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or ungeféhr 33 Jahren, also
V1958, erwarb ein polnischer
Auswanderer in Kanada ei-
nen kleinen Verkaufs- und Repara-

turladen flir mechanische Schreib- |

maschinen. Sein Name: Jack Tra-
miel.

Der erste Portable
in der Geschichte des
Homecomputers: Der SX-64

Sein Geschéft nannte er spéater
»Commodore International Limi-
ted«.

1965 lernte Tramiel den heutigen
Préasidenten von Commodore, Irvin
Gould, kennen, damals ein kanadi-
scher Rechtsanwalt und Bankier.

Zusammen griindeten sie eine
Firma, die sich mit der Herstellung
elektronischer Addiermaschinen
befassen sollte. Bald darauf lief die
Produktion dieser Maschinen in ei-
genen Werkstéatten, mit ICs von Te-
xas Instruments ausgertstet, an.

1976 erwarb Commodore den
Halbleiterzulieferanten MOS Tech-
nology sowie den Chiphersteller
Frontier, um erstens eigene, preis-
wertere Chips herzustellen und um
zweitens von keinem der Zulieferer
weiterhin abhéngig zu sein.

Der Durchbruch kam 1977 mit
der Erfindung des ersten Home-
computers. Der PET 2001 (Perso-
nal Electronic Transactor), der
Uber 8 KByte RAM und 40-Zei-
chen-Bildschirm verfligte, war ge-
boren. Mit diesem Computer, der
Gbrigens schon mit dem beriihmt-
berlichtigten 6502-Prozessor ar-
beitete, brach die Heimcomputer-
welle los. Die Nachfolger, der CBM
3008 (8 KByte), der CBM 3016 und

Ausgangspunkt der Home- &5

computerwelle war der PET
2001
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CBM 3032 (mit 16 bzw. 32 KByte
RAM) verschwanden jedoch 1981
mit Vorstellung des VC-20 (VC fir
Volkscomputer) in der Versen-
kung. Dieser Rechner war als er-
ster Uberhaupt in der Lage, Farb-
grafik darzustellen.

Er hatte 3,5 KByte RAM und ko-
stete ca. 800 Mark. Ein paar Mona-
te spéter, 1982, stellte Commodore
das damalige Nonplusultra vor:
den C64 mit 64 KByte RAM, Grafik-
chip sowie einem Soundchip mit
drei Monokanélen, zu einem Preis
von nur 1400 Mark; die Sensation
war perfekt.

Ein Jahr spéter folgte der erste
Portable in der Geschichte des
Heimcomputers: der SX-64, mit
eingebauter Floppy und integrier-
%mmm or. Sein Preis von
000 Wiark verhinderte aller-
dings einen dhnlichen Siegeszug,
wie ihn der C64 bereits angetreten
hatte.

Anfang 1984 kam es dann we-
gen Unstimmigkeiten zur Tren-
nung der beiden Griinder. Jack
Tramiel verlieB seine eigene Firma
im Zorn.

Irvin Gould arbeitete nun auf
sich alleine gestellt, mehr oder we-
niger erfolgreich weiter. Ebenfalls
1984 kamen die Nachfolger des
VC-20 bzw. C64 auf den Markt. Der
C-16/116 bzw. der Plus/4 waren al-
lerdings beide wegen zu geringer
Leistungsfahigkeit Flops. So konn-
te beispielsweise der Plus/4 keine
Sprites darstellen und hatte nur ei-
nen einzigen Soundkanal.

Der Triumph des »Brotkastens«
(so wurde und wird der C64 in sei-
ner alten Form genannt) war nun
nicht mehr aufzuhalten. Am

F VW unter den Computern wird 1992 zehn Jahre alt.
AnlaB genug fiir einen kleinen Jubildumsbericht.

15.11.1984 nahm der fiinfhundert-
tausendste Kaufer seinen C64 in
Empfang. Ein Jahr spéter kam der
C128 als groBer Bruder und Nach-
folger, der jedoch beim Kéufer nie
den Anklang fand, den sich Com-
modore versprach.

Ganz im Gegensatz zum C64,
der weiterhin Gber 400000mal im
Jahr verkauft wurde.

In den darauffolgenden, erfolg-
reichen Jahren wurde immer wie-
der der Aufbau der Platine des C64
geéndert, kleinere Platinen und in-
tegrierte Chips wurden eingebaut,
um die Produktionskosten und da-
mit die Kosten flir den Konsumen-
ten zu senken. 1987 dann ein No-
vum: Der Commodore 64 préasen-

Mit diesem
Gehéause erober-
te der C64 die Welt

tierte sich in neuem Gewand mit
abgeflachtem und modernerem
Gehause. Der Nachteil des neuen
Gerates aber lag darin, daB auf-
grund des entstandenen Platz-
mangels innerhalb des Geh&duses
ein Einbau diverser interner Hard-
wareerweiterungen nicht mehr
méglich war.
Das wiederum bewog Commo-
dore wohl 1988, diesen Computer
wieder in der urspriingli-
chen, rundlichen Form auszu-
liefern.

Der C64 ist bis heute mit

Uber 2,5 Millionen verkauften
Exemplaren der erfolgreichste
Computer in der Geschichte der
Mikroelektronik. Einen &hnli-
chen Erfolg wird es wohl durch
immer billigere und bessere
Chips in immer neuen Modellen
nicht mehr geben. Warum aus-
gerechnet der C64 so erfolgreich
war und nicht beispielsweise der
Atari 800XL oder der CPC 464,
kann und wird wohl nie geklart
werden.

[j-‘m 3 64er-online.net
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Spiele

von Jorn-Erik Burkert'

enn die Spielfigur Uber
den Bildschirm hastetund
Ilhre Gegnerimmer wieder

‘schneller sind, 148t man Nerven,
aber ein letztes Mal gibt es immer
wieder. Ob, Strategie, Geschick-
lichkeit oder Aktion, jeder wird
durch das scheinbar unermeBli-
che Potential fiir den C 64 auf seine
Kosten kommen.

Was fur Spiele gibt es aber und
wo gibt es sie zu kaufen?

Eigentlich gibt es fir jeden
Geschmack ein Spiel auf dem C64
und das 64’er-Magazin berichtet in
einem ausfiihrlichen Spieleteil je-
den Monat Uber aktuelle Trends
und Neuigkeiten in der Spielesze-
ne, testet neue Spiele und verof-
fenlicht Tips, Trick und Komplettlo-
sungen zu Spielen. Hat man sei-
nen personlichen Hit gefunden,
dann marschiert man am besten in
ein Fachgeschéft oder Kaufhaus
und kauft dort die Software. Ein an-
derer Weg sind Software-Versand-
hauser, die hdufigin Computerma-
gazinen, wie dem 64er, inserieren.
Aber bevor man groBe Kaufpléne
schmiedet, sollte man erst einmal
seinen Geldbeutel Uberprifen,
denn professionelle Spiele kosten
ca. 30 bis 80 Mark!

Fiir Leute mit dem schmaleren
Portemonnaie gibt es aber auch ei-
nige preiswerte Alternativen. Als
erstes waren da Kompilationen,
das sind Spielesammlungen mit
Hits aus vergangenen Jahren, die
zu ahnlichen Preisen wie die neu-
en Profispiele angeboten werden.
Wem die Angelegenheit immer
noch zu teuer ist, der kann auch im
64’er abgedruckie Spielelistings
abtippen oder ein Sonderheft un-
serer Redaktion erwerben. Die
64’er-Sonderhefte haben eine Dis-
kette im Heft und bieten tollen
SpielespaB. Die Hefte kann man im
ortlichen Zeitschriftenhandel kau-
fen, und wenn es keine Hefte mehr
gibt, dann hat man noch die Chan-
ce, sie bei unserem Bestellservice
anzufordern. (Tel: 089/80251581)

Hat man dann endlich das heiB-
begehrte Spielchen auf dem
Tisch, sollte man sich als erstes in
Ruhe die Bedienungsanleitung
durchlesen, damit die Computer-
anlage und die Diskette oder Kas-
sette mit dem Spiel heil bleiben.

Die meisten Spiele werden mit
einem Joystick gespielt. Diesen
muB man natirlich auch noch er-
werben und die Auswahl ist groB.
Der Referenz-Joystick des 64’er ist
der Competition Pro und kostet ca.
40 Mark. Wer es billiger haben will,
der findet Joysticks im sortierten
Fachhandel schon ab fiinf Mark.

64'er-Spielelexikon

Action: Man braucht gute
Reaktion und einen flinken Fin-
ger am Feuerknopf des Joy-

A (iR

Grenzen

Spielen ist ohne Frage eine der beliebtesten Tatigkeiten
am Computer. Wer einmal vor dem Bildschirm sitzt, ver-
giBt recht schnell Zeit und Raum...

AREA: 1

206 @"a

Zak McKracken ist ein Adventure mit hoher Spielergunst

sticks. Oft sind diese Spiele ho-
rizontal scrollende Ballerspie-
le, bei denen der Spieler Pilot
eines Raumschiffes ist oder er
bewegt eine Spielfigur mit ei-
ner Waffe, mit der er gegen
eklige Monster kdmpfen muB.
Beispiele sind der Ballerhit Ka-
takis und Turrican.

Sehr beliebt sind die
Jump’n-Run-Games  (Hupf-
spiele), bei denen mit einer
sehr lustig gestalteten Spielfi-
gur die verschiedensten Ge-
genstédnde eingesammelt wer-
de missen, und um diese zu

bekommen, muB so manches

Hindernis Ubersprungen wer-
den. Wer scharf auf solcherlei
Abenteuer ist, sollte es mit
»Flimbos Quest« oder mit
»Rainbow Island« versuchen.
Rollenspiel: Bei Rollenspie-
len geht es fast immer in eine
mystische Fantasy-Welt, in der
man mit einer Gruppe mutiger
Leute (Party) gegen ebenso ge-
heimnisvolle Gegner kédmpft.
Die Charaktere der Gruppe
kénnen einzeln gesteuert wer-
den und haben verschiedenste
Eigenschaften. Am Anfang je-
des Spiels stellt man seine Par-
ty zusammen, wobei man auf

eine ausgewogene Mischung
achten muB. In der Gruppe soll-
ten immer einige Leute sein,
die mit dem Schwert umgehen
kénnen, aber auch einige, die
magische Kréafte haben. Diese
Spiele sind eine komplexe An-
gelegenheit und erfordern viel
Ausdauer. Beispiele fir Rollen-
spiele sind die Bard’s-Tale-
Serie, die Ultima-Saga oder die
Forgotten-Realms-Reihe.

Strategie und Geschick-
lichkeit: Diese Richtung von
Spielen ist ein Ableger der
Brett- und Tuftelspiele. Viele
bekannte Brettspiele wurden
flir den Computer umgesetzt
(z.B Schach, Dame oder auch
Monopoly).

