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keinen Menschen gibt, der

nicht eine kribbelnde Vor-
freude spirt, wenn er sich an-
schickt, ein neues Gerat aus-
zupacken. Bei einem neuen
Computer ist die Ungeduld si-
cher noch groBer. Und wenn
der stolze Besitzer gar ein vélli-
ger Computer-Neuling ist,
dann braucht er sich seiner
Aufregung beim Auspacken,
Aufstellen und Ausprobieren
nicht zu schamen. Ein Radio
ist schnell ausgepackt und
ausprobiert. Beim Computer
geht das aber erfahrungsge-
maB doch nicht ganz so pro-
blemlos. Diese ersten Schritte
willich Ihnen mit meinen Erkléa-
rungen und Ratschlagen er-
leichtern.

Ich bin Uberzeugt, daB es

- =

Auspacken
mit Verstand

Eigentlich sieht ein verpack-
ter Computer anderen Elektro-
geréten wie Kaffeemaschinen,
Toastern und Bligeleisen ziem-
lich &hnlich: Eine Pappschach-
tel halt Schaumstoffteile zu-
sammen, deren Innenseite den
Konturen des Gerédtes ange-
pabt ist. Dadurch ist das Gerat
beim Transport vor StéBen und
Erschitterungen geschiitzt.

Aber schon bei der weiteren
Verwendung der Verpackung
rate ich ich Ihnen, nicht so vor-
zugehen wie bei den Haus-
haltsgeraten. Wahrend Pappe
und Schaumstoff Ublicherwei-
se im Mll landen, wird die Ver-
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(1] Ein guter Computer-Arbeitsplatz: So knnte er aussehen

Computern leichigeme

Mit diesem Kurs erleichtern wir allen Computer-
neulingen den Einstieg. Jede Menge Tips und
Tricks helfen, Fehler zu vermeiden. So zeigen wir
lhnen im ersten Teil, wie die Computerelemente
optimal aufgestellt und angeschlossen werden.

packung aller Computerteile
tunlichst aufbewahrt. Dieser
Rat dient nicht dem Umwelt-
schutz, sondern lhnen in der
Zukunft. Immer dann, wenn
Sie lhre Computer-Gerate mit-
nehmen wollen, zu einem
Freund, in die Ferien oder, was
vielleicht auch einmal vor-
kommt, zur Reparatur, geht
das in der Originalverpackung
am leichtesten,

. Ubrigens, kennen Sie den
Arger, wenn Sie merken, daB in
einer weggeworfenen Ver-
packung irgendwelche Kklei-

nen, aber wichtigen Teile Gber-
sehen worden sind?

Eine &hnlich wichtige Rolle
spielen Transportsicherungen,
das sind Feststellschrauben,
Schaumstoffteile und Pappste-

-

ge. Sie schiltzen bewegliche
Teile in einem Gerdt gegen
Ruatteln  und  Verschieben.
Beim Computer selbst kom-
men sie nicht vor, wohl aber bei
Diskettenlaufwerken und Druk-
kern. Im Diskettenlaufwerk
stecktim Schlitz ein Stlick Pap-

—

(2] Unterbri

ngung der Netzstecker auf einer Steckerleiste

pe, das vor dem ersten Ein-
schalten  herausgenommen
wird. Bei den meisten
Druckern miissen an der Un-
terseite besonders markierte
Schrauben gelost werden.
Aber dazu liegt jedem Gerat ei-
ne genaue Anweisung bei.

Zusammenfassung
Werfen Sie die Ver-
packungen und Transport-
sicherungen nicht weg! Sie
erleichtern lhnen spater ei-
nen Transport der Gerate.

Der ideale
Computerplatz

Ich will Ihnen zuerst den ide-
alen Computerplatz beschrei-
ben, den Sie im Laufe der Zeit
anstreben sollten.

+ FlUrdenFriedeninder Fami-
lie ist es am besten, wenn der
Computer in einem eigenen
Arbeitszimmer steht.

+ Der Computer steht auf ei-
nem Tisch in normaler Hohe.
+* Der Bildschirm gehort di-
rekt hinter den Computer.

