COMMODORE

il

IIIIIM..

=— COMMODORE

=lolus/4

Bedienungshandbuch







COMMODORE
plus/4

Bedienungshandbuch

(=

Commodore



Copyright © 1984 by Commodore Electronics Limited

All rights reserved.

This manual contains copyrighted and proprietary information. No part of this publication
may be reproduced, stored in a retrieval system, or transmitted in any form or by any
means, electronic, mechanical, photocopying, recording or otherwise, without the prior
written permission of Commodore Electronics Limited.

Commodore BASIC v. 3.5

Copyright © 1984 by Commodore Electronics Limited, all rights reserved.
Copyright © 1977 by Microsoft, all rights reserved.



COMMODORE PLUS/4 INHALTSVERZEICHNIS

J J d d deok d Kk ok Kk Kk Kk gk ok ok ok ok k ok ke

* INHALTSVERZEICHNIS *

%k ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

INHALTSVERZEICHNIS . . . . . . . . « « « « « & « o « . iii
1. TEIL 1 ANSCHLUSS UND INBETRIEBNAHME 1
1.1 GRUNDAUSSTATTUNG 2
1.2 SCHALTER UND ANSCHLUSSE 3
Ein/Aus-Schalter . 3
Netzgerdte-AnschluB 4
'Reset'-Knopf . 4
Peripherie-AnschluB 4
Datassetten-AnschluB 5
Steckmodul-Anschlufl 5
'Joystick'-Anschliisse 5
Video-AnschlufB 6
RF-AnschluBlbuchse fur das Fernseh/Antennen Kabel 7
1.3 INBETRIEBNAHME 7
Monitorbetrieb mit dem COMMODORE PLUS/4 9
Inbetriebnahme des COMMODORE PLUS/4 9
1.4 KLEINE FEHLERSUCHE . . . . . . . . « « « « « « « « « . 10
1.5 PERIPHERIE . . . . . . . « « « v v v v v v o o « o o W 11
2. TEIL 2 BEDIENUNG DER TASTATUR 13
2.1 DAS TASTENFELD . . . . « « « « v v v v v o v v o v o« W 14
2.2 SONDER-TASTEN . . . . + + v v v v v v o o o v o« v o 16
<Return> . . . . . . . . L L L 00 e e e e e e e 16
<Shift> . . . . 0L L L Lo s e e e e e e e e e 17
SRUN/StOP> . v v . . v o e e e e e e e e e e e e e 17
CURSOR~ Steuerung t e s e e s e s e & 4 e s e o e s o s 18
<Inst/Del> . . e e e e e e e e e e e e e e e e e 18
<Home/Clear> . . . . « v v v v v v v v e e e e e e 19
<Control> . . . . © . . . . 0w e e e e e e e e e e 20



INHALTSVERZEICHNIS

iv

<C=> ( COMMODORE - Taste )
<Rvs/On> <Rvs/Off>
<Flash/On> <Flash/Off>
<Esc> e e e e

FARB-TASTEN
GRAFIK-TASTEN

FUNKTIONS-TASTEN

TEIL 3 BENUTZUNG DER SOFTWARE
EINLEITUNG

STECKMODULE (CARTRIDGES)
EINGEBAUTE SOFTWARE

KASSETTEN .

Laden von Kassetten Programmen

Laden von bestimmten Kassetten- Programmen
Speichern von Programmen auf Kassette

DISKETTEN .

Laden von Dlsketten Programmen

Formatieren (Headern) einer Dlskette
Speichern von Programmen auf Diskette
Inhaltsverzeichnis (Directory) der Dlskette

TEIL 4 ERSTE SCHRITTE

EINLEITUNG

BILDSCHIRM

REVERSE DARSTELLUNG UND FARBANDERUNG
ERSTE PROGRAMMIERSCHRITTE
BEFEHLS-EINGABE

FEHLERBEHANDLUNG

BILDSCHIRM UND ARBEITSSPEICHER LOSCHEN
BILDSCHIRM-FENSTER

ESCAPE-TASTENBEFEHLE

TEIL S5 ZAHLEN UND RECHENOPERATIONEN

EINLEITUNG

COMMODORE PLUS/4

21

23
24

25
26

28

31
32
32
33
34
34
36
37
39
40
42
44
45
47
48
48
49
52
55
56
60
61

62

65

66



COMMODORE PLUS/4

5.2 ZAHLEN UND GRUNDRECHENFUNKTIONEN
Briche und Dezimalstellen
Die ' '-Taste .o
Wissenschaftliche Notatlon

5.3 AUSFUHRUNG VON RECHENOPERATIONEN
Vorrangordnung bei Berechnungen

5.4 WEITERE BEFEHLE ZUM BILDSCHIRMAUSDRUCK

5.5 VARIABLE

Numerische Funktlonen .
Selbstdefinierte Funktlonen

6. TEIL 6 GRAFIK UND FARBEN
6.1 GRAFIKZEICHEN .

Wie man Spielkarten entw1rft
6.2 ZEICHENBEWEGUNG (TRICK)
6.3 STEUERUNG DER FARBEN

Nummern der Blldschlrmberelche
Farb-Nummern
Grafik-Modus

6.4 HOCHAUFLOSENDE GRAFIK

6.5 PUNKTE, LINIEN UND UBERSCHRIFTEN
Die CHAR-Anweisung

6.6 QUADRATE, KREISE, VIELECKE UND MALEREI
Rechtecke zeichnen
Die BOX-Anweisung
Kreise zeichnen
Die CIRCLE-Anweisung
Die PAINT-Anweisung

6.7 MEHRFARBIGE GRAFIK

7. TEIL 7 TONE UND MUSIK
7.1 EINLEITUNG

7.2 LAUTSTARKEREGELUNG (VOL)
7.3 TONERZEUGUNG (SOUND)

7.4 KLANGEFFEKTE ERZEUGEN

Wir machen Musik . .
COMMODORE PLUS/4 - dle Mu51kmasch1ne

INHALTSVERZEICHNIS

66
67
68
68

69
71

75

78

79

95
97

98
98
98
100
101
103

103

107
108
109
109
111

114
116



INHALTSVERZEICHNIS

vi

BASIC 3.5 LEXIKON

EINLEITUNG
KOMMANDO- UND ANWEISUNGSFORMAT

KOMMANDOS IN BASIC 3.5
AUTO
BACKUP
COLLECT
CONT
COPY .
DELETE
DIRECTORY
DLOAD
DSAVE
HEADER
HELP
KEY
LIST
LOAD
NEW
RENAME .
RENUMBER
RUN
SAVE
SCRATCH
VERIFY

ANWEISUNGEN IN BASIC 3.5
BOX
CHAR .
CIRCLE
CLOSE
CLR
CMD
COLOR
DATA .
DEF FN
DIM .
DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXIT
DRAW
END . . . . . .
FOR...TO...STEP
GET .
GETKEY
GET#
GOSUB
GOTO .
GRAPHIC . . . . . .
IF...THEN (...ELSE)
INPUT .
INPUT#
LET

COMMODORE PLUS/4

119

122

125
125
125
126
126
127
128
128
129
130
130
131
131
133
134
135
136
136
137
137
139
139

141
. 141
. 142
143
144
144
144
145
146
146
147
148
149
149
150
151
152
153
153
154
154
. 155
. 157
158
158



COMMODORE PLUS/4

LOCATE .
MONITOR

NEXT

ON .

OPEN .

PAINT

POKE

PRINT

PRINT# . . .
PRINT USING
PUDEF

READ

REM . .
RESTORE
RESUME

RETURN

SCALE

SCNCLR

SOUND . . . .
SSHAPE/GSHAPE
STOP .
SYS

TRAP

TRON .