Seit dem legendéren Klassi-
ker »Tetris« boomt der Anteil der
Denk-und Tiftelspiele aufdem
Spielemarkt gewaltig und die
vielen Spielideen faszinieren
immer wieder. Neben Tetris
sind Atomino, Mah Jong (und
alle Abarten diese asiatischen
Brettspiels) und Logical be-
kannte Vertreter dieser Spiele-
sparte.

Adventures: Wie der Name
schon sagt, geht es um Aben-
teuer. Wie bei Rollenspielen
wird dem Spieler eine be-
stimmte Aufgabe gestellt, die
er [6sen muB. Im wesentlichen
gibt es drei Stilrichtungen bei
den Abenteuerspielen. Einmal
die Grafik-Adventures, bei de-
nen Uber einen bestimmten
Befehlssatz der Spieler durch
eine Spielszenerie steuert (z.B.
Robox oder Castle Master).

Ahnlich ist es mit den Text- .
Adventures, dort fehlt im Ge-
gensatz zu den Grafik-Adven-
tures die grafische Gestaltung.
Die Spielesituationen werden
komplett tiber einen Text wie-
dergegeben (z.B. Zork-Serie
von Infocom).

Bei den Action-Adventures
steuert der Spieler eine Figur,
die so manchen Gegner zu be-
zwingen hat und dabei einige
Rétsel zu l&sen sind. Diese Art
Adventures  zeichnet sich
durch gute Grafik aus, ist aber
oft sehr schwer zu spielen (z.B.
Last Ninja, Zak McKracken).

Simulationen: Bei Simula-
tionen werden mit Hilfe des
Computers reale Situationen
nachempfunden und der Spie-
ler wird in eine bestimmte
Spielsituation versetzt. Be-
kannt sind Flugsimulatoren,
bei dem auf dem Bildschirm
ein Flugzeug geflogen wird,
Wirtschaftssimulationen, bei
denen mit Geld und Investitio-
nen gearbeitet wird, oder
Sportsimulationen. Wer gern
ein wenig »simulieren« will,
sollt es mit Sim City (Wirt-
schaft), Flugsimulator Il oder
mit Sporting Gold versuchen.

64er-online.de
64er-online.net



Computer B
ins Haus _

von Hans-Jirgen Humbert

pier, Verpackungsmaterial und

vielen Kabeln steht der neue
C64 vor lhnen. Es juckt Sie wahr-
scheinlich schon in den Fingern,
ihn anzuschlieBen und seine F&-
higkeiten zu erproben. Aber gedul-
den Sie sich noch etwas und lesen
erst diese Zeilen zu Ende. So blei-
ben l|hnen unliebsame Uberra-
schungen erspart. Zuerst brau-
chen Sie einen Platz fiir das neue
Familienmitglied. Wahrscheinlich
muB erst ein alter Farbfernseher
als Monitor fir den Computer her-
halten. Er reicht zuerst véllig aus.
Suchen Sie ein ruhiges Platzchen
in der Wohnung, wo Sie bei lhrem
neuen Hobby nicht stidndig gestort
werden. Ein eigenes Computer-
zimmer wére ideal. Der Computer-
tisch sollte von Anfang an nicht zu
klein gewahlt werden, da sich im
Lauf der Zeit noch einiges ansam-
meln wird, an das Sie im Moment
noch gar nichtdenken. Denken Sie
auch an einen Platz fiir Blcher,
Zeitschriften, die Sie immer in un-
mittelbarer Ndhe des C64 bendti-
gen werden. Im Gegensatz zu ei-
nem normalen Schreibtisch sollte
der Computertisch nicht direkt am
Fenster stehen. Auf den Monitor
oder Fernseher sollte kein Frema-
lichtfallen. Das strengt beim Arbei-
ten die Augen so sehr an, daB Sie
mit Sicherheit bald mit lhrer Anla-
ge wieder umziehen werden. Ha-
ben Sie einen schoénen Platz ge-

I nnerhalb eines Chaos aus Pa-

Grundlagen

funden, kann die Anlage aufge-
baut werden. Auch wenn Sie zu
Anfang nur einen C 64 mit Dataset-
te lhr eigen nennen, lohnt sich
schon die Anschaffung einer
schaltbaren Steckdosenleiste.
Uber diese kann auch der Fernse-
her gleich mit eingeschaltet wer-
den. Sicher haben Sie schon nach
dem Einschalter am Netzteil des
C64 gesucht. Es besitzt keinen ei-
genen Schalter. Der einzige Schal-
ter befindet sich am C64. So steht
das Netzteil stdndig unter Strom,
auch wenn Sie gar nicht mit der
Computeranlage arbeiten. Stop-
seln Sie nun lhre Anlage nach der
Anleitung im Handbuch zusam-
men. Haben Sie keine Angst.
Wenn Sie sich genau an die Anlei-
tung halten, kann gar nichts schief-
gehen. Bevor Sie die ganze Ange-

Soeben haben Sie einen
C64 gekauft und gerade
ausgepackt. Da steht es
nun, das neue Familienmit-
glied. Ein Computer wird
lhre Freizeit verandern. Er
kann Sie entlasten, aber Ih-
nen auch Probleme berei-
ten, an die Sie ohne Com-
puter nie gedacht hatten.

Hinten rechts befindet sich die Stromversorgungsbuchse

Das komplette C-64-System:
Aber wie verbindet man die
einzelnen Gerate?

legenheit nun einschalten, drehen
Sie den Ton des Fernsehers zu-
rlick. Nach dem Einschalten erhal-
ten Sie ein helles Bild und ein mehr
oder weniges lautes Rauschen
aus dem Fernseher. Die rote LED
am C64 muB jetzt leuchten. Dre-
hen Sie an der Sendereinstellung,
bis Sie die typische Einschaltmel-
dung des Computers auf dem Bild-
schirm erkennen (Bild 1). Der Rah-
men muB in hellblau, die Mitte in
dunkelblau und die Meldung wie-
der in hellblau zu sehen sein. Ver-
wenden Sie ein SchwarzweiBge-
rét, so sehen Sie die Meldung in
hellgrau auf dunkelgrauem Hinter-
grund. Jetzt, ohne weitere Zusatz-
geréte, haben Sie bereits einen
komfortablen  sTaschenrechner«
vor sich stehen.

Der erste Test

Geben Sie einmal folgendes ein:
PRINT 3 + 4
und - driicken anschlieBend die
»RETURN-Taste«.  Schon er-
scheint das Ergebnis auf dem Bild-
schirm. Dies kdnnen Sie nun mit
mehreren Versuchen ausprobie-
ren. Bedenken Sie aber dabei, daB
der C64 eine amerikanische Tasta-
tur besitzt. Nachkommastellen
werden nicht mit einem Komma,
sondern mit einem Punkt. abge-
trennt. Doch genug gespielt, wir
wollen nun die Anlage fertig auf-
bauen. Schalten Sie dazu die ge-
samte Anlage aus. Wahrend Sie
den Computer zwar nicht durch
Falscheingaben beschéadigen kén-
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nen, mag er es gar nicht, wenn an
ihm in eingeschaltetem Zustand
Kabel ein- oder ausgesteckt wer-
den. Dies kann im schlimmsten
Fall mit einer Zerstérung der Hard-
ware enden. Sind Sie Besitzer ei-
ner Diskettenstation, kénnen Sie
folgendes Kapitel iberspringen.

Anschluf} einer
Datasette

Der C64 besitzt hinten einen An-
schluB zur Aufnahme des Steckers
fir die Datasette. Er besteht ei-
gentlich nur aus ein paar vergolde-
ten AnschluBstreifen auf der Rech-
nerplatine. Deshalb darf dieser
Stecker nicht stédndig abgezogen
und wieder aufgesteckt werden.
Da Gold relativ weich ist, wird es
schnell abgerieben und die ersten
Kontaktschwierigkeiten sind vor-
programmiert. Schalten Sie nun
wieder lhren C64 ein und warten
Sie die Einschaltmeldung ab. Nun
kénnen Sie die Datasette priifen.
Wir schreiben nun unser erstes
Programm.

Geben Sie dazu folgende Zeilen
ein:

10 PRINT “Hallo” ;
20 GOTO 10

Jede Zeile missen Sie mit »RE-
TURN« abschlieBen. Bis jetzt ist
noch nichts passiert. Geben Sie
nun RUN, gefolgt von RETURN
ein, so schreibt der C64 den ge-
samten Bildschirm voll mit dem
Wort Hallo. Doch wie kann man ihn
wieder stoppen? Ganz einfach,
durch Dicken der Taste »RUN/
STOP«. Dieses Programm wollen
wir jetzt auf der Datasette spei-
chern. Geben Sie dazu ein:

SAVE "TEST”

gefolgt von RETURN. Auf dem
Bildschirm erscheint nun die Mel-
dung: »PRESS RECORD & PLAY
ON TAPE«.

Tun Sie lhrem C64 jetzt diesen
Gefallen. Der Motor der Datasette
|auft an, und das Programm wird
gespeichert. Vorher schreiben Sie
sich aber die Stellung des Band-
zahlwerks auf. Sonst finden Sie Ihr
Programm nie wieder. Schalten
Sie nun Ihren Computer aus und
wieder ein. Das Programm ist jetzt
sicher geldscht. Fahren Sie das
Band wieder zuriick und geben auf
dem C64 LOAD ”"TEST” gefolgt
von RETURN ein. Es erscheint die
Meldung »PRESS PLAY ON TA-
PE«. Driicken Sie diese Taste, lauft
die Datasette wieder an, und kurze
Zeit spéter erscheint auf dem Bild-
schirm ein READY, gefolgt vom
freundlich blinkenden Cursor. Ge-
ben Sie nun LIST ein, erscheint
wieder das Programm auf dem
Bildschirm. Es IaBt sich mit RUN
wieder starten.

Als Kassetten sollten Sie nur die
preiswerten Eisenoxydbander ver-
wenden, da der Tonkopf darauf
eingestellt ist. Die teueren Chrom-
dioxydbander verringern die Da-
tensicherheit.
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Den Drucker schlieBen Sie an der zweiten Buchse der Flop-

Py an

Die Diskettenstation

Mit einer Floppy l48t sich we-
sentlich komfortabler arbeiten als
mit einem Kassettenlaufwerk. Die-
ses wird Uber ein rundes Kabel an
den seriellen Port angeschlossen.
Das Laufwerk darf genau wie die
Datasette nicht zu dicht am Moni-
tor stehen, da es sonst zu Fehlern
kommen kann.

Geben Sie wieder das gleiche
Programm wie oben bei'der Data-
sette ein. Zum Speichern mussen
Sie nun aber folgende Zeile einge-
ben.

SAVE "TEST” 8

Die 8 ist eine Adresse, die dem
C64 sagt, daB es sich um die Flop-
py handelt, die er jetzt bedienen
soll. Wenn Sie eine neue Diskette
verwenden, wird auf dem Bild-
schirm SAVING TEST erscheinen,
und die LED an der Diskettensta-
tion fangt unruhig an zu blinken.