* Ich finde es angenehmer,
wenn das Laufwerk ungefahr
10 cm hoéher steht, zum Bei-
spiel auf einer Schachtel.
(Bild 1).

* Lassen Sie den Platz neben
dem Computer frei. Sie brau-
chen ihn fir eine Bedienungs-
anleitung oder ein Lehrbuch.
% EinRegaloder ein Schrank-
chen sowie eine Pinwand hin-
ter dem Bildschirm tun ausge-

(3] Die Stromversorgung einer
Computeranlage will
organisiert sein

zeichnete Dienste zum Aufbe-
wahren von Buchern und Dis-
ketten (Bild 1).

* Auch die Beleuchtung ist
wichtig. Eine méglichst flexible
Lampe soll den Arbeitsplatz
gut ausleuchten, auf keinen
Fall aber den Bildschirm.

Zusammenfassung

Der ideale Aufstellungs-
ort flir den Computer ist ein
separates Zimmer mit gut
beleuchtetem Arbeitstisch,
mit einer Ablage flir Akten,
Papier und Kassetten oder
Disketten und mit einer Pin-
wand fur Notizen.

Der Computer
im Wohnzimmer

Normalerweise fangt ein
Computer-Neuling .schon aus
Kostengrinden mit einem
Fernseher als Bildschirm an.
Das ist natlrlich nicht die Opti-
mallésung. Aber auch daflir
gibt es einige Hinweise, die |h-
nen das Leben mit dem Com-
puter erleichtern:

* Stellen Sie den Computer
im Ublichen Fernsehabstand
vor dem Geréat auf einen be-
weglichen kleineren Tisch.

* Das Kabel zum Fernseher
muB natlrlich geniigend lang
sein. Zum Kabel und seinem
AnschluB werde ich lhnen
gleich noch mehr sagen.

Vorher aber méchte ich dar-
auf hinweisen, daB der An-
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(4] Der Fernsehanschluf am Computer. Daneben die

Kanaleinstelischraube.

schluB des Compufers an eine
Steckdose geplant sein will.
Ein voll ausgeristeter Com-
puter-Arbeitsplatz braucht flnf
Steckdosen -ndmlich fir Com-
puter, Bildschirm, Disketten-
laufwerk, Drucker und Lampe.
Ich rate lhnen daher dringend,
sich eine Steckdosenleiste
(Bild 2) zu kaufen und sie an
der riickwartigen Kante des Ar-
beitstisches zu befestigen. Die
einzelnen Stecker werden nur

Kursibersicht

Teil 1: Auspacken der Ge-
rate, der ideale Arbeits-
platz, AnschluB des Com-
puters, Verbindung zum
Fernseher oder Monitor,
Anschluf der Datasette
und des Diskettenlauf-
werks, Raischlage.

Teil 2: Die Tastatur, Steuer-
tasten, Einstellung der Far-
ben auf dem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle, interne und ex-
terne Speicher.

Teil 3: Bedienung der Data-
sette, Befehle des Disket-
tenlaufwerks, Behandlung

von Disketten, Fehler-
maoglichkeiten.
Teil 4: Wofir man den

Computer brauchen kann:
Textsysteme, Dateien, Spie-
le, Lernhilfen, Utilities, Gra-
fik, Musik, Simulationen.

Teil 5: Computersprachen,
Maschinensprache, Pro-
gramme eintippen, kopie-
ren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegeréte,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenfernubertragung.
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einmal eingesteckt und blei-
ben in ihrer eigenen Steckdo-
se. So vermeiden Sie den so-
genannten Kabelsalat (Bild 3).

Anschluf
des Fernsehers

Wir bleiben vorerst beim
Fernseher und schlieBen ihn
iber den Antennensteckplatz
an den Computer an.

Auf der Rilckseite des Com-
puters sehen Sie insgesamt
sieben Offnungen:

+ Sechs davon sind Stecker-
platze, die siebte enthalt eine
Einstellschraube, die aller-
dings bei neueren Computern
fehilt.