TROFF

VOL

WAIT

WEITERE INFORMATIONEN ZU DEN GRAPHIK-ANWEISUNGEN

FUNKTIONEN Coe .
Numerische Funktionen

ABS (X)
ASC(X)
ATN(X)
COS(X)
DEC (H$%)
EXP(X)
FNxx (X)
INSTR

INT(X)
JOY(N)
LOG(X)
PEEK (X)
RCLR(N)
RDOT(N)
RGR(X)
RLUM(N)
RND(X)
SGN(X)
SIN(X)
SQR(X)
TAN(X)
USR(X)
VAL(X$)

INHALTSVERZEICHNIS

159
159
160
161
lol
163
164
165
166
167
172
173
173
174
174
175
175
176

177
178
179
179
180
180
180
181

182

183
183
183
183
183
184
184
184
184
184
185
185
185
186
186
186
186
186
186
188
188
. . 188
. . 188
. . 188
. . 189

vii



INHALTSVERZEICHNIS

viii

String-Funktionen

CHR$(X)
ERR$(N)
HEX$(N)
LEFT$(X$,X)
LEN(X$) .
MID$(X$,S,X)
RIGHT$ (X$,X)
STR$(X)

Sonstige Funktionen
FRE(X)
POS(X)
SPC(X)
TAB(X)

VARIABLEN UND OPERATOREN
VARIABLEN P
Gleitkomma-Variablen
Ganzzahl-Variablen
String-Variablen
VARIABLEN-NAMEN

MATRIZEN / FELDER

RESERVIERTE VARIABLEN-NAMEN

ST . . .
TI TI$
DS DS$

ER EL ERR$
BASIC-OPERATOREN .
Arithmetische Operatoren
Vergleichsoperatoren
Logische Operatoren
ANHANG
BEFEHLS-ABKURZUNGEN
FEHLERMELDUNGEN
DISK~FEHLERMELDUNGEN . . . . . .
ABGELEITETE MATHEMATISCHE FUNKTIONEN
NOTENWERTE
KODE-TABELLEN e e e

Bildschirm-Kode

ASC- und CHR$-Kodes
Bildschirm~Steuerzeichen

COMMODORE PLUS/4

191
191
191
191
191
191
192
192
192

193
193
193
193
193
193

195

195
195
195
195

196
196
197
197
198
198
198
199
199
200
200
201
202
204

206

211

212
212
215
217



COMMODORE PLUS/4 INHALTSVERZEICHNIS

MASCHINENSPRACHEN-MONITOR TEDMON . . . . . . . . . . . 218
TEDMON-Befehlssatz . . . . . . . . . . . . . 218
Benutzen von TEDMON . . . . . . . . . . . . 219
Befehl A (Assemble) . . . . . . . . . . . . 219

Befehl C (Compare) . . . . . . « « « . . . . 220
Befehl D (Disassemble) . . . . . . . . . . . 220
Befehl F (Fill) e e e e e e e e e e e e e 22
Befehl G (Go) e e e e e e e e e e e e e e 221
Befehl H (Hunt) e e e e e e e e e e e e e 222
Befehl L (Load) e e e e e e e e e e e e 222
Befehl M (Memory) . . . « « « « « & « « « . 223
Befehl > (nach M) . . . . . . . . . . . . . 223
Befehl R (Register) . . . . . . . . . . . . 224
Befehl S (Save) . . + . « « v « « « « « . . 224
Befehl T (Transfer) . . . . . . « . « « . . 225
Befehl V (Verify) . . . . . . « « « « « . . 225
Befehl X (Exit) . . . . . « « « « « « « . . 225
BITS UND BYTES . . . © v v v v ¢« 4 o o « o o o « o« « « 226
SPEICHERBELEGUNG . . . . . v « & « 4 « & « o « o « « . 228
TED-Chip-Register 229
RS-232-Schnittstelle . . . . . . . « <« « « « & &« « « . 230
INDEX . . &« v v v v v i e e e e e e e e e e e e e e. 237
A . 237
B, C 238
D . 239
E . 240
F . 241
G, H . « .« v v v i e v e e e e e e e e e e . 242
I, J, K & &« v v v v e e e e e e e e e . 243
L . 244
M, N 245
o, P 246
Q, R 247
S .. 248
T, U . . 250
vV, W, X, Y 251
Z .. 252



INHALTSVERZEICHNIS COMMODORE PLUS/4

O0oX



COMMODORE PLUS/4

TEIL

% J %k ok Kk Kk Kk ok dk gk ok ke ke ok ok ok ok ok ok kS ko ok ok ok ok ok ok ok

*
*
*

T E I L 1

*
*
*

ok Kk vk k ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k k&

*

*
*
*
*
*
*
*

ANSCHLUSS
UND

INBETRIEBNAHME

% %k Kk dk Kk ok Kk ok Kk ok ok ok k ok k ok ok ok ok ok ok ok k ok ok ok ok ok ok

GRUNDAUSSTATTUNG

%Kk Kk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

SCHALTER UND ANSCHLUSSE

% J de de ok Kk ok ok ok ok ok k ok k ok ok ok ok ok ok ok

INBETRIEBNAHME

]k ok K Kk ok ok ok ke k ok kK Kk
KLEINE FEHLERSUCHE
]k ok ok ok ke k ok ok Kk ok kK ok kK

PERIPHERIE

% %k Kk %k ok ok ok k ok Kk

*
*
*
*
*
*
*
*

* %

1



TEIL 1 COMMODORE PLUS/4

ok ok ok ok ok k ok koo ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok

* 1.1 GRUNDAUSSTATTUNG *

ok ok ok ko k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kR ok ok ok ok

Sie haben Ihren neuen COMMODORE PLUS/4 nun ausgepackt und

fanden dabei auch dieses Handbuch. Prifen Sie =zuerst an Hand der

nachfolgenden Liste, ob alle Teile der Grundausstattung vorhanden sind:

Cx commadane HiTIIIITIT. phe/a

' ﬁﬂgﬁ

* Der COMMODORE PLUS/4

Jok ok ok ok ok ok ke k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

* Das Netzgeréat
* Kk %k ok Kk Kk ok ok k kK ok ok

* Das Fernseh/Antennen-Kabel
% %k Kk k ok ok k ke k ok ok sk ok sk ok ok ok ke k ok k ok ok ok ok Kk

* Das Bedienungshandbuch (in dem Sie bereits lesen!)
Je gk ok ok gk gk ke ok ko ok ok k ok ok %k ok ok ok ok ok

* Die Garantiekarte
K%k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Sollte Ihre Grundausstattung nicht vollst&dndig sein, so klé&ren
Sie dies bitte sofort mit Ihrem COMMODORE-H&ndler.
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Bevor Sie irgendeinen AnschluB8 bzw. eine Verbindung an Ihrem
Computer vornehmen, machen Sie sich mit seinen Schaltern und
Verbindungsméglichkeiten vertraut. Dann werden der AnschluB und die

Inbetriebnahme schnell und ohne Schwierigkeiten méglich sein.

%k Kk Kk ok k ok ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok ok ok k ke ke ke ke k ke ke ke ke ok

* 1.2 SCHALTER UND ANSCHLUSSE *

kkkkkhkkkkhkkhhkhhkhkkhkkkhkhkhkhkkkkkkhkkkkkk

Beginnen wir mit der rechten Seite des COMMODORE PLUS/4

EIN/AUS-SCHALTER

Kk k Kk ok k ok Kk ok ok k ok ok ok ok ok

Der COMMODORE PLUS/4 muB stets AUS-geschaltet sein, wenn
Sie:
Steck-Module (Cartridges) einstecken oder entfernen
Peripherie~Gerdte wie z.B. Drucker, Datassette anschlieBen

oder entfernen

Beachten Sie zur Kontrolle die mit 'POWER' beschriftete rote
Lampe, die sich in der linken, unteren Ecke der Tastatur befindet -

sie leuchtet bei EIN-geschaltetem Computer rot!
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'RESET ' -KNOPF

% % %k %k %k ok k ok Kk ok k k&

Mit Hilfe des 'Reset'-Knopfes 148t sich der COMMODORE PLUS/4
neu starten - genau wie dies beim Einschaltvorgang geschieht. Dabei
wird nicht nur der Bildschirm geldscht, sondern auch jedes eingetippte
BASIC-Programm! Wie Sie den Bildschirm ldschen kénnen, ohne dabei auch

die Programme zu verlieren, wird im Teil 4 erklért.

Fahren wir mit der Riickseite des COMMODORE PLUS/4 fort:

NETZGERATE-ANSCHLUSS

% %k ok ok ok gk kK ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

In diese mit 'POWER' beschriftete Buchse wird das
Niederspannungskabel des Netzgerdts gesteckt, wdhrend das zweite Kabel

in die Netzsteckdose paft.

PERIPHERIE-ANSCHLUSS
Jeodk Kk ok ok ko ok ok ok ok ok ok ok ok k ok ok ok Kk
Weitere Peripheriegerdte - z.B. Disketten-Laufwerk, Drucker,

u.a. - kénnen lber die mit der Aufschrift 'SERIAL' versehene Buchse

angeschlossen werden.
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Bei Verwendung mehrerer Peripheriegerdte beginnen Sie am
COMMODORE PLUS/4 mit dem AnschluB des Disketten-Laufwerks (kurz
'Floppy' genannt) und schlieBen den Drucker mit einem weiteren
Verbindungskabel am zweiten Anschlufl auf der Rickseite des

Diskettenlaufwerks an.

CASSETTEN-ANSCHLUSS

ok Kk ok ok ok ok ke k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Hier wird die COMMODORE 'Datassette' 1531 angeschlossen.