N

Um festzustellen, ob er das Pro-
gramm auch richtig gespeichert
hat, laden Sie das Inhaltsverzeich-
nis der Diskette mit:

LOAD ”$”, 8

ein. Nach kurzer Zeit erscheint die
Meldung »FILE NOT FOUND ER-
ROR«. Was ist passiert? Neue Dis-
ketten mussen erst fir den C64
vorbereitet werden. Sie sind zu for-
matieren; dazu geben Sie

OPEN 15, 8, 15, “NTEST,01”

i, ocizt erscheint die Meldung

»READY«, und das Diskettenlauf-
werk ist ca. eine Minute beschéf-
tigt.

Geht die LED am Laufwerk wie-
der aus, kbnnen Sie den Erfog |h-
rer Arbeit mit
LOAD ”%”,8
Uberprifen. Auf dem Bildschirm
erscheint nach Eingabe von
»LIST«, wiederum gefolgt von RE-
TURN das Inhaltsverzeichnis der
Diskette. Die Floppy meldet »664

Bei Druckern mit sog. Centronics-Schnittstelle verwenden
Sie solch ein Modul

Blocks free«. Nun kénnen Sie ver-
suchen, unser kurzes Programm
nochmal zu speichern. Tippen Sie
es wieder ein und versuchen er-
neut es zu speichern. Und siehe
da, nach nochmaligem Laden des
Inhaltsverzeichnisses erscheintan
erster Stelle das Programm TEST.
Es belegt gerade einen Block auf
der Diskette, so daB Sie noch 663
Blocke zu lhrer freien Verfugung
haben. Doch wie bekommt man
das Programm von der Diskette
wieder in den Computer?

Ganz einfach. Schreiben Sie fol-
gende Zeile ab und driicken Sie
anschlieBend die <RETURN>-
Taste.

LOAD "Test”, 8
Nun wird das Programm geladen.
Wenn Sie jetzt LIST eingeben

(RETURN-Taste nicht vergessen!),
wird das geladene Programm wie-
der angezeigt.

Laden von
professionellen
Programmen

Diese Programme sind meist mit
einem Schnellader versehen, den
die Floppy enorm beschleunigt.
Deshalb sehen Sie in den Handbii-
chern nach der genauen Ladean-
weisung. Ansonsten kdnnen Sie
auch folgendes ausprobieren.
LOAD ”+”, 81

Diese Zeile |Iadt immer das erste
Programm auf der Diskette. Die 1
bedeutet, daB in den Speicherbe-
reich des Computers geladen wird,
der im Programm angegeben ist.
Nur Basic-Programme oder soiche
mit einer Basic-Zeile als Starter
werden mit ,8 geladen. Auch das
Inhaltsverzeichnis einer Diskette
darf nur mit LOAD ”$” 8 geladen
werden. Ansonsten sttirzt der C64
ab.

Sie kdnnen durch solche Abstiir-
ze den Computer allerdings nicht
beschadigen. Ein Ausschalten
bringt seine Speicherzellen beim
Wiedereinschalten auf die richti-
gen Werte.
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Grundlagen

Kaufen Sie nur normale Disket-
ten, HD-Disketten haben zwar eine
hohere Kapazitat, sie 188t sich aber
von der 1541 nicht ausnutzen. Au-
Berdem ist nicht immer gewéhrlei-
stet, daB die Floppy diese Disket-
ten auch richtig beschreiben und
wieder lesen kann. Sie tun sich mit
diesen, auch sehr teuren Disketten
nichts Gutes.

Die Anschliisse
des C64

Auf den ersten Blick sind die vie-
len Anschliisse vom Computer
schon ziemlich verwirrend. Aber
spéter werden Sie merken, daB gar
nicht genug Schnittstellen vorhan-

Alle Gerate und deren Netz-
teile korrekt verbunden

den sein kénnen. Rechts am C64
wird das Stromkabel eingesteckt
(Bild 2). Die Ausgénge fiir den Mo-
nitor oder Fernseher befinden sich
an der Ruckseite (Bild 3). Auch die
Floppy wird hinten am C64 ange-
schlossen. Doch wo soll der
Drucker noch hin? Es ist ja keine
Buchse mehr frei. Nur wenn Sie ei-
ne Datasette benutzen, bleibt der
serielle Ausgang frei. Ansonsten
muB der Drucker an den zweiten
seriellen AnschluB der Floppy an-
geschlossen werden (Bild 4 und 6).
Da alle Geréte, die tiber den seriel-
len Bus angesprochen werden, ei-
ne individuelle Nummer besitzen,
kann der C64 den Drucker dann
auch gezielt ansprechen. Hinten
am C64 sind noch drei ziemlich
groBe Offnungen vorhanden.
Durch sie kann man etwas in den
Computer hineinsehen. Der hinten
ganz links befindliche Stecker mit
der Aufschrift »User-Port« dient
zum AnschluB von Erweiterungen,
die nicht direkt mit der Hardware
des C64 kommunizieren missen.

Dann folgt der Kassetten-Port
und der Expansion-Port. Der Kas-
setten-Port ist nur fir den An-
schluB der Datasette vorgesehen.

Monitore konnen unterschiedliche Anschliisse haben. Beim

Commodore 1084 sind diese Buchsen zu verwenden.

In den Expansion-Port kénnen Mo-
dule eingesteckt werden, die dann
direkt, d.h. ohne Laden, Program-
me an den Computer lUbergeben
koénnen. Es gibt Spiele, Program-

Fragen und

1. Miissen die Geréte in einer be-
stimmten Reihenfolge einge-
schaltet werden?

Nein. Wenn der Computer als
letztes eingeschaltet wird, laufen
Drucker und Floppy kurz an. Der
C64 sendet zu diesen Peripherie-
geréten einen Reset.

2. Wie lange dirfen die Geréte
eingeschaltet bleiben?

Ein Dauerbetrieb schadet den
Geréten nicht. Der Computer kann

mierhilfen, Programmiersprachen
und Anwendungen als Modul zu
kaufen. Im 64’er-Magazin wird re-
gelmaBig  dariiber  berichtet.
Schauen Sie doch mal rein.

auch ohne Monitor arbeiten. Wenn
der Bildschirm nicht gebraucht
wird, sollte er ausgeschaltet wer-
den. Besonders, wenn nur eine
Meldung auf dem Monitor zu se-
hen ist. Es besteht dann die Gefahr
des »Einbrennens«. Da diese Mel-
dung immer wieder geschrieben
wird, wird die Leuchtschicht auf
der Bildréhre beschédigt. Das be-
deutet aber nur, daB nach stunden-
langem Stehenlassen des Bildes
dieses nachher auch auf dem aus-

Die Riickseite des Computers zieren die Buchsen fiir Moni-
tor (links) und Floppy (rechts)

geschalteten Monitor sichtbar ist
und nicht mehr entfernt werden
kann.

3. Werden die Gerate im Dauer-
betrieb zu heiB?

Von allen Geraten wird nur die
alte Version der 1541 sehr heiB. Le-
gen Sie deshalb nie irgendwelche
Gegenstande auf die Diskettensta-
tion, damit sie ihre Warme unge-
hindert abstrahlen kann.

4. Wird durch versehentliches
Driicken von Tasten der Compu-
ter beschadigt?

Nein - nur das im Speicher be-
findliche Programm kann zerstort
werden. Haben Sie das Programm
aber auf Diskette gespeichert, liegt
es dort noch in einwandfreier Form
vor.

5. Was passiert, wenn einmal der
Strom unterbrochen wird?

Der C64 schaltet sich aus und
vergiBt naturlich sein Programm.
Daten auf der Floppy und der Data-
sette bleiben aber davon unbe-
rihrt. Nur wenn der Strom ausfallt,
wenn Sie gerade ein Programm
speichern, kann es vorkommen,
daB das Programm dann zerstort
ist.

6. Kann man durch Umstecken
die angeschlossenen Geréte
wechseln?

Ja, aber nur bei ausgeschalteter
Anlage. Auch der Joystick-Port
darf nur bei ausgeschalteter Anla-
ge gewechselt werden. Am besten
legen Sie sich zwei Joysticks zu,
die Sie dann nicht mehr um-
stecken missen.

7. Wo sind Disketten und Kasset-
ten aufzubewahren?

Staubfrei in ihrer Hiille, in einer
Schachtel, weit weg von allen Ma-
gnetfeldern. Fernseher, Lautspre-
cher, Drucker und auch Telefone
erzeugen Magnetfelder, die Daten
zerstéren kdénnen.

8. Welche Kassettentypen sind
die besten?

Die preiswerten Ferrit-Oxyd-
Bénder eignen sich fir die Daten-
sicherung am besten, weil die Da-
tasette auf diese Bandsorte einge-
stellt ist. Nehmen Sie nur kurze
Bénder, max. C 60, da diese am
stabilsten sind.

9. Kann man durch Lochen der
Hiille einseitige Disketten auch
auf beiden Seiten bespielen?

In 99 Prozent aller Falle funktio-
nieren die Disketten. Die Datensi-
cherheit ist vom Hersteller aller-
dings nicht mehr garantiert. Aber
Sie kénnen dadurch auch nichts
an lhrer Anlage beschéadigen.
Wichtige Daten sollten Sie aber
nur auf der Originalseite spei-
chern.

10. Kann man auf dem C64 auch
Programme von anderen Com-
putern verwenden?

Leider nein. Sie mussen erst fur
den C64 umgeschrieben werden.




Endlich steht der heiBer-
sehnte C64 auf lhrem Tisch
und wartet darauf, in Be-
trieb genommen zu wer-
den. Was verbirgt sich hin-
ter diesem so vielgeriihm-
ten Gerét? Der folgende Be-
richt gibt die Antwort.

erzlich willkommen im Kreis
H der C-64-Besitzer, jenes

Computers, der seit Anfang
1984 auf dem Computermarkt fur
Trubel sorgt. Der C64, der Nach-
fahre deslegendéren Volkscompu-
ters VC 20, leitete damals eine
neue Computeréra ein. Ein Zeital-
ter, in dem es fiir jedermann er-
schwinglich war, einen leistungsfa-
higen Computer fiir sein eigenes
Heim zu erstehen. Der Begriff
»Homecomputer« oder»Heimcom-
puter war geboren und wurde bald
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Sie haben sicher schon von den tollen Storys gehort, wenn
Hacker in fremde Computer eingedrungen sind und
geheimste Geheimnisse erkundet haben. Das alles
funktioniert mit lhrem C 64 auch. Aber es muB} ja nicht
immer das Pentagon sein, in das Sie sich hineinwihlen. 7
Uberall auf der Welt gibt es Tausende von Mailboxen, d.h.
offentliche Kommunikationspunkte, die per Computer und
Modem erreichbar sind. Dort finden Sie hochst
interessante Programme und neueste Informationen. Alles
was Sie dazu noch brauchen, ist ein Terminalprogramm und
einen Akustikkoppler oder ein Modem. Aber Vorsicht:
Datenreisen machen siichtig, und ehe man sich versieht,
schwillt die Telefonrechnung enorm an!