+ Direkt neben der Einstell-
schraube ist der Steckerplatz
flr den »Flugelstecker« mit lan-
gem Stift.

* Der andere Stecker des Ka-
bels kommt im Fernseher in
den Steckplatz des Antennen-
kabels.

* Besonders im Wohnzimmer
kann es vorkommen, daB das
Kabel zu kurz ist. Das ist nicht
weiter schlimm, da Sie sich fur
ein paar Markin jedem Elektro-
geschéaft ein Antennen-Ver-
langerungskabel kaufen kén-
nen.

* Wenn Sie das Wechseln
zwischen Antennenkabel und
Computerkabel am Fernseher
stort, schafft ein kleiner Dop-
pelstecker mit Schalter Abhilfe
(Bild 5).

Der Ersatzsender des Com-
puters ist auf einen ganz be-
stimmten Kanal eingestellt und
benimmt sich wie ein zusatzli-
ches Fernsehprogramm. Sie
missen daher eine nicht be-
nutzte Programmtaste des
Fernsehers auf dieses Pro-
gramm einstellen. In unserem
Fall bedeutet das, daB Sie - na-
tirlich bei eingeschalteten Ge-

@® Schritt

raten - alle Einstellmoglichkei-
ten der ausgewahlten Pro-
grammtaste durch Verstellen
der kleinen Schalter und durch
Drehen der Schrauben aus-
probieren mussen, bis ein Vier-
eck mit Schrift auf dem Bild-
schirm erscheint. Mit diesem
Bild meldet sich der Computer
einsatzbereit.

Der Bildschirm muB jetzt
noch richtig eingestelit wer-
den:

+ Drehen Sie dazu die Laut-
starke des Fernsehers auf, bis
Sie ein Rauschen héren.

% Drehen Sie dann die Ein-
stellschraube des Programm-
wéhlers solange hin und her,
bis das Rauschen moglichst
leise und das Bild moglichst
scharf ist.

* Danachbrauchen Sie einen
kleinen Schraubenzieher. Mit
inm verfahren Sie so, wie oben
beschrieben, jedoch an der
Einstellschraube am Compu-
ter neben dem Steckplatz des
Fernsehkabels, falls vorhan-
den (Bild 4).

Anschluf
des Monitors

Beim AnschluB eines Moni-
tors entfallt das lastige Durch-
leiern des Programmwahlers.
Dafir brauchen Sie aber ein
anderes  Verbindungskabel,
das normalerweise zusammen
mit dem Monitor geliefert wird.

(5] Umschaltbarer AnschiuB
der Antenne und des Compu-
ters an den Fernseher

Auf der einen Seite hat dieses
Kabel einen runden Stecker
mit acht Stiften (Bild 6). Dieser
Stecker wird bei ausgeschalte-
tem Computer in den Steck-
platz neben dem Fernseheran-
schluB (Bild 4) gesteckt. Wie
der Stecker an der anderen
Seite des Kabels aussieht,
hangt vom Fabrikat des Moni-
tors ab. Bei Monitoren der Fir-
ma Commodore sind es drei
kleine Stecker in den Farben

rot, weiB und gelb, die in die
gleichfarbigen Steckerplatze
am Monitor gesteckt werden.
Wenn der Monitor oder der
oben genannte Video-Steck-
platz des Fernsehers einen an-
deren Stecker verlangt, haben
Sie ein Problem, das Sie nur
mit Hilfe der Bedienungsanlei-
tung zum Monitor oder aber
mit der Befragung eines
Computer- oder Fernsehge-
schéftes losen kénnen.

r Zusammenfassung

1. Alsbilligster Bildschirm
dient ein Farbfernseher, der
Uiber den Antennenstecker
mit dem Computer verbun-
den wird. Bei dieser Metho-
de verliert das Bild an
Scharfe und Brillanz.

AuBerdem muB eine Pro-
grammtaste auf Kanal 36
eingestellt werden.