RS-232- / USER-PORT-ANSCHLUSS

vk ok Kok sk ok ok ke ok ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

An diesem AnschluB3 steht eine serielle Schnittstelle nach der
Norm RS-232 zur Verfligung, ggf. ist ein COMMODORE-RS-232-Adapter zur
Pegelanpassung zwischenzuschalten. Wahlweise sind hier frei

programmier- und benutzbare Digitalleitungen verfiigbar.

STECKMODUL-ANSCHLUSS

% %k Kk ok ok Kk ok Kk k ok k ok ok ok ok ok ok ok

Steckmodule (sog. 'Cartridges') bzw. Erweiterungen lassen sich
iber diesen mit 'MEMORY EXPANSION' bezeichnefén Anschlu8 mit dem
COMMODORE PLUS/4 verbinden.

Dabei ist stets darauf zu achten, daB sowohl VOR dem Einsatz
bzw. auch VOR der Entnahme des Steckmoduls der COMMODORE PLUS/4

AUS-geschaltet wird!
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JOYSTICK-ANSCHLUSSE

% %k % %k ok dk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Die Anschliisse JOY O und JOY 1 sind fir Joysticks vorgesehen.
Der COMMODORE PLUS/4 bendtigt spezielle Joysticks, die Sie bei Ihrem

COMMODORE-Héndler bekommen.

VIDEO-ANSCHLUSS

* ok k Kk ok ok k kK ok ok ok ok ok X

Das beste Bild erzielen Sie lber einen Farbmonitor, =z.B. den
COMMODORE 1701. Verwenden Sie hierzu ein Videokabel, das an der einen
Seite einen 8-poligen Diodenstecker (DIN 41524) fiir die Video-Buchse
Ihres COMMODORE PLUS/4 hat, auf der anderen Seite einen zu dem Monitor
passenden AnschluB.

Falls Ihr Fernseher eine Video-Buchse hat, konnen Sie ihn
ebenfalls als Monitor verwenden. Sie miissen nur dafir sorgen, daf der
Video-AnschluB Ihres Fernsehers als Eingang geschaltet wird. Dies
geschieht bei Verwendung eines Video-Recorders in der Regel durch eine
Hilfsspannung von 12V, die an Pin 1 der Video-Buchse des Fernsehers
gelegt wird.

Ihr COMMODORE PLUS/4 gibt eine solche Hilfsspannung nicht ab.
Lassen Sie sich daher von Ihrem Fernsehfachmann eine geeignete
Umschaltung einbauen. Bei manchen Fernsehern genligt dazu schon eine
Drahtbriicke im Video-Stecker, da bei diesen an Pin 5 der Video-Buchse
die benotigte Hilfsspannung von 12V bereitgestellt wird. Benutzen Sie
daher diesen Eingang mit &uBerster Vorsicht! Die Hilfsspannung darf auf
keinen Fall an die Ausgdnge Ihres COMMODORE PLUS/4 gelangen. Der
Rechner wiirde dadurch sofort zerstdrt. Lassen Sie die Verbindung nur

durch einen Fachmann herstellen!
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Zum SchluB die linke Seite des COMMODORE PLUS/4:

@o =

RF-ANSCHLUSSBUCHSE FUR DAS FERNSEH/ANTENNEN-KABEL

ek gk Kk gk Kk ok Ak sk Kk ok ok ok sk ok sk ke sk ok sk ok ok ok ok ke ok ke ok ke ko ok Kk ok Kk ok ok kR ke ke ko ok ok ok ok

An dieser Stelle schlieBen Sie das eine Ende des mitgelieferten
(dinnen) Fernseh/Antennen-Kabels an den Computer an. Das andere Kabel-

ende wird in die Antennenbuchse Ihres Fernsehgerdts gesteckt.

% Kk ok ok ok ok Kk k ke sk ok ok ok ok Kk ke ke ok ok ok ok ok

* 1.3 INBETRIEBNAHME *

ok Kk k ke ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k ok ke ok ok ok ok ok ok ok

Die Zusammenschaltung des COMMODORE PLUS/4 mit den zugehdrigen
Komponenten ist denkbar einfach! Es sind nur drei Punkte, die zu
beachten sind:

1. Sorgen Sie fiir mindestens zwei freie Netz-Steckdosen - eine fir
den COMMODORE PLUS/4 und eine fiir den Fernsehempfdnger. AuBer fiir die
'Datassette’ muB fiir jedes weitere Peripheriegerit ebenfalls eine freie
Steckdose zur Verfiigung stehen.

2. Verbinden Sie das mitgelieferte Netzgerdt mit Steckdose und
Computer.

3. Verbinden Sie den Fernsehempfdnger oder den Monitor mit dem

COMMODORE PLUS/4.
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Achten Sie unbedingt darauf, daf3 samtliche Geréate

AUS-geschaltet sind, solange nicht alle Verbindungen hergestellt

wurden!

Zu 1l: Es empfiehlt sich ein angemessener Abstand vom Computer zum
Fernsehschirm (ca. 3-5 fache Bildschirm-Diagonale), sowie ausreichende

Stellfldche fir Arbeitsunterlagen und Peripherie.

B L

Zu 2: Der quadratische Stecker pafBt in die entsprechende
'POWER’'-Buchse am COMMODORE PLUS/4. Das Kabel mit dem Netzstecker wird

in eine freie Netzsteckdose gesteckt.

IS

Zu 3: Filr die Zeit der Computerbenutzung miissen Sie das regulére
Antennenkabel am Fernsehgerdt abziehen und stattdessen das Antennen-
kabel des COMMODORE PLUS/4 in den Antennen-Eingang des Fernsehgerites
stecken. Das andere Kabelende verbinden Sie mit dem 'RF'-Ausgang des

Computers. Stellen Sie an Ihrem Fernsehempfdnger UHF Kanal 36 ein.
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MONITORBETRIEB MIT DEM COMMODORE PLUS/4

d ke ke k ke k ok ok ok Kk ke d ok ok sk k% Kk % gk gk ok ok ke kK %k ok ok ok ok ok ko ok

Verwenden Sie anstelle eines Fernsehempfdngers einen Monitor,
so beachten Sie die Bedienungsanleitung des Monitors. Der AnschluB des
COMMMODORE-Color-Monitors 1701 ist denkbar einfach:

Sie benotigen nur das dem Monitor beigefiigte Kabel, um den
Monitor-Eingang mit dem 'VIDEO'-Ausgang des COMMODORE PLUS/4 zu

verbinden.

INBETRIEBNAHME DES COMMODORE PLUS/4

KAk Ak Ak hkhkhkhkkhkkhkhkhkhkhkkkkhkkkhkhhhkhkdkhhkddxk

Wenn Sie bisher aufmerksam mitgelesen haben, so wissen Sie
sicher noch, daB sich der EIN/AUS Schalter des COMMODORE PLUS/4 an der
rechten Seite befindet, und kénnen den Computer nun einschalten.

Auf dem Bildschirm muB nun folgende Meldung erscheinen:

COMMODORE BASIC V3.5 60671 BYTES FREE
3-PLUS-1 ON KEY F1
READY.

CURSOR (blinkend)

Der blinkende Cursor unter der 'READY'-Meldung zeigt an, daB
der COMMODORE PLUS/4 auf weitere Eingaben wartet. Die Hintergrundfarbe
sollte dabei weiB und die Schrift schwarz sein bei hellblauer
Umrandung.