Ihr €64 ist ein wahrer Zeichenkiinstler. Zusammen mit Mal-
und Grafikprogrammen werden Sie zum Heim-Picasso.
Neben den Buchstaben und Sonderzeichen ist der C64
imstande, hochauflosende Farbgrafiken zu erzeugen.
»Hochauflosend« bedeutet, daB nun jeder Punkt auf dem
Bildschirm einzeln angesprochen wird. Insgesamt stehen
64000 Punkte zur Verfiigung, um beeindruckende Grafiken

-zu erzeugen. Sie haben dabei die Wahl aus vier Farben aus
einer Palette von 16 Tonungen, so daB oftmals sehr
realititsgetreue Bilder entstehen. Die Programmierung
solcher Grafiken ist in Basic jedoch sehr kompliziert.
Deshalb gibt es eine Vielzahl von Programmen, die lhnen
die Arbeit abnehmen. Sie brauchen praktisch nur noch zu

ichnen. Beispiele hierfiir sind Hi Eddi, Star-Painter und

das Amica Paint.
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Der €64 macht Musik. Durch einen speziellen
Computerbaustein wird der C64 zu einem perfekten
Minisynthesizer. Insgesamt stehen drei Stimmen fiir
Hobbykomponisten zur Verfligung. Jede dieser Stimmen
laBt sich unabhangig in ihrer Schwingungsform und
Hiillkurve verandern, mit verschiedenen Filtern modulieren,
so daB wie bei einem echten Synthesizer nahezu jeder
Klang erzeugt werden kann. Mit einer entsprechenden
Erweiterung und einem Mikrofon digitalisiert der C 64 sogar
Gerausche, um sie spater iiber die Lautsprecher des
Fernsehgeréates oder einer Stereoaniage wiederzugeben.
Wie auch die Grafik ist der Soundchip jedoch umstéandlich
anzusteuern. Spezielle Programme wie der Music Shop
oder das Music System unterstiitzen deshalb die
Programmierung.

Das Aquuusysiem |

Der C64 verfiigt iiber zwei Schnittstellen (Anschliisse), die
die Erweiterung des Computers mit diversen Platinen und
Modulen ermoglichen. Diese Gelegenheit nutzen viele
Bastler und entwerfen eine Vielzahl von Zusatzplatinen, die
die Leistungsfahigkeit des C 64 betrichtlich erhohen. Sehr
viele davon wurden schon in der 64’er veréffentlicht. Es gibt
aber auch fertige Module zu kaufen.




Hardware

zu einer festen Vokabel in der
Computerwelt. Obgleich die Com-
putertechnik seit 1984 rasante Ent-
wicklungen erfuhr, ist der ver-
gleichsweise »alte« C-64 noch im-
mer einer der leistungsféhigsten
Computer seiner Preisklasse. Zu-
dem stehen dem C64-Besitzer ei-
ne nahezu uniibersehbare Anzahl
von Programmen und Erweiterun-
gen aus allen Bereichen zur Verfl-
gung.

Ob Sie den C64 beruflich oder

Elektronikbaster oder eine echte
Spielernatur sind, der C64 ist ein
Computer fiir jeden nur erdenkli-
chen Anwendungsfall. Mit insge-
samt 64 KByte RAM besitzt er ge-
nug Speicherplatz, um auch gré-
Bere Programmprojekte zu ver-
wirklichen. Seine besondere Lei-
stungsfahigkeit zeigt er bei der
Darstellung von Grafik und der Er-
zeugung von Klangen. Zusatzlich
sorgt eine Vielzahl von AnschluB-
buchsen fiir eine hervorragende

man alles mit dem C64 machen
kann, sehen Sie an den Beispielen
auf dieser und den nachsten Sei-
ten. Wir hoffen, Sie lassen sich in-
spirieren und holen méglichst viel
aus lhrem C64 heraus.

Aller Anfang. ..

Die in diesem Bericht angespro-

chenen Anwendungsbereiche des
C64 sind nur ein kleiner Aus-
schnitt der wirklichen Méglichkei-

entdecken gilt. Doch gerade Ein-
steiger haben oftmals Schwierig-
keiten, mit den Unmengen von In-
formationen, die auf sie einstro-
men, fertig zu werden. Hier ist Hilfe
vonnéten, die lhnen die 64’er jeden
Monat aufs neue bieten kann. Die
64’er wird lhnen immer zur Seite
stehen, um lhre Computerpro-

bleme und Fragen zu bewéltigen.
Hinzu kommen noch die monatli-
chen 64’er-Sonderhefte, die sich in
jeder Ausgabe mit einem Spezial-

privat nutzen, ein begeisterter Verbindung zur AuBenwelt. Was

FBODAT 128 - Bestehende Datei bearbeiten Blockiup: U
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Yorpane(n):
Strafe:

P12 7 Hohnork: )
Telefon-fir,: #-..

Hobbys:

Benerkningan:

ng brlngen. Ausgezeichnet helfen kann IThnen dabei
mit einem Datenverwaltungsprogramm. Bewahrt
sich Stardatei und einige andere Programme, di€inEF
der 64’%er veroffentlicht wurden. Sie konnen aber auch
selbst eine Datenbank programmieren; so schwer ist das
nicht und funktioniert auch in Basic. Der Vorteil der
computerisierten Datenbank sind die umfangreichen
Sortiermoglichkeiten. Sie konnen sich Listen auf dem
Bildschirm oder dem Drucker ausgeben lassen, die nach
den verschiedensten Kriterien sortiert sind. Nattirlich
funktioniert das auch mit dem privaten AdreBheftchen, nur
ganz abschaffen sollten Sie dieses doch nicht, denn wer
hat schon liberall seinen C64 dabei?

*% COMHODORE B4 BASIC U2 st
4K RAM SYSTEN 36911 BASIC BYTES FREE
READY .

ungsfahigkeit. Spater, wenn man noch mehr Leistung
aus dem C 64 herausholen will, bietet sich eine Sprache an,
die noch um einiges schneller als Basic ist - Assembler. Mit
Assembler sagen Sie dem C 64 praktisch direkt, was er
machen soll. Natiirlich ist Assembler um einiges
schwieriger als Basic, laBt sich aber, verglichen mit
anderen Computern, trotzdem relativ leicht lernen. Um in
Assembler zu programmieren, brauchen Sie ein Programm;
dieses nennt sich einfach Assembler, z.B. Hypra-Ass.

thema widmen.

ten, von denen es noch einige zu

Der C64 dls Siédermﬂn

Uber die Schnittstellen des C64 lassen sich nicht nur
Drucker, Module und Floppys anschlieBen, sondern auch
verschiedene Steuerungsaufgaben erfiillen. Wenn Sie zum
Beispiel einen Roboter oder eine Eisenbahnsteuerung
@nschiieie:, steuert der C64 die Bewegungen des
Roboters oder sorgt dafiir, daB lhre zwéif Ziige nicht
zusammenstoBen. Im Zusammenhang mit unserem
MeBlabor iibernimmt der C64 die Funktionen einer
kompletten Wetterwarte - bei minimalsten Kosten. Was Sie
mitbringen miissen, ist allerdings eine Portion Zeit und die
Lust, Platinen selbst herzustellen.

€64 als Schreibmaschine

ihre alte Schreibmaschine kénnen Sie getrost verkaufen.
Mit dem C 64 laBt sich vorziiglich texten. Zusammen mit
einem Drucker und einem Textverarbeitungsprogramm wie
Mastertext oder Startexter bieten sich vielfiltige
Moglichkeiten. Das Druckergebnis laBt sich von dem mit
einem teuren PC erstellten in keinster Weise
unterscheiden. Textverarbeitung bietet gegeniiber der
Schreibmaschine einige Vorteile. Sie konnen Texte beliebig
speichern, Textteile lI6schen, kopieren oder umstellen. Auf
einer Diskette finden so kleine Biicher Platz, die Sie
jederzeit nach Belieben umtexten konnen. Toll ist auch,
daB man von einem Brief so viele Kopien drucken kann, wie
man will. Bie Zeit des Kohlepapiers ist damit endgiiltig
vorbei.

64er-online.de

dm 9 64er-online.net



Grafild/CAD

Commodore 64 StarPain-
ter

Ein Zeichen- und Malprogramm
mit Trainingsbuch und einer Dis-
kette. Enthalt Funktionen wie
Zeichnen von Rechtecken, Ellip-
sen, Strahlen, Linien, Flachen fiil-
len, Bildschirm-Ausschnitt kopie-
ren oder verschieben und Text ein-
fligen. Auch fur Anfédnger geeig-
net.

Sybex-Verlag GmbH, Postfach 300961, 4000

Dusseldorf 30, Best.Nr: 3421, ISBN
3-88745-421-9, Preis 64.- Mark.
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The best of Grafik

Eine Programm- und Tool-
Sammlung zum Zeichnen, Pro-
grammieren und Ausgeben von
Grafiken auf ' Bildschirm® und
Drucker. Das Programmpaket ent-
hélt Beschreibung und eine Dis-
kette.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Mlnchen, Best.Nr.: 38702, Preis 39,90
Mark.

3-D-Konstruktion mit
Giga-CAD Plus auf dem
C64/C128

Giga-CAD erlaubt Grafiken in
besonderer R&aumlichkeit. Die

Bookware enthélt das Handbuch
mit 183 Seiten und zwei Disketten.

3D-Honstruidion mit k
-CAD Plus
demC64

10

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Minchen, ISBN 3-89090-409-2, Preis 49.-
Mark.

C64/C128 Giga-Paint

Giga-Paint unterstitzt alle Gra-
fikfahigkeiten des C64. Zusatzlich
sind eine Basic-Erweiterung und
weitere niitzliche Zusatzprogram-
me enthalten. Mit 261seitigem
Buch und zwei Disketten.
Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar

bei Miinchen, ISBN 3-89090-619-2, Preis 59.-
Mark.

Mini-CAD mit Hi-Eddi plus
auf dem C64/C128

Dieses Buch mit Diskette enthalt
ein CAD-Programm flr technische
Zeichnungen, Pléne, Diagramme,
farbige Zeichnungen, und zum
Entwurf und Druck von Gliick-
wunschkarten, Schildern, Brief-
kdpfen. Zusatzlich lassen sich klei-
ne Computertrickfilme zeichnen.
Hi-Eddi plus ist eine erweiterte Ver-
sion des im 64’er Magazin erschie-
nenen Malprogrammes Hi-Eddi.
Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen, ISBN 3-89090-176-5, Preis 39.-
Mark.

Textverarbeitung

Textomat plus 64

: N

Die wohl bekannteste Textverar-
beitung fiir den C64. Zusammen
mit Datamat 64 (s. Dateiverwal-
tung) bietet dieses Programm alle
Features einer professionellen PC-
Software. Serienbriefe mit indivi-
duellen Anschreiben sind genau-
so moglich, wie einblenden von
Hires-Grafik in den Text. Das Paket
enthalt einen Ringordner mit aus-
fihrlicher Bedienungsanweisung
und eine Programmdiskette.