2. Wenn der Fernseher
Uber einen Videostecker
angeschlossen werden
kann, ist der Scharfeverlust
‘wesentlich geringer.

3. Die teuerste Losung ist
ein spezieller Farbmonitor,
der aber die besten Bilder
liefert.

Noch vor einigen Jahren war
der Kassettenrecorder das ty-
pische Gerat fir Anfanger. Es
gibt viele Programme auf Kas-
setten, das Gerét ist billig und
leicht zu bedienen. Deshalb
soll es hier auch beschrieben
werden. Beim C64 kann man
nicht einfach einen beliebigen
Recorder nehmen; anschlieB-
bar ist nur die Datasette von
Commodore oder eines Fremd-
herstellers.

AnschluB} des
Kassettenrecorders

Der AnschluB der Datasette
ist denkbar einfach. Das Gerat
hat ein eingebautes Kabel mit
einem flachen Stecker. Dieser
Stecker wird in den mittleren
(kleinsten) der drei flachen
Steckerplatze auf der Riicksei-
te des Computers gesteckt
(Bild 7).

Aber auch er geht nur in ei-
ner bestimmten Lage hinein.
Schauen Sie sich den Stecker
und das Innere des Stecker-
platzes an: Der Stecker hat ne-
ben der Mitte einen Steg, der
Steckerplatz einen Schlitz.
Diese beiden mussen zusam-
menpassen.
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Ein guter Platz
fir die Datasette

Am Anfang habe ich gesagt,
daB man bei der Aufstellung
der Datasette aufpassen muB.
Das héngt mit dem langen Ka-
bel zusammen. Auf der einen
Seite erlaubt es uns, das Gerét
so ziemlich iiberall auf dem Ar-
beitstisch hinzustellen, wo ge-
rade Platz ist. Andererseits

0 :

(6] Der AnschluB des Monitors

Computeruriauhy©

Zu jeder Kursfolge »Compu-

aberwirkt es wie eine Antenne,
das heiBt, es kann alle mogli-
chen Storsignale auffangen,
die dann den Betrieb durchein-
anderbringen. Der grBte Sto-
rer ist der Fernseher oder Mo-
nitor. Ich rate lhnen daher, die
Datasette soweit weg wie mog-
lich vom Bildschirm aufzustel-
len, natdrlich so, dafB Sie lhre
Tasten noch drlicken kénnen.

Trotz des hoéheren Preises
und der nicht ganz einfachen
Bedienung sind Diskettenlauf-
werke sehr populdr geworden.
Der Hauptgrund dafir liegt
wohl darin, daB Programme
auf einer Diskette viel schnel-
ler gefunden und in den Com-
puter geladen werden kénnen,
als auf einer Kassette. Es ist ei-

Der AnschluB} des
Diskettenlaufwerks

gentlich genauso wie bei
Schallplatten und Stereorecor-
dern. Wenn Sie ein ganz be-
stimmtes Musikstlick spielen
wollen, geht die Suche mitdem
Plattenspieler sehr schnell.
Mit dem Walkman muissen
Sie im schlimmsten Fall

4

tern leichtgemacht« wird eine
Woche Computerferien im
Wert von 700 Mark verlost. Die
CompuCamp-Kurse vermitteln
in entspannter Atmosphéare
den Einstieg ins Computer-g
zeitalter. Ob Textverarbeitung

1. Wo schliet man einen
Drucker am C64 an?

oder Programmiersprachen,
Hardwarebasteleien oder Da- \
teiverwaltung - ein vielseitiges &=\

Angebot erwartet die Gewin- P &x N

ner. Aber auch Freizeitaktivita-
ten werden bei CompuCamp §
groB geschrieben: Das Spek-

2. In welcher Reihenfolge miissen

Computer, Floppy und Drucker ein-
geschaltet werden?
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[7] Stecker und AnsehluB der Dtasene an en '

das Band weit durchlaufen las-
sen, wenn Sie nicht genau wis-
sen, wo das Stlck ist.

Das Laufwerk hat ein eige-
nes Kabel zum AnschluB an die
Steckdose. Da kdénnen Sie
nichts falsch machen.