Wenn Probleme auftreten und sich der Computer nicht wie
beschrieben meldet, so iiberpriifen Sie nochmals den Aufbau anhand

nachfolgender Tabelle.
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de ok ok ko gk sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

* 1.4 KLEINE FEHLERSUCHE *

ok g ok ok Kk Kk ok ok k k ok ke ok ok Kk k ok ok ok ok ko k ok ok

SYMPTOM

URSACHE

COMMODORE PLUS/4

MASSNAHME

Rote Kontroll-
lampe brennt
nicht

Keine Anzeige auf
dem Bildschirm

Zeichenwirrwarr
auf dem Bildschirm
bei eingestecktem
Modul

Schlechte Farben

Starkes Rauschen

Bild in Ordnung,
aber kein Ton

10

Computer nicht
eingeschaltet

Keine Verbindung
zum Netz

Sicherung defekt

Falscher Kanal am
Fernsehgerét

Steckmodul nicht
korrekt eingesteckt

Fernsehgerdt nicht
korrekt eingestellt

Lautstdrke am Fern-
sehgerdt zu hoch
eingestellt

Lautstdrke am Fern-
sehgerdt zu niedrig
eingestellt

EIN/AUS Schalter muB auf
'ON'-Position stehen

Netzstecker, Gerdtestecker
und Steckdose ilberprifen

Sicherung durch Fach-
hédndler auswechseln
lassen

Kanaleinstellung am Fern-
sehgerdt Uberpriifen.
UHF Kanal 36

Computer ausschalten und
Sitz des Steckmoduls
liberpriifen

Farb- und Kanaleinstellung

am Fernsehgerdt priifen

Lautstédrke verringern

Lautstdrke erhdhen
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Fok gk ok ok ok Kk ok ok ok ok ok k ok ok ok ok ok ok ok

* 1.5 PERIPHERIE *

%k kg ok koo ok ok ok ok ke ok ko k ok ok ok ok X

Unter Peripherie sind Erweiterungen Ihres COMMODORE PLUS/4 zu
verstehen, mit denen Sie die Einsatzmdglichkeiten des Computers um ein
Vielfaches verygréBern kénnen. Dieses Zubehdr erhalten Sie bei Ihrem
COMMODORE-Héndler. Mit diesen Peripheriegerdten lassen sich nicht nur
Daten sichern und abspeichern, sondern z.B. auch alles, was auf dem
Bildschirm erscheint, in Farbe oder in Schwarz-WeifBls ausdrucken. Auch
auf Kassette oder auf Diskette gespeicherte Programme kdénnen nun
geladen werden und per Farb-Monitor noch besser als auf dem Fernseh-

gerédt dargestellt werden.

ot s

Q!ﬂﬂlﬁ:!ﬂ‘ﬂﬂﬂﬂﬂ‘ﬂﬂﬂg

Sbuui

Um Programme abzuspeichern oder wieder zu laden, wird ein
externes Speichermedium bendtigt. Dafiir eignen sich sowohl Kassetten
als auch Disketten. Beim Einsatz der Kassetten bendtigen Sie die
COMMODORE 'Datassette' 1531. Wollen Sie Disketten verwenden, stehen
Ihnen zahlreiche Disketten-Laufwerke von COMMODORE zur Auswahl. Diese

'Floppies' sind nicht nur schnell, sondern auch sehr effizient.
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Um mit IThrem Computer ein Maximum an Bild- und Farbqualitdt zu
erhalten, bendtigen Sie statt des Fernsehempfdngers einen COMMODORE

Farb-Monitor.

Ob Sie mit einem Textverarbeitungs-Programm oder einem
Grafik-Paket arbeiten, stets werden Sie zur Darstellung der Bildschirm-
inhalte auf Papier einen Drucker bendtigen. W&dhlen Sie zwischen
Druckern, mit denen Sie Grafik und/oder Text 'plotten', oder sehr
schnell ausdrucken, oder in Schdonschriftqualitdt schreiben kdnnen. Ihr

COMMODORE-H&ndler wird Sie gerne beraten.
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* 2.1 DAS TASTENFELD *
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Viele der Tasten des COMMODORE PLUS/4 gleichen denen einer

Schreibmaschine. Beim COMMODORE PLUS/4 hat jedoch jede der Tasten - im
Gegensatz zur Schreibmaschine - mehr als zwei Funktionen. In diesem
Kapitel werden Sie lernen, mit Sonder-Tasten wie z.B. der

COMMODORE-Taste <C=> oder auch den CURSOR-Steuertasten zu arbeiten. Sie
werden die Funktionen jeder einzelnen Taste kennenlernen,
eingeschlossen den Gebrauch der Grafiksymbole, wie sie an den Tasten
aufgedruckt sind. Wéhrend der Erlduterungen sollten Sie sich mit der

Lage jeder einzelnen Taste vertraut machen und ihren Gebrauch iiben.

BENUTZEN SIE DIE TASTATUR WIE BEI EINER SCHREIBMASCHINE.

Wenn Sie die Buchstaben auf der Tastatur des COMMODORE PLUS/4
dricken, dann erscheinen diese als GroBbuchstaben auf dem Bildschirm.
Buchstaben und Ziffern sind dabei mit den auf den Tasten aufgemalten
Zeichen identisch. Auch diverse andere Tasten, wie die meisten
Interpunktionszeichen und Rechenoperationen, sind mit direktem Tasten-
druck erreichbar. Einige Interpunktionszeichen hingegen erreichen Sie

nur in Verbindung mit der Taste <Shift>.
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Sie kénnen den COMMODORE PLUS/4 auch in einen 'echten' Schreib-
maschinen-Modus umschalten: Driicken Sie die Tasten <C=> und <Shift>
gleichzeitig, und alle in der Folge gedriickten Buchstaben werden als
Kleinbuchstaben auf dem Bildschirm erscheinen. In Verbindung mit der
Taste <Shift> gedrickte Buchstaben erscheinen nun als GrofBbuchstaben.
Ziffern und Interpunktionszeichen bleiben von dieser Modus-Umschaltung
unbeeinfluBt. Erneutes Driicken der Tastenkombination <C=> wund <Shift>

schaltet wieder in den GroBbuchstaben-Modus zurilick.
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* 2.2 SONDER-TASTEN *
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Einige Tasten des COMMODORE PLUS/4 sind auf einer herkdmmlichen
Schreibmaschine nicht zu finden. Mit Hilfe dieser Tasten sind die
anderen Tasten mit zus&dtzlichen Funktionen belegt oder lassen sich

bestimmte Aktionen des Computers steuern.

Dariiberhinaus enthdlt das Tastenfeld des COMMODORE PLUS/4
etliche Sonderzeichen, die sowohl auf den meisten Schreibmaschinen- als
auch Computertastaturen fehlen. Zu diesen Sonderzeichen z&hlt das
'Pfund-Sterling-Symbol' ( £ ), das Pi ( m ), die GroBer/Kleiner-Zeichen

(> <), eckige Klammern ([]), Pfeilzeichen (= ¢t) und der 'Klammeraffe'

(@).

<Return>

% % % %k %k ¥k kX

Die Return-Taste ist als AbschluB jeder Eingabezeile zu
driicken, die Sie in den COMMODORE PLUS/4 iiber die Tastatur eingetippt
haben. Erst mit Betdtigung dieser Taste werden Daten und Befehle an den
Computer gesendet. Der CURSOR springt immer an den Anfang der ndchsten
Zeile.

Wird die Return-Taste zusammen mit <Shift> gedrickt, springt
der CURSOR zwar auch auf den ndchsten Zeilenanfang, der Inhalt der
alten Zeile wird jedoch nicht als Befehl (oder Programmzeile) an

den Computer iibergeben!
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<Shift>

Xk ok ok kKK

Ein Einsatzbeispiel mit der Taste <Shift> haben Sie bereits
kennengelernt: die Tastatur des COMMODORE PLUS/4 als Schreib-
maschinen-Tastatur. Dabei zeigte sich die typische Eigenheit der Taste
<Shift>: sie wird stets bendtigt, um andere Tasten bei der Bildschirm-
darstellung zu unterstiitzen - allein gedriickt geschieht hingegen gar

nichts.

Mit Hilfe der Taste <Shift> erreichen Sie {ber die Tastatur
nicht nur GroBbuchstaben, sondern auch Grafik-Zeichen, Interpunktions-
zeichen und ein paar Dinge mehr - bei zus&dtzlicher Unterstiitzung durch
einige weitere Tasten. Im Verlauf dieses Kapitels werden Sie noch mehr
Uber die Taste <Shift> erfahren, wie man 2z.B. Grafikzeichen erzeugen

kann.

.<Run/Stop>

% %k Kk ok ok ok ok ok ok ok

Um ein im COMMODORE PLUS/4 laufendes BASIC-Programm anzuhalten,
dricken Sie diese Taste. Der Computer verldBt daraufhin das Programm

und kehrt in den 'READY'-Modus zuriick (Ausnahme: im INPUT-Befehl).

Werden die Tasten <Shift> und <Run/Stop> gleichzeitig gedriickt,

so lddt der COMMODORE PLUS/4 das erste auf der eingelegten Diskette

befindliche Programm und startet es in der Folge auch automatisch.
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<CURSORSTEUERUNG>
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Die vier Richtungspfeile des Tastenkreuzes geben die Bewegungs-
richtung des blinkenden CURSORS an. Um den CURSOR auf dem Bildschirm zu
bewegen, brauchen Sie nur jene Pfeil-Taste zu betdtigen, die in die
gewlinschte Richtung weist. Es stehen vier Richtungen zur Verfigung:
nach oben - unten - links - rechts. Wahrend der Bewegung des CURSORS
konnen, ohne Beeinflussung, vorhandene Bildschirmzeichen {berlaufen
werden. Bei Dauerdruck tritt, wie bei den anderen Tasten des
COMMODORE PLUS/4, eine 'Repeat'-Funktion ein, d.h. das Zeichen oder die
Funktion wird automatisch wiederholt, solange die Taste gedriickt

bleibt. Damit ersparen Sie sich mihevolle Tastenwiederholungen.