Data Becker GmbH, Merowingerstr. 30, 4000

Dusseldorf 1, ISBN 3-89011-544-6, Preis 59.-
Mark.

Commodore 64 StarTexter

pi e

Star Texter

Neben den Standard-Features
bietet diese Textverarbeitung zahl-
ggl@g&" Ktras, die es zu einem der
eliebtesten fiir den C64 macht.
StarTexter arbeitet fiir personliche
Anreden und Serienbriefe mit Star-
Datei zusammen (s. Dateiverwal-
tung). Im Preis ist ein 160seitiges
Trainingsbuch mit Diskette enthal-
ten.

Sybex-Verlag GmbH, Postfach 300961, 4000
Dusseldorf 30, Best.Nr.: 4038, ISBN
3-88745-938-5, Preis 64.- Mark.

C64/C128 MasterText Plus

C64/C128
Master FEX‘!
Plusz==

Ein  Textverarbeitungssystem
mit Hilfsprogrammen wie »Master-
Spell« und »MasterAdress« erlaubt
nicht nur das Schreiben von Tex-
ten, sondern auch Serienbriefe mit
Adresseneinbindung und eine
Rechtschreibprifung. Durch eine
spezielle Anpassung |38t sich fast
jeder Drucker einbinden. Im Preis
ist ein Buch mit 201 Seiten und ei-
ne Diskette enthalten.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar -

bei Miinchen, ISBN 3-89080-527-7, Preis 59.-
Mark.

Soft

Um lhnen eine kleine
Kaufhilfe zu geben, haben
wir eine Ubersicht der
derzeit géngigen Anwen-
dungssoftware zusammen-
gestellt. Von Konstruk-
tionszeichnungen iiber
Text- oder Dateiverwaltung
bis zu heifen Rhythmen
— fiir alle ist etwas dabei.

Dateiverwaltung

Datamat 64

Dieses Programm ist schlecht-
hin die Standard-Dateiverwaltung
fir den C64. Von der AdreB- bis zur
Kundendatei lassen sich alle An-
wendungsbereiche decken. Eine
spezielle Funktion erlaubt frei be-
stimmbaren Listen- oder Etiket-
tendruck. Zusammen mit Textomat
64 ergibt sich ein abgerundetes
Paket. Auch Datamat 64 besteht
aus einem Ringordner mit ausfihr-
licher Bedienungsanweisung und
einer Programmdiskette.

Data Becker GmbH, Merowingerstr. 30, 4000
Disseldorf 1, ISBN 3-89011-500-4, Preis 59.-
Mark.

Commodore 64 StarDatei

StarDate

64er-online.de
64er-online.net



Software

Ein unkomplizierter Karteika-
sten flir den C64. Neben der Mog-
lichkeit, beliebige Karteikarten zu
speichern und zu bearbeiten, ar-
beitet StarDatei mit StarTexter in ei-
ner echten . MailMerge-Funktion
zusammen (einfligen von datenab-
héngigen Texten in Serienbriefe).
Das Programmpaket enthalt Trai-
ningsbuch und Diskette.

Sybex-Verlag GmbH, Postfach 300961, 4000
Disseldorf 30, Best.Nr: 3413, ISBN
3-88745-413-8, Preis 64.- Mark.

C64/C128 MasterBase

C64/C128
MasterBASE

Bietet neben den Standard-
funktionen, wie Maske kreieren, la-
den, speichern und bearbeiten, ei-
ne integrierte Centronics-
Schnittstelle (Parallel-Ausgang fir
Centronics-Drucker). Zusétzlich ist
ein nachtrégliches Andern der Da-
tenstruktur méglich. Im Preis ist
das Handbuch mit 155 Seiten und
die Programmdiskette enthalten.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen, ISBN 3-89090-583-8, Preis 59.-
Mark.

The Musik-Assembler

Ein auch fir Einsteiger verstand-
licher Editor fir eigene C-64-Mu-
sik, die sich sogar in eigene Pro-
gramme einbinden |1&8t. Enthélt ei-
ne Vielzahl fertiger Musikstiicke
zum Experimentieren. Mit Anlei-
tungsheft und einer Diskette.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen, Best.Nr.: 38763, Preis 49.- Mark.

re fur
jeden Zwedk

Geos 2.0 C64

Geos 2.0 ist ein komplett neues
Betriebssystem mit grafischer Be-
nutzeroberflache fiir den C 64 - Sie
miissen keine komplizierten An-
weisungen oder Befehle auswen-
dig lernen. Als Einstieg ist zuerst
das Grundsystem nétig. In der
Grundversion von Geos sind be-
reits verschiedene Zusatzpro-
gramme enthalten: GeoPaint (Mal-
programm), GeoWrite (Textverar-
beitung) und die unterschiedlich-
sten Hilfsprogramme. In der Liefe-
rung sind 2 Disketten und ein
Handbuch enthalten.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen, Best.Nr.: 51677, Preis 89.- Mark.

GeoChart

Bietet neun verschiedene Arten,
um prozentelle Zahlenaufteilun-
gen grafisch darzustellen (Balken-,
Torten- und andere Diagramme).

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen, Best.Nr.: 51679, Preis 49.- Mark.

T

Ist die komfortable Dateiverwal-
tung unter Geos - der grafische
Karteikasten.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen, Best.Nr.: 50324, Preis 59.- Mark.

GeoCalc 64

Erganzt Geos um die Rechen-
funktionen einer Tabellenkalkula-
tion.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Minchen, Best.Nr.: 50325, Preis 59.- Mark.

GeoPublish

RCEFTEETRS D0 SRAOWF LM IO THOCE AT
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Das DTP-Programm unter Geos.
Mit ihm lassen sich Plakate, Poster
und sogar Zeitungen selbst ent-
werfen.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Mlnchen, Best.Nr.: 50326, Preis 59.- Mark.

Geo-Spiele Vol.1 / Vol.2

EXTRA-SOFTWARE |

C64/C128

e
)

Geos-Spiele Vol. 4

Zwei Spielesammlungen unter
Geos. Denk- und Strategiespiele
nutzen die grafischen Méglichkei-
teh des Computers - Shangrila,
Patience, Alles Kése und Logitron
befinden sich auf Vol.1, Pipes,
Black&White, Solitaire, Superhirn
und Tic-Tac-Toe auf Vol.2.

Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen, Best.Nr.: 38823, Vol.1; Best.Nr.:
38824, Vol.2, Preis jeweils 49.- Mark.

EXTRA-SOFTWARE |

Natirlich ist diese Aufstellung
bei weitem nicht vollstdndig, eine
komplette Aufzéhlung aller derzeit
erhéltlichen Anwendungssoftware
wirde den Rahmen dieses Hefts
sprengen. Fir weitere Informatio-
nen empfehlen wir lhnen das
64’er-Magazin. (gr)

FRTR {4
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Rat und Tat -

Tips und Tricks bilden einen gro-
Ben Schwerpunkt in der 64°er. Hier
verraten Leser ihre Geheimnisse,
die lhnen viel Arbeit sparen und
oftmals das letzte aus dem Com-
puter herausholen. Selbstver-
standlich, daB hier sowohl fiir Ein-
steiger als auch fir Fortgeschritte-
ne und Profis etwas dabei ist.
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Spitzensoftware

Aus den vielen Leserlistings, die
uns erreichen, wahlen wir das Li-
sting des Monats aus. Das Pro-
gramm wird mit dem Bild des Au-
tors veroffentlicht, und es gibt 3000
Mark Honorar:

Dabei sind hinsichtlich des The-
mas keine Grenzen gesetzt. Las-
sen Sie also lhrer Phantasie freien
Lauf und gewinnen eine Menge
Geld.
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Spielraum

Spiele nehmen einen groBen
Raum in der 64’er ein. Hier lesen
Sie Neues aus der Szene, aktuelle

Das 64’er-Magazin ist eine
einmalige  Informations-
quelle fiir C-64-Freunde.

Selber machen

Elektronik-Freaks kommen mit
unseren Bauanleitungen voll auf
ihre Kosten. Von kleineren Baste-
leien bis hin zu groBen Projekten,
wie z. B. das 64’er-MeBlabor;, ist so-
wohl flir Anfanger als auch Profis
eine Menge vorhanden. Erweitern
Sie Ihren Computer und schonen
dabei den Geldbeutel.

Oder haben Sie bereits selbst ei-
ne Schaltung entwickelt? Dann
kdnnen Sie sie in der 64’er zu ba-
rem Geld machen.

Spieletests und viele Tips zu den
verschiedensten Games.

Unsere Hitparade verrat, was
gerade aktuell ist, und mit dem
Loengplay kénnen Sie jedes Pro-
gramm bis zum letzten Level
durchspielen.




64’er-Magazin

Programme zum Abtippen

Programme aus allen Bereichen
zum Abtippen, preiswerter kann
man nicht an Software kommen. dabei. Geld gewinnen kénnen Sie
Viele Kilobyte finden Sie injjedem bei den 20-Zeiler- und 2-K-Wett-
Heft: Spiele, Anwendungen oder bewerben. :
Grafikeffekte, fiir jeden ist etwas  Und wer das Ganze nicht selbst
- abtippen mochte, der kann die ge-
samten Listings einer 64%t-
"""" Ausgabe auch auf unseren Pro-
grammservicedisketten erhalten.

f.. s’ l
uUr sieé.
Die gesamte Palette der

Computerthemen wird hier
 ausfiihrlich behandelt.

Neue Produkte im Test
Unentbehrlich fur jeden, der
sein System| erweitern maochte,
sind die zahlreichen Tests. Samitli-
che neuen Produkte flir den C64,
vom Joystick bis hin zur Festplatte,
werden ausgiebig auf Herz und
Nieren geprift. Soerfahren Sie be- -
reits vor dem Kauf, was das Gerat
leistet und obies dasikann, was'Sie
benotigen. :
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Kurzreferenz

~ Doch es gibt noch vielmehr im
_ 64%er-Magazin: Da sind Kurse fur
Programmierer oder Kurzreferen-  Aktuelles : .
zen (ber die wichtigsten Anwen- Uber neue Produkteinformieren ’
dungspregramme,  Reportagen  wir in jeder Ausgabe. Dabei steht  teln, bis zum Hochleistungscom-

von den bedeutendsten Messen
und Veranstaltungenund Grundla-
genartikel.

nicht nurder C 64 im Vordergrund,

sondern wir schauen auch Uber

den Tellerrand. Alle Arten neuer
Gerate und Technologien finden
Sie hier, von einfachen Hilfsmit-

puterist alles vertreten. Damit sind
Sie immer up to date.