Flr den Anschluf an den
Computer ist der letzte verblei-
bende runde Steckplatz auf
der Riickseite des Computers
vorgesehen (Bild 8). In ihn pas-
sen die Stecker eines Kabels,
das mit dem Laufwerk geliefert

wird. Die Stecker haben
sechs Stifte - Sie se-
hen schon, daB alle
drei runden Stek-
ker am Computer
jeweils verschie-
dene Stifte
haben.

LS

Zusammenfassung

1. Das AnschluBkabel
des Diskettenlaufwerks hat
zwel identische Stecker.

2. Die beiden runden
Steckerpldtze am Disket-
tenlaufwerk bilden einen
Doppelstecker. Es ist egal,
welchen von beiden Sie
verwenden.

Die restlichen
Steckerpliitze

Der Computer hat noch vier
weitere Steckerplatze:
* Neben dem Ein-/Ausschal-
ter finden Sie zwei davon; sie
sind mit »PORT 1« und »PORT
2« bezeichnet. Hier werden die

U gewinnen

trum reicht von Football, Skate-
board oder Surfen bis zu
Selbstverteidigung und Bum-
merangwerfen. :

Wer nachstehende Fragen
richtig beantwortet, nimmt an
der Verlosung teil.

Schicken Sie lhre Antworten
bis zum 15. April 1989 an fol-
gende Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG

64’er-Redaktion *

Stichwort Einsteigerkurs 1

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Munchen

3. Aus welchen Elementen®
besteht eine komplette
Computeraustriistung?

Mitarbeiter des Markt &

schiossen.

Technik-Verlags konnen am
Wettbewerb nicht teilnehmen.
Der Rechtsweg

ist ausge-

CompuCamp GmbH, Wedeler Landstr. 93,
2000 Hamburg 56; Tel.: 040/81 1081
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»Joysticks« angeschlossen.

* Auf der Rickseite des Com-
puters befinden sich links und
rechts je ein flacher Stecker-
platz. Da sie zwar sehr interes-
sante Maglichkeiten bieten,
aber doch nicht ganz einfach
zu handhaben sind, spare ich
mir das flUr eine der nachsten
Folgen auf.

Noch einige
Ratschliige

So, jetzt ist eigentlich alles
gesagt, was Sie tun mussen,
um mit der Computerei anfan-
gen zu konnen. lch will zum
SchluB nur noch auf die hdufig-
sten Anfangerfragen in Form
von zehr: Ratschlagen einge-
hen.

1. Miissen die Geréte in einer
bestimmten Reihenfolge ein-
geschaltet werden?

* Die Reihenfolge ist véllig
egal. Wenn der Computer als
letztes Gerat eingeschaltet
wird, laufen Drucker und Dis-
kettenlaufwerk kurz an, beruhi-
gen sich aber sofort wieder.

2. Wie lange kann man den
Computer eingeschaltet las-
sen?

* Ein Dauerbetrieb schadet
den Geréaten nicht. Nur die Le-
bensdauer des Bildschirms ist
begrenzt. Er sollte ausgeschal-
tet werden, wenn er nicht ge-
braucht wird.

3. Werden die Gerate im Dau-
erbetrieb zu heiB?

* Von allen Zusatzgeréten ist
nur das Diskettenlaufwerk
empfindlich. Legen Sie daher
keine Gegenstdnde auf die
Oberflache des Gehauses, da-
mit die Warmeabstrahlung
nicht behindert wird.

4. Kann durch versehentli-
ches Driicken von Tasten der
Computer beschédigt wer-
den?

% Nein - nur kann er in selte-
nen Féllen ein gerade laufen-
des Programm verlieren. Aus-
und Wiedereinschalten er-
weckt ihn zum neuen Leben.
5. Was passiert, wenn einmal
der Strom unterbrochen
wird?

+ Dann schaltet sich der
Computer aus und wieder ein.
Er»vergibt«allerdings, was vor-
her war, und muB wieder neu
gestartet werden. Programme
auf Kassetten und Disketten
bleiben davon unberdhrt.

6. Kann man durch Umstecken
der Stecker die angeschlos-
senen Gerate wechseln?

+* Ja, aber Stecker diirfen nur
dann gezogen werden, wenn
der Computer und die Gerate
ausgeschaltet sind.