<Inst/Del>

* %k k ok ok ok ok ok ok ok

Mit Hilfe dieser Taste lassen sich Buchstaben, Ziffern und/oder
Zeichen einfiigen ('Insert') bzw. entfernen ('Delete'). Wenn Sie nur die
Taste <Inst/Del> driicken, so wird bei jedem Tastendruck das 1links vom
CURSOR befindliche Zeichen geldscht und seine Stelle dafir vom CURSOR
eingenommen. Auch kann damit ein Buchstabe aus der Zeile geldscht
werden: Sie bewegen den CURSOR einfach mit dem Tastenkreuz auf das dem
zu entfernenden Buchstaben folgende Zeichen, driicken einmal die Taste
<Inst/Del>, und der Buchstabe wird mit dem ‘'unter' dem CURSOR
befindlichen Zeichen 'iberschrieben'. Damit keine Liicke entsteht,
verschiebt sich der Rest der Zeile ab der CURSOR-Position um eine

Stelle nach links.
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Wollen Sie in einer bestehenden Zeile Platz schaffen, um z.B.
Buchstaben und/oder Zeichen einzufiigen, dann gehen Sie mit dem
CURSOR an die betreffende Stelle und betdtigen die Taste <Inst/Del>
gleichzeitig mit der Taste <Shift>. Der gewilinschte Leerraum wird ent-
sprechend der Anzahl Tastendricke r echts vom CURSOR
bereitgestellt; der CURSOR selbst bewegt sich dabei nicht, sondern
bleibt auf der Stelle. Mit dem entstehenden Leerraum riickt der gesamte
Rest der Zeile nach rechts. Achtung: Sie sind jetzt bis zur Ausfillung
des erzeugten Leerraums im 'Quote-Modus', in dem Cursorbewegungen durch
die Cursortasten nicht méglich sind, sondern als Steuerzeichen
ausgegeben werden!

Dank der Taste <Inst/Del> 148t sich beim Verbessern oder
'Editieren' von Texten, Programmlisten u.&. viel Zeit sparen. Nochmals

in der Zusammenfassung:

GEDRUCKTE TASTE plus TASTE ergibt:
+ =

1. <Inst/Del> = 16scht das vom CURSOR
linksstehende Zeichen

2. <Inst/Del> + <Shift> fligt an der CURSOR-

Position eine Leer-
stelle ein

<Home/Clear>

* Kk Kk Kk Kk k k k ok ok ok ok

Mit dieser Taste stehen Ihnen zwei Funktionen zur Verfligung.
Driicken Sie nur die Taste <Home/Clear>, so springt der CURSOR in die
linke obere Ecke, die sog. 'Home'-Position. Am gesamten Bildschirm-

inhalt &ndert sich dadurch nichts.
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Driicken Sie hingegen die Taste <Shift> wund gleichzeitig die

Taste <Home/Clear>, springt der CURSOR ebenfalls in die
'Home'-Position, a b e r zusdtzlich wird der gesamte Bildschirm-
inhalt g e 1 6 s ¢ h t! Zurick bleibt einzig der blinkende CURSOR in

der linken, oberen Bildschirmecke.

Zum besseren Verstdndnis nochmals in der Zusammenfassung:

GEDRUCKTE TASTE plus TASTE ergibt:

+ =
1. <Home/Clear> = bringt den CURSOR in
die 'Home'-Position
2. <Home/Clear> + <Shift> = 18scht den gesamten

Bildschirminhalt und
bringt den CURSOR in
die 'Home'-Position

<Control»>

% Kk Kk ok Kk ok ok k k

Ebenso wie die Taste <Shift> funktioniert die Taste <Control>
ausschlieBlich in Kombination mit anderen Tasten - ist also, allein
gedrickt, wirkungslos. Sie muB gedriickt bleiben, wdhrend eine weitere
Taste betdtigt wird. Die Taste <Control> kommt in drei Fdllen zur

Anwendung:
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1. Wie im Kapitel iiber die FARB-TASTEN noch ndher erkldrt wird,
bewirkt das gleichzeitige Driicken der Taste <Control> und einer der fir
Farbe zustdndigen Tasten (Zifferntasten <1> bis <8>) einen Farbwechsel

der danach auf den Bildschirm geschriebenen Textzeilen.

2. Um ein Programm, das etwas auf Papier ausdruckt (PRINT) oder am
Bildschirm gelistet (LIST) wird, anzuhalten, driicken Sie die Taste
<Control> und gleichzeitig die Taste <S>. Mit Driicken irgendeiner Taste

kann der Ausdruck (Print oder List) weiter fortgesetzt werden.

3. Die Taste <Control> wird auch gemeinsam mit den Tasten <Rvs/On>
(ReVerSe = Negativ-Darstellung von Zeichen) bzw. <Rvs/Off> (Normal,
Zifferntasten <9> bzw. <0>) und den Tasten <Flash/On> (FLASH =
Blinken/Blitzen) bzw. <Flash Off> (Interpunktionstasten <,> bzw. <.>)
benilitzt. Auch dariber mehr im Rest des Kapitels.

Ergdnzend sei noch vermerkt, daB einige Software-Pakete die

Taste <Control> mit eigenen, speziellen Funktionen belegt haben.

<C=> (COMMODORE-TASTE)

% %k Kk %k Kk gk ok Kk ok ok ok Kk ko ok ok ok ok ok ok

Die COMMODORE-Taste ist in ihrer Funktion der Taste <Control>
sehr dhnlich und wird zur Unterstiitzung von insgesamt vier Funktionen

(stets zusammen mit einer weiteren Taste) bendtigt:
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1. Wird die COMMODORE-Taste <C=> in Verbindung mit der Taste
<Shift> betdtigt, so wird die Tastatur in den Schreibmaschinen-Modus
umgeschaltet (GroB- und Kleinschreibung). Auf die gleiche Weise kann

man wieder in den GroBschreib-Modus zuriickschalten.

2. Die COMMODORE-Taste <C=> verhdlt sich auBerdem wie eine weitere
SHIFT-Taste, um die vorne links an den Tasten aufgemalten
Grafik-Symbole zu erreichen. COMMODORE-Taste <C=> und gleichzeitig die
Taste mit dem betreffenden Grafik-Symbol dricken - und das gewiinschte

Zeichen steht auf dem Bildschirm.

3. Ebenfalls (wie die Taste <Control>) kann die COMMODORE-Taste
<C=> beniitzt werden, um die auf den Schirm zu schreibende Textzeile in

ihrer Farbe zu dndern. Ndhere Angaben hierzu im nachfolgenden Kapitel.

4. Der Ablauf eines durchlaufenden (scrollenden) Bild-
schirm-Listings 148t sich durch Dricken der COMMODORE-Taste <C=>
betrdchtlich verlangsamen, so daB Programmzeile filir Programmzeile
gelesen werden kann. Wird der Tastendruck wieder aufgehoben, erfolgt

das 'Scrollen' wieder mit normaler Geschwindigkeit.

<Rvs/On> und <Rvs/Off>

%k Kk gk gk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Mit dem COMMODORE PLUS/4 lassen sich die Bildschirmzeichen auch

in 'REVERS'-Darstellung (Negativ-Bild) schreiben.
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Blinkt der CURSOR z.B. in schwarzer Farbe auf gelb einge-
fdrbtem Bildschirmhintergrund und betdtigen Sie nun die Taste <Control>
gleichzeitig mit der Taste <Rvs/On>, so erscheinen die danach
eingegebenen Buchstaben und Zeichen in gelber Schrift auf schwarzem

Hintergrund (also 'revers').

Dieser REVERS-Modus bleibt solange bestehen, bis Sie entweder
die Taste <Control> gleichzeitig mit der Taste <Rvs/Off>, oder die
Taste <Return>, oder zuerst die Taste <Esc> (Escape) und danach die
Taste <0O> driicken. Mit jeder dieser Tastenbedienungen kommen Sie zurlick

in den normalen (nicht-reversen) Schreibmodus.