Kurz gesagt; in der 64’er gibt es
fur jeden und zu jedem Thema et-
was. Schauen Sie doch mal rein!




a steht er nun, der ‘neue
DComputer, und wartet auf

sein erstes Programm.
Schnell ist er am Fernseher ange-
schlossen, auch die Verbindung
zur Datasette bereitete keine
Schwierigkeiten. Das erste Pro-
gramm wird geladen und gestartet.
Da beginnen auch schon die
Schwierigkeiten. Andere Familien-
mitglieder verlangen den Fernse-
her zuriick, nur weil sie eine profa-
ne Tennistibertragung sehen wol-
len. Aber die Wissenschaft muB
halt Opfer bringen. Nun ist der
Wunsch geboren: ein Monitor muB
her.

Schon beginnt das Studium der
Kaufhauskataloge. Fir den Kauf
eines Monitors gilt es einiges zu
beachten:

Fir welche Art Programme wird
der C64 hauptsachlich einge-
setzt?

Benutzen Sie ihn nur zum
Schreiben von Briefen, oder zur
Verwaltung von Daten, so genugt
ein Monochrom-Monitor. Mono-
chrom bedeutet einfarbig. Sie kon-
nen wahlen, zwischen Bernstein-
und Grin-Monitore. Welchen Sie

personlich besser finden, ist
Geschmackssache. Auf beiden
lassen sich Texte hervorragend le-
sen. Wollen Sie allerdings auf Ih-
rem C64 auch spielen, die groBe
Anzahl der Spiel 14dt ja auch férm-
lich dazu ein, ist fiir Sie ein Farb-
monitor wesentlich besser geeig-
net. Auf diesem kann der C64 sei-
ne enorme Vielféltigkeit so richti

unter Beweis stellen. lﬁ%ﬁ@lo it

tor in seinem Inneren einen etwas
anderen Aufbau besitzt als ein
Farbfernseher, ist das Bild wesent-
lich besser. Beim Monitor wird das
Signal Uber weniger Stufen direkt
auf den Videoverstarker gegeben.
Da der Videoverstarker auch we-
sentlich breitbandiger ausgelegt
ist, erscheinen die Schriften auch
konturenschérfer.

Datenspeicher |
Die Datasette

Als preiswerter Massenspeicher
steht die Datasette wieder hoch in
der Gunst der C-64-Benutzer. Sie
ist nichts anderes, als ein umge-
bauter Kassettenrecorder. Der
C 64 wandelt die Daten in Téne um

und spielt sie dann aufs Band. Die
Programme werden nun wie Mu-
sikstlicke nacheinander auf die
Kassette gespielt. Die Verwaltung
lhrer Programme missen Sie
selbst Ubernehmen. Wie bei den
Musikkassetten sollten Sie eine Li-
ste anlegen, mit dem Namen des
Programms und der Startnummer
des Bandzahlwerks. Benutzen Sie

LRUFEE Lilligen Eisenoxydbander

zur Datenspeicherung, da das
Laufwerk auf diese Bandsorte opti-
mal eingestellt ist. Auch sind kurze
Bénder von Vorteil. Sie ersparen
lhnen lange Umspulzeiten und sie
sind auch robuster. Das Bandma-
terial ist wesentlich dicker.

Datenspeicher II
Die Diskettenstation

Ein einfacheres und komforta-
bleres Arbeiten mit dem C64 ge-
stattet ein Diskettenlaufwerk. Hier
lauft der C64 erst zu seiner
Hochstform auf. Wéhrend Sie bei
der Datasette noch selbst Buch
fiihren muBten, um den Uberblick
Uber lhre Programme zu behalten,
nimmt Ihnen hier der Computer

diese Arbeit ab. Jedes Programm
wird von ihm auf der Diskette in ein
Inhaltsverzeichnis geschrieben.

Das Diskettenlaufwerk wird ge-
nau wie der Drucker an den seriel-
len Port des Computers ange-
schlossen. Damit der Computer
nun die Gerdte unterscheiden
kann, wird jedem Gerét eine Num-
mer zugeordnet. Im Falle des Lauf-
werks lautet diese Nummer 8. Es
ist moglich mehrere Laufwerke an-
zuschlieBen.

Eingabegeriite
Der Joystick

Mit dem C64 4Bt sich wesent-
lich komfortabler spielen, wenn
man nicht die Tastatur, sondern
als Eingabegerét einen Joystick
nimmt. Hier sollte nicht das preis-
werteste Modell gekauft werden.
Gerade bei Ballerspielen ist ein au-
tomatisches Dauerfeuer geradezu
unverzichtbar. Auch haben die teu-
eren Modelle keine federnden
Blechzungen, sondern Mikro-
schalter eingebaut. Das erhéht die
Lebensdauer gewaltig. Trotzdem
zéhlen Joysticks zu den Ver-
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brauchsgiitern. Nach monatelan-
gem Spielen ist die Mechanik ver-
schlissen. Sie kdnnen dann einen
Mikroschalter austauschen. Bei
eingeschaltetem Computer sollten
Sie tunlichst nicht den Joystick-
Port wechseln. Es kann 100mal
gutgehen, aber irgendwann haben
Sie einen Baustein im C64 zer-
stort. Die Reparatur kostet dann
leicht 100 Mark.

Drucker

Der Druckermarkt ist. gerade fir
den Einsteiger uniuberschaubar.
Drucker werden zu Preisen von
300 bis mehreren Tausend Mark
angeboten. Doch welcher ist der
richtige? Und was noch viel wichti-
ger ist, funktioniert der teure
Drucker auch mit dem C64?

Leider besitzen die neuen
Drucker immer eine Centronics-
Schnittstelle. Deshalb lassen sie
sich nicht so einfach am C64 an-
schlieBen. Sie benétigen deshalb
noch ein Interface, das zwischen
C64 und Drucker eingeschleift
wird. Da das Interface einen ziemli-

chen Aufwand an Elektronik be-

sitzt, ist es teuer. Einfacher und viel
billiger 148t sich die Verbindung
zwischen Drucker und C64 mit ei-
nem sogenannten User-Port-Ka-
bel herstellen. Dieses wird hinten
am C64 in den User-Port gesteckt.
Sehr viele Programme leiten die
Ausgabe flr den Drucker auf die-
sen Port um. Der User-Port wird

Damit sind die wichtigsten Peri-
pheriegeréte fiir lhren Computer
schon abgehandelt, aber vielleicht
finden Sie ja Gefallen an Ihrem
neuen Hobby. Dann muB der C64
ja unbedingt aufgeriistet werden.

Sonstige Peripherie

dadurch so geschaltet, daB_er_ei- ichtiaste Peripherigerat ist
nem Centronics-AusgandaS%'&% qjg}?ﬁé” cifachste. Es besteht

spricht.

Lassen Sie sich beim Kauf eines
Druckers vom Fachhandel bera-
ten. Verlangen Sie auch eine De-
monstration an lhrem Computer.
Haben Sie ndmlich das Geréat erst
einmal gekauft, stehen Sie in den
meisten Fallen allein davor. Eine
Druckeranpassung ist nicht ganz
einfach. Hier hilft nur probieren. Im
Drucker selbst befinden sich eine
Menge Dip-Schalter, die alle rich-
tig eingestellt sein miissen, damit
dieses Ausgabegerét auch die Zei-
chen zu Papier bringt, die Sie ha-
ben wollen. Meist enden die Versu-
che mit dem Satz »mein Drucker
versteht mich nicht«. Aber geben
Sie nicht auf, vielleicht ist die néch-
ste Einstellung schon die richtige.

nur aus einem kleinen Taster und
nennt sich Reset-Schalter. Dieser
wird an den User-Port gesteckt. Mit
diesem Taster konnen Sie lhren
Computer wieder auf den Boden
der Tatsachen zurlickholen, wenn
er selig im Silizium-Nirwana
schwebt. Mit diesem Taster wird
auch die Hardware geschont. Ein
Aus- und Einschalten ist wie bei je-
dem elekironischen Gerét nicht
besonders gut fiir die Hardware.
Der C 64 besitzt an seiner Riick-
seite noch einen weiteren An-
schluB: den Expansion-Port. Hier
lassen sich Module einstecken.
Sie beinhalten meist elektronische
Speicher, in denen Programme ab-
gelegt sind, die das Arbeiten mit
dem C64 enorm vereinfachen.

Nun miissen Sie nicht immer die
Textverarbeitung erst von Diskette
laden, wenn Sie nur einen kurzen
Brief schreiben wollen. Ein Tasten-
druck geniigt, und das Programm
befindet sich im Speicher.
Benutzen Sie Geos, so werden
Sie wohl zum Disk-Jockey. Das Be-
triebssystem verlangt ndmlich im-
mer einen Zugriff auf die Diskette,
die gerade nicht im Laufwerk
steckt. Eine Speichererweiterung
macht dieses Spielchen nun tber-
fliissig. Alle wichtigen Dateien wer-
den zu Beginn in die Speicherer-
weiterung geladen. Wird jetzt eine
Datei von der Diskette gefordert,
kann der C64 sie in der Erweite-
rung finden. Das beschleunigt den
Umgang mit Geos wesentlich. So
macht das Arbeiten mit diesem Be-
triebssystem erst richtig SpaB.
Wollen Sie jedoch lhre eigenen
Programme direkt in den Speicher
des C64 einbinden, so miissen sie
auf ein EPROM gebrannt werden.
Hierfiir gibt es spezielle Geréte, die
sogenannten EPROMer. Mit die-
sen Brennern steht es lhnen frei,
sich Ihre ganz spezielle Software
individuell zu gestalten.
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Wie kann ich bei der INPUT-
Eingabe das Komma verwen-
den?

Sie miissen das Betriebssystem
Uberlisten: durch Simulation eines
Anfllhrungszeichens vor der Zei-
chenkette (String) lhrer Eingabe.
Innerhalb eines Strings sind ndm-
lich alle Zeichen erlaubt, auch sol-
che, die der INPUT-Befehl verbie-
tet: Komma und Doppelpunkt. Da-
zu muB man den Codewert des An-
flihrungszeichens CHR$(34) in die
erste Adresse des Tastaturpuffers
(von Speicherstelle 631 bis 640)
schreiben und den Tastenzéhler
(Speicherzelle 198) mit dem Wert
»1« belegen:

10 POKE 631,34

20 POKE 198,1

30 INPUT ”IHRE EINGABE”;A$
40 PRINT A$

Jetzt nimmt die INPUT-Anwei-
sung alle beliebigen Zeichen von
der Tastatur kommentarlos an, mit
einer Ausnahme - das Anflh-
rungszeichen selbst!

Wann kann ich beim Abtippen
eines Programms speichern? Ich
habe keine Lust, ein langes Li-
sting in einem »Rutsch«einzuge-
ben!

Basic-Programme lassen sich
jederzeit zwischenspeichern. Wol-
len Sie diesen Programmteil wei-
terbearbeiten, laden Datasetten-
Benutzer das Fragment mit
LOAD ”(Programmname) ”

Fir Besitzer einer Diskettensta-
tion gilt diese Anweisung:

LOAD “(Programmname)”,8

Jetzt kdnnen Sie weitere Basic-
Zeilen dazutippen.