GEDRUCKTE TASTE  plus TASTE  ergibt:
+ z

1. <Control> + <Rvs/On> = Reverser Schreibmodus

2. <Control> + <Rys/0ff> = Normaler Schreibmodus

<Flash/On> und <Flash/Off>

e gk ok ok ok ok ok sk ok gk ok ok ok b gk ok ok ok ok ko ke ok ok ok

Durch diese Tasten kdnnen Zeichen auf dem Bildschirm zu
stdndigem Blinken (&hnlich dem CURSOR-Blinken) gebracht werden. Nachdem
Sie die Taste <Control> und gleichzeitig die Taste <Flash/On> gedriickt

haben, wird jedes geschriebene Zeichen stdndig blinken.
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Dieser BLINK-Modus bleibt solange bestehen, bis Sie entweder
die Taste <Control> gleichzeitig mit der Taste <Flash/Off>, oder die
Taste <Return>, oder die Taste <Esc> mit anschlieBendem 'O' dricken.
Mit einer dieser Tastenbedienungen kommen Sie zurick in den normalen

(nicht-blinkenden) Schreibmodus.

GEDRUCKTE TASTE plus TASTE ergibt:
+ _

1. <Control> + <Flash/On> = Blinkender Schreibmodus

2. <Control> + <Flash/Off> = Normaler Schreibmodus

<Esc> (Escape)

% %k Kk ok ok ok ok ok ok ok ok k k

Durch die Taste <Esc> werden eine Vielzahl spezieller
Bildschirm-Editierfunktionen méglich, einschlieBlich der Befehle fir
die Einrichtung von Bildschirmfenstern und ihrer Bedienung. Die
Moéglichkeit, Bildschirm-Fenster einzurichten, ist eine besondere
F&higkeit des COMMODORE PLUS/4. Sie sind damit in der Lage, Teile des
Bildschirmes fiir andere Arbeiten zu nilitzen, ohne dabei bestehende

Bildschirminhalte zu beeinflussen.

Mit der Taste <Esc> konnen nicht nur eine Vielzahl von
Fenster-Editierbefehlen erreicht werden, sondern auch Funktionen wie
Einfigen, Lo&schen sowie Scrollen werden méglich. Alle diese
Moglichkeiten der Taste <Esc> werden im Rahmen des Kapitels

'Fenster-Techniken' (im Teil 4) besprochen.
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* 2.3 FARB-TASTEN *
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Die Farbtasten stehen in engem Verh&dltnis zu den Zifferntasten
<1> bis <8>. Egal, ob eine dieser Tasten gemeinsam mit der Taste
<Control> oder der COMMODORE-Taste <C=> gedriickt wird, stets verdndern
sie in der Folge die Farbe des danach geschriebenen Bildschirm-
zeichens. Die Grundfarbeinstellung des COMMODORE PLUS/4 besteht aus dem
weiflen Hintergrund und der hellblauen Umrandung sowie dem in Schwarz

blinkenden CURSOR.

Die Farbe des CURSORs, und damit auch die Farbe jedes kiinftig
geschriebenen Zeichens, kann mit Hilfe der Farbtasten gedndert werden.

An den Zifferntasten <1> bis <8> stehen abgekiirzt je zwei Farben.

Gemeinsam mit der Taste <Control> und einer Zifferntaste werden
die Farben der oberen Reihe erreicht. Mit der COMMODORE-Taste <C=> und
dem gleichzeitigen Driicken einer Zifferntaste erreichen Sie die Farben
der unteren Reihe. Mit den Farbtasten lassen sich ausschlieBlich die

Farben der Bildschirmzeichen &ndern.
Um die Farbe von Bildschirm-Hintergrund oder -Rand =zu &ndern,
sind eigene BASIC-Befehle notwendig, iiber die zu einem spdteren Zeit-

punkt ausfihrlich berichtet wird.

Nachstehend eine Zusammenfassung in Tabellenform:
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GEDRUCKTE TASTE plus TASTE  ergibt:

+ =
1. <Control»> + <1/Blk> = CURSOR/ZEICHEN in SCHWARZ
2. <Control> + <2/Wht> = CURSOR/ZEICHEN in WEISS
3. <Control> + <3/Red> = CURSOR/ZEICHEN in ROT
4. <Control> + <4/Cyn> = CURSOR/ZEICHEN in ZYAN
5. <Control> + <5/Pur> = CURSOR/ZEICHEN in PURPUR
6. <Control> + <6/Grn> = CURSOR/ZEICHEN in GRUN
7. <Control»> + <7/Blu> = CURSOR/ZEICHEN in BLAU
8. <Control> + <8/Yel> = CURSOR/ZEICHEN in GELB
1. <C=> + <1/0rng> = CURSOR/ZEICHEN in ORANGE
2. <C=> + <2/Brn> = CURSOR/ZEICHEN in BRAUN
3. <C=> + <3/Y1 Grn> = CURSOR/ZEICHEN in GLB/GRN
4. <C=> + <4/Pink> = CURSOR/ZEICHEN in ROSA
5. <C=> + <5/Bl1 Grn> = CURSOR/ZEICHEN in BLA/GRN
6. <C=> + <6/L Blu> = CURSOR/ZEICHEN in HL/BLAU
7. <C=> + <7/D Blu> = CURSOR/ZEICHEN in DK/BLAU
8. <C=> + <8/L Grn> = CURSOR/ZEICHEN in HL/GRN

ek g ok Kk ok ok ok k ok k ko ok ok ok ok ok ko ok ok

* 2.4 GRAFIK-TASTEN *
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An jeder Buchstabentaste (und einigen anderen Tasten) des

COMMODORE PLUS/4 sind nebeneinander zwei Grafik-Symbole aufgemalt.

Diese Tasten stellen daher auch die Grafiktasten dar.

Nach dem Einschalten befindet sich der COMMODORE PLUS/4 im
GroBbuchstabenmodus, d.h. jede der oben beschriebenen Tasten schreibt,
nachdem sie angetippt wird, einen GroBbuchstaben bzw. das auf der Taste
aufgemalte Zeichen auf den Bildschirm. Wird jedoch die Taste <Shift>
oder die COMMODORE-Taste <C=> gleichzeitig mit einer dieser Tasten

gedriickt, so erscheint das zugehdrige Grafikzeichen auf dem Bildschirm.
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* Die Taste <Shift> bringt, gleichzeitig mit einer Buchstaben-
taste gedriickt, das entsprechende r e ¢ h t e Grafikzeichen auf den

Bildschirm.
* Die COMMODORE-Taste <C=> bringt, gleichzeitig mit einer
Buchstabentaste gedriickt, das entsprechende 1 i n k e Grafikzeichen

auf den Bildschirm.

Insgesamt lassen sich so iUber 60 Grafikzeichen, wie an den ent-

sprechenden Tasten aufgemalt, auf dem Bildschirm darstellen.

GEDRUCKTE TASTE plus TASTE ergibt:

+ =
1. <Shift> + <Buchst> = R e c ht e s Grafikzeichen
2. <C=> + <Buchst> = L i nkes Grafikzeichen

Durch Aneinanderreihen dieser Grafiksymbole, &hnlich dem Bauen
mit Spielbausteinen, lassen sich die unterschiedlichsten Bilder,
Tabellen und Zeichnungen entwerfen. Zur besseren Ubersicht kdnnen die
einzelnen Felder noch verschieden eingefdrbt werden. Auch hier macht

Ubung den Meister! Im Teil 5 steht noch mehr iiber die Grafiksymbole.

Wenn Sie sich im Schreibmaschinenmodus befinden, so sind aus-
schlieBlich die 1 i n k e n Grafiksymbole (mit der COMMODORE-Taste
<C=> und der entsprechenden Buchstabentaste) erreichbar. Diese 1links
aufgemalten Grafikzeichen eignen sich besonders fiir Tabellen, grafische

und kaufmédnnische Darstellungen.
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* 2.5 FUNKTIONS-TASTEN *
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In der oberen Reihe der Tastatur des COMMODORE PLUS/4 befinden
sich vier (ldngliche) Funktionstasten, bei deren Benutzung Sie viel
Zeit sparen. Durch einfaches Antippen dieser Tasten entstehen ganze
Befehlszeilen auf dem Bildschirm. Diese Funktionstasten sind mit
<F1/F4>, <F2/F5>, <F3/F6> und <Help/F7> beschriftet.

Die Funktionen <F1/>, <F2/>, <F3/> und <Help/> werden durch
Driicken der entsprechenden Taste aufgerufen.

Die Funktionen </F4>, </F5>, </F6> und </F7> werden durch
gleichzeitiges Driicken der Taste <Shift> und der entsprechenden Taste

aufgerufen.

Und hier die Zusammenstellung aller mdglicher Funktionen:

F1 Mit dieser Taste konnen Sie die integrierte Software aufrufen.
Dazu miissen Sie lediglich mit der RETURN-Taste quittieren.

F2 Schreibt den Befehl DLOAD" auf den Bildschirm und Sie tippen
nur noch den Programmnamen dazu. Nach Driicken der Taste
<Return> wird das Programm - sofern es sich auf der
Diskette befindet - in den COMMODORE PLUS/4 geladen.