Mit dem Speicherbefehl: SAVE
”(Programmname)”, bzw. ”,_8”
kann man das erweiterte Pro-
gramm erneut speichern. Wenn
sich bereits ein alteres Teilpro-
gramm mit demselben Namen auf
der Diskette befindet, |6schen Sie
es mit dem SCRATCH-Befehl des
Betriebssystems der Floppy-Sta-
tion, bevor Sie es erneut spei-
chern:

OPEN 1,8,15
PRINT# 1, ”S: (Programmname) ”
CLOSE 1

In der Einschaltmeldung des
C64 steht: »...38 911 Bytes free«.
Uberpriife ich diese Zah! mit der
Formel
PRINT FRE(0)+65536
erhalte ich die Zahl »38 909«. Wo
sind die beiden restlichen Bytes
geblieben?

Sie werden vom Computer als
Kennung fiirs Ende des Basic-

Programms benétigt: Es sind im-
mer zwei Nullbytes. Da sich nach
dem Einschalten noch kein Basic-
Programm im Speicher befindet,
stehen diese Werte in den Spei-
cherstellen 2049 und 2050, also
am Basic-Anfang. Die FRE(0)-
Funktion interpretiert die beiden
Speicherstellen als »belegt«.

Wieviel Blocks belegt ein 10
000 Byte groBes Programm auf
Diskette?

Man erhélt die exakte Anzahl der
Blocks, wenn man die Bytezahl
des Programms durch »254« teilt.

Entstehen Nachkommastellen,
mussen Sie aufrunden. Bei unse-
rem Beispiel sind es 40 Blocks.

Kann ich ein Fernsehgeréat
(tber TV-Buchse) und einen Mo-
nitor (liber Video/Audio-Buchse)
gleichzeitig an den C64 an-
schlieBen und einschalten?

Falls ja, darf man das Fernseh-
gerdt ein- und ausschalten,

wenn der ComputerGifiBetrieb L

ist?

Siedurfen jederzeit ein Fernseh-
gerat und einen Monitor gleichzei-
tig mit dem C64 betreiben: Das
verkraftet er ohne weiteres. Auch
beliebiges Ein- und Ausschalten
des Fernsehgerdts macht dem
Computer nichts aus.

Méchte ich ein Programm mit
der Anweisung »SAVE”NA-
ME”,2« speichern, bringt der
C64 die Meldung »ILLEGAL DE-
VICE NUMBER ERROR«. Was be-
deutet diese Fehlermeldung?

Beim C 64 entspricht die Gerate-
adresse »2« der RS232-Schnitt-
stelle. Damit lassen sich Akustik-
koppler und Modems ansprechen,
allerdings nicht mit dem SAVE-
Befehl. Der Basic-Interpreter des
C64 klammert bei der Befehls-
Uberprifung die Geratenummern
0, 2 und 3 aus. Die Fehlermeldung
heiBt tibersetzt: »ungliltige Geréte-
adresse«. Allerdings: Sinnvoll ist
nur die Verwendung der Geréte-
nummern 1 (Datasette) oder 8 (Dis-
kettenstation). 4 und 5 gelten flr
den Drucker, 6 und 7 sind Plotter-
Gerdteadressen. Wenn Sie mit
dem SAVE-Befehl ein Programm
auf diese Gerdte quasi speichern,
z.B. »SAVE “"NAME” 4« bringt der
C64 keine Fehlermeldung, son-
dern gibt Zeichen auf dem Papier
aus. Das macht aber wenig Sinn,
denn die Druckerausgabe ist un-

brauchbar. Die Gerateadressen 8
bis 11 sind flir Diskettenstationen
vorgesehen.

Wie kann ich ohne Maschinen-
sprache-Kenntnisse Basic-Pro-
gramme automatisch starten
lassen?

Hier Schritt fir Schritt die Lo-
sung des Problems:

1. Programm laden.

2. Im Direktmodus eintippen (alles
muB in einer Basic-Zeile stehen!):
PRINTCHR$ (147) “POKE45, ”

232049-1, eine Zahl mit 39751 De-
zimalstellen. Ein GroBrechner be-
nétigte dazu mehrere Stunden,
der C64 wiirde aber Monate brau-
chen. Wollen Sie die Zahl mit ei-
nem PRINT-Befehl auf dem Bild-
schirm ausgeben, erhalten Sie die
Fehlermeldung »OVERFLOW ER-
ROR« Solche Nummern sind ein-
fach zu groB flir den C64.

Mein Computerhandler rat mir
ab, Chromdioxidkassetten fiir

auftreten.

~Wieso bringt mein Programm eine Fehlermeldung?
Warum klappt des Laden von Datasette oder Disket-
tenstation nicht? Fragen iiber Fragen, die jedem Ein-
steiger auf der Zunge liegen. Wir haben eine Auswahl
von Antworten zu Problemen gesammelt, die standig

PEEK(45) ”: POKE46, "PEEK(46) ”
:RUN”

3. Zweimal
drlicken

4. Im Direktmodus eingeben (hier
missen ebenfalls alle Befehle in
einer Basic-Zeile stehen):

POKE 631,19: POKE 632,13:

POKE 198,2: POKE 43,198:

POKE 44,0:SAVE”(Neuname) ”, 8

5. Wenn jetzt ein »SYNTAX ER-
ROR« erscheint, einfach ignorie-
ren!

6. Folgende POKEs eintippen:
POKE 43,1: POKE 44,8

7. Fertig. Das neue Autostart-
Programm muB jetzt mit »LOAD
”(Neuname)” 8,1« geladen wer-
den.

<Cursor abwarts>

Gibt es ein Programm, mit dem
man die gréBte Primzahl heraus-
finden kann?

Da es unendlich viele Primzah-
len gibt, schafft das kein noch so
tolles Computerprogramm. Die
groBte, derzeit hekannte Primzahl,
die ein Computer berechnet hat, ist

meine Datasette zu benutzen. Ist
da was Wahres dran?
Chromdioxid bendtigt eine an-
dere Vormagnetisierung als Eisen-
oxid. Nach einer gewissen Be-
triebsdauer kann die Verwendung
von Chromdioxidkassetten auf
nicht daflir vorgesehenen Recor-
dern (dazu gehért auch die Data-
sette!) zu Beschadigungen des
Tonkopfs fiihren. Wegen der nied-
rigen Aufzeichnungsrate (300
Baud) der Computerdaten sind
auch keine qualitativhochwertigen
Kassetten notwendig - eine Eisen-
oxidbeschichtung reicht véllig aus.

Woher bekommt man das Co-
pyright fiir seine Programme?
Bringt es Vorteile? Ich habe gele-
sen, daB Listings, die ich dem
64’er-Magazin zur Veroffentli-
chung anbiete, keine fremden
Programmroutinen oder Unter-
programme enthalten diirfen.
Wie steht’s aber mit Routinen,
die ich aus dem 64’er-Magazin
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abgetippt habe? Darf ich wenig-
stens die in mein Listing einbin-
den?

Fir jedes selbstentwickelte
Computerprogramm besitzt man
automatisch das Copyright. Ein
entsprechender Vermerk im Pro-
gramm (oder in einem Buch) dient
nur dazu, anderen Personen zu
zeigen, bei wem die Rechte fiir das
Produkt liegen. Das Programm
(oder Buch) darf also nicht kopiert
oder weiterverkauft werden.

Selbstverstandlich dirfen Sie
Routinen aus der 64’er in eigene
Programme ({bernehmen, wenn
Sie das Listing unserem Verlag an-
bieten. SchlieBlich sollen sie Innen
helfen, Ihre Programme professio-
neller zu gestalten. Kleiner Hin-
weis am Rande: Aus Griinden der
FairneB sollte in Ihrem Programm
der Name des urspriinglichen Au-
tors genannt werden (z.B. in einer
REM-Zeile).

Wie kann ich in einem Basic-
Programm verhindern, daB die
Fehlermeldung »FILE NOT
FOUND« zum Programmabbruch
fithrt?

Sie kénnen die Fehlermeldung
unterdriicken:

POKE 768,145

oder diese kurze Routine verwen-

den:

10 OPEN 15,8,15

20 OPEN 1,8,15, ”(Name)”

30 INPUT#15,4,B3$,C,D

40 IF A< >0 THEN 100

50 CLOSE 1: CLOSE 15

60 REM Hier geht's im
Programm weiter, wenn
kein Fehler auftritt

100 PRINT“PROGRAMM NICHT
VORHANDEN!

110 CLOSE 1: CLOSE 15

In Zeile 20 miissen Sie statt
»(Name)« selbstverstandlich den
echten Programmnamen einset-
zen. Die Ausgabe der Fehlermel-
dung I&Bt sich in Zeile 100 nach ei-
genen Wiinschen gestalten. Die
Fehlernummer steht in der Varia-
blen A, der Text in B$, die Disket-
tenspur in C und der Sektor in D
(Zeile 30). :

_Oft findet man in Fachzeit-
schriften den Ausdruck »Kernel-
ROM«. Was ist das, und welche
Aufgaben muB es erfiillen?

Das ist ein Speicherbaustein im
Computer mit festem, unverénder-
barem Inhalt (ROM = Read Only
Memory: Speicher, den man nur
lesen, aber nicht beschreiben
kann). Das Kernel Gbernimmt alle
Aufgaben, die direkt mit der Hard-
ware des C64 zu tun haben (z.B.
Bildschirmausgaben, Tastatur
Uberwachen, Laden und Spei-
chern). Will man es dndern, um

beispielsweise die Floppy schnel-
ler zu machen, andere Drucker
anzu-schlieBen usw., muB der
Computer-Chip ausgebaut und
durch ein programmierbares
EPROM ersetzt werden. Der ande-
re ROM-Teil des Betriebssystems
ist der Basic-Interpreter.

Ich habe ein Programm gela-
den. Wie kann ich den restlichen
Basic-Speicher des C64 berech-
nen?

Dazu gibt's bestimmte Spei-
cherstellen, die aufs Ende des ver-
fugbaren Basic-RAM (RAM =
Random Access Memory: Spei-
cher, den man sowohl lesen als
auch beschreiben kann) in den
Adressen 55/56 und das Ende des
Basic-Programmsim Speicher zei-
gen (45/46). Subtrahieren Sie die-
se beiden Inhalte der Speicherstel-
len mit folgender Rechenformel im
Direktmodus:

PRINT (PEEK(55)+PEEK(56)%256)
- (PEEK(45)+PEEK(46)x256)

Die Zahl, die jetzt erscheint, ist

der restliche freie Basic-Speicher.

Ist es besser fiir die Hardware
des C64, ihn auch bei langerem
Nichtbenutzen eingeschaltet zu
lassen? Oder soll ich den Com-
puter immer ausschalten, wenn
ich nicht daran arbeite?