F3 Listet das Inhaltsverzeichnis der auf Diskette abgespeicher-
ten Files am Bildschirm.

F4 Loscht den Bildschirm (auch im Grafik-Modus).

F5 Schreibt den Befehl DSAVE" auf den Bildschirm und Sie tippen
nur noch den Programmnamen dazu. Nach Driicken der Taste
<Return> wird das Programm - sofern es sich im Speicher
des COMMODORE PLUS/4 befindet - auf Diskette abgespeichert.

F6 Bewirkt den Start eines im Speicher befindlichen Programms.

F7 Listet ein im Speicher befindliches Programm am Bildschirm.

Help 1&Bt, nach dem Auftreten eines Fehlers, die fehlerhafte
Programmzeile blinken.
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Jede der Funktionstasten kann nach eigenem Ermessen, so oft
dies gewlinscht wird, neu definiert werden. Zur Neubelegung dient der
Befehl 'KEY' (Detaillierte Erkl&drung erfolgt bei den BASIC-Befehlen im

BASIC 3.5 Lexikon).

Um die momentane Belegung aller acht Funktionstasten auf einen
Blick zu sehen, geben Sie den BASIC-Befehl 'KEY' ein und dricken die
Taste <Return>. Auf dem Bildschirm wird daraufhin eine Liste aller acht
Funktionstastenbefehle aufgelistet. Die Standard-Belegung des

COMMODORE PLUS/4 ist wie folgt:

KEY und Taste <Return>
KEY 1,"SYS 1525: 3-PLUS-1"

KEY 2,"DLOAD"+CHR$(34)

KEY 3, "DIRECTORY"+CHR$(13)

KEY 4,"SCNCLR"+CHR$(13)

KEY S5, "DSAVE"+CHR$(34)

KEY 6,"RUN"+CHR$(13)

KEY 7,"LIST"+CHR$(13)

KEY 8, "HELP"+CHR$(13)

READY.

Alle Funktionstasten kdnnen sowohl von BASIC-Programmen aus als
auch im Direktmode neu belegt werden und behalten diesen Status bis zur
erneuten Abidnderung bzw. bis zum Ausschalten des COMMODORE PLUS/4 bei.
Mit jedem Neueinschalten des Computers werden die Funktionstasten nach

dem oben gelisteten Schema automatisch belegt.
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DIE 'HELP'-TASTE

ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Programmfehler werden vom Betriebssystem des COMMODORE PLUS/4
erst wdhrend des Programmlaufs (Start mit Befehl 'RUN') erkannt und
gemeldet. Die Erkldrung jeder dieser mdéglichen Fehlermeldungen finden
Sie im ANHANG A dieses Bedienungshandbuchs. Sofortige Hilfe bekommen

Sie jedoch, wenn Sie die Funktionstaste <Help> driicken:

Die Programmzeile mit dem Fehler wird angezeigt, und zwar in

blinkender Darstellung. Ein Beispiel einer Bildschirmmeldung:

?SYNTAX ERROR IN 10 Meldet der COMMODORE PLUS/4.
Sie dricken daraufhin die

READY. Taste <Help/F7>.

HELP

10 PRONT "COMMODORE COMPUTERS" Die Zeile mit dem falsch
geschriebenen 'PRINT'-Befehl

READY. erscheint blinkend auf dem
Bildschirm.
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* *
* T E I L 3 *
* *
kK Jk ok kK gk Kk de Kk dk ko ok ok Sk Kk ok ok ok ok ok ok ok ok ko ok ok ok ok ok
* *
* B ENUT 2 UN G *
* *
* D E R *
* *
* S OF T WA R E *
* *
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* EINLEITUNG
ok kK ok ok kK
* STECKMODULE (CARTRIDGES)

Y %k % de ke gk ok gk ok gk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

* KASSETTEN

dok ok ok k ok ok ok ok

* DISKETTEN

J ok ok k k ok ok ok ok
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ek ok ok ok ok Kk k ko k ok ok ok ok ok ok

* 3.1 EINLEITUNG *

ok ok ok ok k ko k ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Jeder Computer bendtigt seine 'Software', also jene Programme,
die eingegeben und gestartet, erst die Freude, Ablenkung und Unter-
stitzung eines Computers bieten. Die 'Hardware' - in unserem Fall der
COMMODORE PLUS/4 - kann Software in vielerlei Form verarbeiten:

aus dem STECK-MODUL = 'CARTRIDGE',

von der KASSETTE (bespielt),

von der DISKETTE (bespielt),

und natilirlich die eingebaute Software.

Die zur Auswahl stehende Palette an COMMODORE PLUS/4 - Soft-
ware wdchst stdndig, wobei Ihr COMMODORE-H&ndler Sie nicht nur lber die
neuesten Produkte auf dem Laufenden h&dlt. Vor allem wird er Sie auch
mit den Moglichkeiten und Eigenschaften vorhandener Softwarepakete im
einzelnen vertraut macht.

Neben der fertig angebotenen Software in Modul-, Kassetten-
oder Disketten-Form kénnen selbstverstdndlich auch 'Eigenproduktionen'

auf Kassette oder Diskette abgespeichert und damit gesichert werden.

% %k ok ok k ok Kk ok Kk ok k ok Kk ok ok ok ok ko ok ok ok ok %k sk ok ok %k ok ok ok ok ok ok ok

* 3.2 STECK-MODULE (CARTRIDGES) *

%k %k ok ok Kk ok ok ok ok ok ok Kk ok Kk ok ke sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ko ok ok ok

LADEN VON STECK-MODUL-PROGRAMMEN

ek ok kK ok ok ok g ok gk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok %k ok ok ok ok ok ok ok ok X

COMMODORE bietet ein umfangreiches Sortiment an MODUL-Soft =re
fir den COMMODORE PLUS/4. Der Bereich erstreckt sich von Privat-Soft
ware Uber Lernprogramme bis zur Geschdfts-Software, ganz abgesehen von

der groBlen Auswahl an Spielprogrammen.
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Flir den Einsatz der MODUL-Software sind keine zusdtzlichen
Peripherieger&dte notwendig. Im einzelnen ist folgendermaBen vorzu-
gehen:

STUFE 1 Der Computer muB vor Einsatz des Moduls unbedingt ausge-
schaltet sein!

WICHTIG: Modulwechsel bei eingeschaltetem Computer kann das

Modul und den COMMODORE PLUS/4 beschadigen!

STUFE 2 Das Steckmodul wird mit der Beschriftung nach oben in den
mit 'MEMORY EXPANSION' bezeichneten Schlitz an der Riickseite
des COMMODORE PLUS/4 - ohne Gewaltanwendung - stecken.

SN

MEMORY-EXPANSION-SCHLITZ FUR STECKMODULE

STUFE 3 Erst jetzt diirfen Sie den COMMODORE PLUS/4 einschalten.

STUFE 4 Beginnen Sie mit dem Programm gem&B Anleitung - entweder
mit einem Start-Befehl oder einem bestimmten Tastendruck.

ok Kk ok ok ok ok ok ok ok ok k ko ok ok ok ke ke ok ke ok ok ke ok ok ok

* 3.3 EINGEBAUTE SOFTWARE *

%k Kk ok ok ke k gk ok ok ok gk ke ok ok ok ko k k ok ok ok ok ok ok

Wollen Sie mit der eingebauten Software arbeiten, so drilicken
Sie einfach die Funktionstaste F1 und danach die Taste RETURN. Nachdem
fliir kurze Zeit ein Text erschienen ist, befinden Sie sich in der
Textverarbeitung. Wie Sie diese bedienen, und wie Sie die anderen
eingebauten Programme aktivieren, erfahren Sie imbeigelegten Handbuch.
Bevor Sie die eingebaute Software einschalten, sollten Sie einmal die
RESET-Taste betdtigen.
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Kk ok ok ok ok ok ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

* 3.4 KASSETTEN *

deok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

LADEN VON KASSETTEN-PROGRAMMEN

gk ek ok ok Kk ok ok Kk ke k ok k ok ke ke ok ok ko ko ok ok ok

DATASSETTE MIT PROGRAMM-KASSETTEN

Eine Auswahl an Software ist fir den COMMODORE PLUS/4 auch auf
Kassetten lieferbar. Diese Kassetten sehen wie handelsiibliche
Musik-Kassetten aus, nur sind statt der Audiosignale Digitalsignale
abgespeichert.

Kassetten-Software funktioniert in Verbindung mit dem
COMMODORE PLUS/4 wie die Steckmodul-Software - jedoch ist ein Zusatz-

gerdt (ein sog. Peripheriegerdt) notwendig: die 'DATASSETTE'.