Das Thema »Wé&rmeableitung«
hat die Diskussionen erhitzt, seit
es den C64 gibt. Es ist nicht ideal,
den Computer in kurzen Abstin-
den ein- und auszuschalten:
Durchs sténdige Aufheizen und
Abkiihlen kann Schaden an den
Bauteilen entstehen. Deswegen
aber den Computer rund um die
Uhr 24 h pro Tag eingeschaltet zu
lassen, ist ebenfalls sinnlos:

Mein Joystick ist zwar absolu-
te Spitze, er scheint aber eine
Macke zu haben: Wenn ich z.B.
mit einem Zeichenprogramm et-
was auf den Bildschirm male,
funktionieren einige Tasten
nicht mehr. Oder: Bei manchen
Spielen kann ich meinen Namen
nicht in die High-score-Liste ein-
tragen. Wo kann der Fehler lie-
gen?

Viele Super-Joysticks sind mit

einer Dauerfeuer- oder Slow-
Motion-Funktion ausgestattet. Ist
eine von beiden eingeschaltet,
kann die Tastatur blockieren. Das
Problem erls igt sich von selbst,
wenn Sie “3atzfunktionen
abschalte”

Leserforum

Clubkiste ‘

Allein kann man viele Probleme nicht losen. Doch wo fin-
det man die richtigen Leute, die entsprechend hilfsbereit
sind? Die Antwort lautet: Computerclubs.

von Heinz Behling

ei keinem anderen Hobby ist
B man wohl in gleichem MaBe
auf den Informationsaus-
tausch angewiesen wie im Bereich
der Computer. SchlieBlich kann
niemand jede Anwendung, jedes
cSpieledetdiick kennen. Daher ha-
ben sich bereits seit Erscheinen-
der ersten Home-Computer Com-
puterclubs gegriindet.

Die Mitglieder sind in der Regel
ein bunter Querschnitt durch die
Bevolkerung, vom blutigen Anfén-
ger bis zum besessenen Profi, vom
zehn- bis zum siebzigjéhrigen, alle
Stufen des Hobbies sind vertreten.
Klar, daB man dort als weniger Er-
fahrener eine Menge lernen kann.
Insbesondere dadurch, daB inzwi-
schen viele Vereine entsprechen-
de Veranstaltungen und Schulun-
gen durchfiihren.

AuBerdem ergeben sich Gele-
genheiten zum giinstigen GroBein-
kauf, zum Ausprobieren von Pro-
grammen und Gerdten und nicht
zuletzt bieten die regelmaBigen
Clubabende die Moglichkeit eines
gemiitlichen Gesprachs. Kurz ge-
sagt, die ideale Plattform, um die
Computerei intensiv zu genieBen.

Damit auch Sie maoglichst
schnell Kontakt zu Gleichgesinn-
ten bekommen, zeigen wir lhnen
hier einige Adressen, an die Sie
sich wenden kdénnen.

Wenn Sie néhere Auskiinfte
Uber einen der genannten Vereine
erhalten moéchten, genligt ein kur-
zer Brief oder Anruf an den jeweili-
gen Club. Dort erfahren Sie dann
alles weitere (z. B. Mitgliedsbei-
trag, Leistungen, Clubzeitschrift
usw.). Und falls kein Verein in Ihrer
Néhe dabei sein sollte, griinden
Sie doch selber einen. Sicher fin-
den Sie bald Leute mit demselben
Hobby (Tip: Schauen Sie sich mal
in den Computerabteilungen der
Kaufhduser um).
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Software

Kleine
Programme,

irkung

Wer sagt, daB gute

Programme lang sein miissen? Blitzschnell ab-
getippt holen unsere Miniprogramme — manche sind

nur eine Zeile lang — Erstaunliches aus lhrem neuen C64 heraus!

Bildschirm und der Cursor (das ist die kleine weiBe

Schreibmarke) blinkt. Damit zeigt Ihnen Ihr Computer,
daB er auf Befehle wartet: Sagen Sie ihm, was er fiir Sie tun soll.
Damit er Sie versteht, hat er die Programmiersprache »Basic« be-
reits fest eingebaut. Doch wie bei jeder Sprache dauert es einige
Zeit, bis man sich verstandlich ausdriicken kann. Um diesen Zeit-
raum zu verklrzen, présentieren wir lhnen auf dieser Seite eine
Reihe von kurzen, aber leistungsfahigen Programmen zum Abtip-
pen. Wenn Sie stolzer Besitzer einer Floppy (Diskettenlaufwerk)
oder einer Datasette (Kassettenlaufwerk) sind, sollten Sie die Pro-
gramme direkt nach dem Eintippen auf Disk oder Band spei-
chern. So steht die Software auch beim néchsten Einschalten des
C64 noch zur Verfiigung und muB nicht nochmals eingegeben
werden, sondern |aBt sich vom Datentréager (Kassette oder Disket-
te) wieder einlesen.

Wenn Sie den C64 einschalten, steht »READY« auf dem

Beginnen wir mit einigen unterhaltsamen und niitzlichen Ein-
zeilern.

Grafikeffekte

Probieren Sie einmal folgende Bildschirmeffekte aus: Tippen
Sie dazu die Zeile ab und driicken zum SchluB die RETURN-
Taste. Nun geben Sie zum Starten des Programms RUN ein (wie-
der die RETURN-Taste driicken) und schon geht’s los. Zum Stop-
pen einfach die RUN/STOP-Taste driicken.

10 FOR I=18 TO 30:POKE53265,T:NEXT I:GOTO 10

und

10 FOR I=1 TO 255:POKE53270,1:NEXT I:GOTO 10

oder

10 FOR I=18 TO 30:POKE 53270,I1:POKE 53265,I:NEXT I:GOT010

Der folgende Einzeiler erzeugt einen zweifarbigen Bildschirm-
hintergrund, der normalerweise nur mit Maschinensprache mdég-
lich ist. Das Programm arbeitet deshalb mit einem Trick: Der C 64
schaltet blitzschnell zwischen einem roten und einem blauen
Bildschirmrand um, aber Ihr Auge nimmt das nicht wahr, weil es
nur 15 Bilder in der Sekunde registriert. So sehen Sie einen zwei-
farbigen Rand: :

PO 53PS Dl sk e e R s e S POKESRORE B GOTOL

Wichtigist dabei die richtige Zahl an Doppelpunkten (23 Stiick).
Diese verzégern das Programm némlich so, daB sich ein stehen-
des Bild ergibt. Andern Sie ruhig einmal die Anzahl der Doppel-
punkte und probieren Sie auch andere Farbwerte fiir die Zahlen
2 und 6 hinter den POKE-Befehlen.

Etwas ganz anderes bewirkt das folgende Listing: Es baut im-
mer wieder neue Zufallsgrafiken auf dem Bildschirm auf.

1 B=INT(RND(1)x127) :POKE53272,B:GOTO 1

Wenn das nicht lhren Geschmack trifft, probieren Sie einmal
diesen Effekt: Eine Bildschirmexplosion, die an ein professionel-
les Spiel erinnert:

1 FOR I=1 TO 255:POKE 53270,I:NEXT I:GOTO 1

18 F®Tp
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Reset

Mit folgenden zwei POKE-Befehlen kdnnen Sie die RESTORE-
Taste als Reset-Taster verwenden:
POKE 792,226:POKE793,252

Zahlenschach ist ein kleines Beispiel fur das, was Sie allmonat-
lich im 64’er, dem Magazin fiir Computerfans, erwartet: kleine
aber anspruchsvolle Programme zum Abtippen.
Bei dem Spiel »Zahlenschach« (Listing) von Michael Fietz aus

@\%’radt handelt es sich um ein sehr schones Denkspiel. Der
Corig puter baut ein 8 x 8 groBes Feld mit Zufallszahlen zwischen
1 und 99 auf und »zieht« die erste Zahl (Bild). Es wird abwechselnd
vom Spieler und Computer eine Zahl vom Bildschirm genommen.
Der Spieler wéhlt in den senkrechten Spalten und der Computer
in den waagrechten Zeilen eine Zahl. Vom Spieler ist die Zahl mit
<CRSR!t> und <SHIFT> <CRSR!t> auszusuchen. Der
Zug wird mit der RETURN-Taste abgeschlossen und die entspre-
chende Punktzahl dem Konto des Spielers gutgeschrieben. Das
Spiel ist beendet, wenn entweder alle Zahlen geléscht sind oder
wenn keine Zugmdglichkeit mehr vorhanden ist. Gewonnen hat
naturlich der Spieler mit der héchsten Punktzahl.

In einem so kurzen Programm kann man seibstverstandlich kei-

ne optimale Computerstrategie entwickeln. Doch ist es fiir den
Spieler nicht leicht, zu gewinnen.

Eingabehinweis
Beim Abtippen ist nur nach jeder Zeile die RETURN-Taste zu
driicken, sonst nie.

10 POKE 53284¢,12:POKE 535281,12

2¢ PRINT CHR$(147)CHR$(28)"SPIELER: "TAB(2%)"COMPUTER: "CHR$(31)CHR$(17)
3¢ DIM A(8.8)

49 FOR I=1 TO 8:FOR J=1 TO 8:A(I,J)=INT(RND(@)*99)+1

5¢ IF A(I,J)<1¢ THEN PRINT CHR$(32);:B=1¢21

80 PRINT A(I,J);:NEXT:PRINT CHR$(17):NEXT:X=INT(RND(@)*8)+1
7¢ Y=INT(RND(@)*x8)+1:F=55293

8¢ L=7:GOSUB 27¢:GET J$:IF J$=CHR$(13)AND A(Y,X)<>@ THEN S=S+A(Y,X)
9@ PRINT CHR$(19)CHR$(155)TAB(8)S

10¢ IF(J$=CHR$(13)AND A(Y,X)<>@)=@ THEN 120

11¢ A(Y,X)=¢:L=6:GOSUB 27@:GOSUB 28%:GOTO 158

12¢ IF J$=CHR$(17)THEN L=6:GOSUB 27@:Y=Y+1:IF Y=9 THEN Y=1
18¢ IF J$=CHR$(145)THEN L=6:GOSUB 27¢:Y=Y-1:IF Y=¢/ THEN Y=8
14¢ GOTO 8¢

150 J=-1¢@:FOR I=1 TO 8:E=A(Y,I):IF E=@ THEN 21§

16¢ H=¢:FOR M=1 TO 8:IF M=Y THEN 20¢

17¢ Z2=AM,I1):IF Z=0 THEN 200

189 IF Z>H THEN H=2

19¢ G=E-H

200 NEXT M:IF G>J THEN J=G:K=I

210 NEXT I:T=T+A(Y,K):A(Y,K)=0

2201 PRINT CHR$(19)CHR$(155)TAB(29)T

23¢ X=K:L=7:GOSUB 27¢:FOR I=1 TO 899:NEX

240 GOSUB 28¢:Q=@:FOR I=1 TO 8:IF A(I,X)= ﬁ THEN @=@+1

250 NEXT:IF Q=8 THEN END

260 GOTO 89

270 C=Yx8Q+X%4+F:POKE C,L:POKE C+1,L:RETURN

28@ C=YxB@+Xx4+B:POKE C,45:POKE C+1,45:RETURN
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