Die DATASSETTE 4ist ein Digital-Kassettenrekorder, mit dem
Programme von Kassette in den COMMODORE PLUS/4 geladen bzw. auch
Programme aus dem Computer auf handelsiiblicher Musikkassette
gespeichert werden kdnnen. Wie beispielsweise eigene Programme abge-
speichert werden konnen, erfahren Sie im ndchsten Abschnitt.

Der schrittweise Ablauf beim Laden von Kassetten-Software ist
fiir fertig gekaufte und fir selbsterstellte Software bzw. Programme der

gleiche.
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STUFE 1

STUFE 2

STUFE 3

STUFE 4

STUFE 5

STUFE 6

Kassette mit der Beschriftung nach oben in das Kassettenfach
einlegen und das Fach schlieBen.

Befindet sich das Band nicht am Anfang, so driicken Sie auf

der DATASSETTE die Taste <REW> (='REWIND ... Riickspulen)

und spulen bis zum Anschlag (des Bandes) zurilick - dann die

Rekorder-Taste <STOP> driicken.

ANMERKUNG: Stellen Sie bei dieser Gelegenheit das Z&hlwerk
der DATASSETTE auf '000'.

Schreiben Sie in eine neue Bildschirmzeile den Befehl:

LOAD und dricken danach die Taste <Return>
Der COMMODORE PLUS/4 meldet auf dem Bildschirm:

PRESS PLAY ON TAPE worauf Sie
.. die Rekorder-Taste <PLAY> driicken; der Bildschirm wird
'leer' und die DATASSETTE l&uft an.

Findet der Rekorder ein abgespeichertes Programm auf der

‘durchlaufenden Kassette, so kommt die Meldung (am Schirm):

FOUND ((Name des Programms))

Soll besagtes Programm in den COMMODORE PLUS/4 geladen werden,
so genligt ein Druck auf die COMMODORE-Taste <C=> und der
Ladevorgang beginnt (Bildschirm wird 'leer', DATASSETTE

lduft erneut an).

ANMERKUNG: Mit jeder FOUND-Meldung empfiehlt es sich auch, den
Z&hlwerk-Stand mit dem Programmnamen zu notieren.

Wurde ein Programm in den COMMODORE PLUS/4 geladen, dann
erscheint der Bildschirminhalt wieder mit der Meldung:

READY.
[
CURSOR (blinkend)

Mit dem in eine neue Bildschirmzeile eingetippten Befehl

RUN und Druck auf die Taste <Return> starten Sie
das geladene Programm.
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Den Lade- bzw. Suchvorgang kénnen Sie jederzeit mit Druck auf
die Taste <Run/Stop> des COMMODORE PLUS/4 und nachfolgendem, einmaligen
Driicken der Taste <STOP/EJECT> der DATASSETTE unterbrechen.

Geladene Basic-Programme kdnnen gelistet und ge&ndert werden.

LADEN VON BESTIMMTEN KASSETTEN-PROGRAMMEN

Kk e Kk sk ok gk ok s ok gk ok ok ko ks ke sk sk ok sk ok gk ok ke k ok ok ok R ok ok ok ok ok ok ok ok

Um ein bestimmtes Programm in den COMMODORE PLUS/4 zu laden,
spulen Sie - sofern genaue Aufzeichnungen dafiir vorhanden - zuerst die
Kassette bis zum gewiinschten Z&hlwerkstand vor bzw. =zuriick. Der
Befehlsablauf ist bis zur STUFE 2 identisch mit der Beschreibung im

vorangegangenen Abschnitt.

Wenn Sie z.B. das Programm mit dem Namen LEKTION laden wollen:
STUFE 3 Schreiben Sie in eine neue Bildschirmzeile den Befehl:
LOAD "LEKTION"
und dricken danach die Taste <Return>.
Der COMMODORE PLUS/4 meldet auf dem Bildschirm:
PRESS PLAY ON TAPE worauf Sie
STUFE 4 ... die Rekorder-Taste <PLAY> driicken; der Bildschirm wird
'leer' und die DATASSETTE l&uft an.

Findet der Rekorder das abgespeicherte Programm auf der
durchlaufenden Kassette, so kommt die Meldung (am Schirm):

FOUND LEKTION

STUFE 5 Ein Druck auf die COMMODORE-Taste <C=>, und der Ladevor-
gang beginnt (Bildschirm wird 'leer', DATASSETTE
lduft erneut an).
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STUFE 6 Es erscheint der Bildschirminhalt wieder mit der Meldung:
READY.
B CURSOR (blinkend)
Mit dem in eine neue Bildschirmzeile eingegebenen Befehl

RUN und Druck auf die Taste <Return> startet
das geladene Programm.

SPEICHERN VON PROGRAMMEN AUF KASSETTE

% %k %k %k ok Kk Kk ok Kk ok gk ok ok k ks ok ok Kk ok ok ko ok %k ok %k ke ok ok %k k k k ok ok

Eigene oder selbst eingegebene Programme kénnen (und miissen)
fir spdtere Modifikation oder erneuten Einsatz abgespeichert ('SAVE')
werden. Um auf Kassette abzuspeichern, gehen Sie in folgenden Stufen

vor:

STUFE 1 Suchen Sie eine freie Bandstelle und notieren Sie Z&hlwerk-
stand und Programmnamen. Das Suchen kann vom Verify-Befehl
unterstiitzt werden (siehe BASIC 3.5 LEXIKON).

STUFE 2 Schreiben Sie in eine freie Bildschirmzeile den Befehl:
SAVE "Programmname" wobei der Programmname beliebigen

Inhalts, jedoch max. 16 Zeichen
lang sein darf.
Danach die Taste <Return> driicken.

Es kommt die Bildschirm-Meldung:

PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE worauf Sie ...
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STUFE 3

STUFE 4

33
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... die Rekorder-Taste <REC> (Aufnahme) niederdriicken,
wobei die danebenliegende Taste <PLAY> ebenfalls einrastet.
Der Bildschirm wird 'leer' und die DATASSETTE l&uft an.

Wurde ein Programm aus dem COMMODORE PLUS/4 abgespeichert, dann
erscheint der Bildschirminhalt wieder mit der Meldung:

READY.

| CURSOR (blinkend)

BEISPIELE von SAVE-Befehlen fiir Kassettenbetrieb:

SAVE "HEUTE" womit das abgespeicherte Programm 'HEUTE'
heifit.

SAVE "MUSIK" womit das abgespeicherte Programm 'MUSIK'
heifit.

ANMERKUNG: Achten Sie stets darauf, ab welcher Bandstelle
Sie abspeichern. Bei manchen Kassetten kann durch
ein zu langes 'Vorspannband' (nicht magnetisch)
der Anfang des abzuspeichernden Programms
verloren gehen!



COMMODORE PLUS/4 TEIL 3
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* 3.5 DISKETTEN *
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DISKETTENLAUFWERK UND DISKETTE

Disketten sind als Datentrdger nicht nur einfacher in der
Anwendung sondern auch wesentlich schneller im Datentransfer.
Diskettenlaufwerk und Diskette sind jedoch mit groBler Sorgfalt =zu
behandeln. Wenn von Disketten-Laufwerk, 'Floppy Disk Drive' oder kurz
'Floppy' gesprochen wird, ist stets ein und dasselbe System gemeint.

Im Gegensatz zur DATASSETTE ist bei der FLOPPY nur die Diskette
einzuschieben und das Laufwerk zu schlieBen; weitere Tasten sind am
Laufwerk nicht vorhanden; es folgt nur noch die Befehlseingabe: LOAD

oder SAVE bzw. DLOAD oder DSAVE.

An der Frontseite der Diskettenstation befinden sich zwei
kleine Signalldmpchen (LEDs). Das griine L&mpchen signalisiert den
Einschaltzustand (EIN = griin), und mit dem roten L&mpchen werden zwei
Informationen mitgeteilt:

a) Es leuchtet, solange das Laufwerk fir einen Lade- oder
Speichervorgang lauft.

b) Es beginnt zu blinken (nachdem das Laufwerk stehen blieb),
wenn mit Diskette oder Laufwerk ein Problem auftritt.
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LADEN VON DISKETTEN-PROGRAMMEN
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STUFE 1 Stellen Sie sicher, daB die Diskettenstation angeschlossen
und eingeschaltet ist.

STUFE 2 Einsetzen der Diskette:
Dabei ist darauf zu achten, daB das Disketten-Etikett nach
oben zeigt und zuletzt im Laufwerkschlitz verschwindet
(Die Einkerbung fiir den Schreibschutz befindet sich an der
linken Diskettenseite. Bei vor Beschreiben geschiitzter
Diskette ist diese Einkerbung zugeklebt!).
Die Diskette muB vollstédndig, bis zum Anschla<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>