7. Wo hebt man Disketten
und Kassetten am besten
auf?

* Staubfreiinihrer Hille, in ei-
ner Schachtel, weit weg von
Magnetfeldern. Vermeiden Sie
die Nahe von Lautsprechern,
Bildschirmen, Druckern und
Telefongeraten.

8. Welche Kassettentypen
sind die besten?

* Im Gegensatz zu Stereore-

(8] Der runde Steckplatz dient zum Anschluf der Floppy

cordern sind nicht CrO2-Béan-
der, sondern die billigen Ferrit-
Oxyd-Bander die besten. Neh-
men Sie nur kurze Bénder
(max. 60 Minuten), weil sie
dicker und stabiler sind.

9. Kann man auf dem Cé64
auch Programme von ande-
ren Computern verwenden?
* Leider nein, sie missen alle

erst an die Eigenschaften des

C64 angepaBt werden.

10. MuB man unbedingt pro-

grammieren kénnen?

* Nein, es geniigt, wenn Sie

die Ratschlége dieses Kurses

und die Anweisungen der Be-

dienungsanleitung befolgen.
(Dr. H. Hauck/ah)

Das perfekte
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Computern leichtgem

Die Tastatur ist fiir den Anwender eines der wich-
tigsten Computerelemente. Wir zeigen Ihnen in
diesem Kursteil die Bedeutung der Steuertasten
und wie sich der Cursor beeinflussen 14Bt.

och vor 20 Jahren be-

standen Computer aus

groBen Schrénken, die
ganze Zimmer fiillten. Heute
sieht das Erscheinungsbild ei-
nes Computers anders aus.
Man erkennt einen Computer
daran, daB vor einem Bild-
schirm eine Tastatur steht. Bei-
de sehen aus wie ein Fernse-
her mit einer Art Schreibma-
schine. Und das hat alles auf
einem Schreibtisch Platz.

Gerade in der Tastatur steckt
ein wesentlicher Teil des Cha-
rakters eines Computers. Sie
bestimmt, wie einfach - oder
wie schwierig - er zu bedienen
ist.

Bild 1 zeigt alle Tasten mit ih-
ren Aufschriften und Symbo-
len. Ein Teil davon, und zwar
der rot umrahmte, ist fast mit ei-
ner Schreibmaschine iden-
tisch. Alle diese Schreibma-
schinentasten nenne ich »Zei-
chentasten«,

Eine zweite Tastengruppe ist
in Bild 1 grlin gekennzeichnet,
die sogenannten »Steuerta-
sten«. Wie der Name sagt,
kann man mit ihnen Veorgénge
im Computer steuern.

SchlieBlich sind rechts au-
Ben die »Funktionstasten« gelb
markiert, die - vom Benutzer
oder von Programmierfirmen -
mit verschiedenen Aufgaben
belegt werden kénnen.

Eigentlich brauchen wir uns
bei den Zeichentasten gar
nicht aufhalten. Zwei Punkte
sind es aber, die doch einige
Erklarungen notwendig ma-
chen. Der eine Grund ist die
Verwirrung, die leicht entsteht,
weil jede einzelne Taste mehr-
fach eingesetzt werden kann.
Den zweiten Grund verdanken
wir der Herstellerfirma Com-
modore, die sowohl bei der
Mehrfachverwendung wie
auch bei der Beschriftung der
Tasten nicht ganz logisch vor-
gegangen ist.

Bei einer Schreibmaschine
kann mit der Taste, die den
Buchstaben »A« tragt, sowohl
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das kleine »a« wie auch das
groBe »A« geschrieben wer-
den. Zum Umschalten gibt es
links und rechts eine Um-
schalttaste. Sie ist mit »SHIF T«
bezeichnet.

Die vielen grafischen Sym-

.bole auf den Zeichentasten

deuten aber darauf hin, daB
man noch mehr umschalten
kann. In der Tat hat der C64
noch zwei weitere Umschaltta-
sten. Die eine wird Commodo-
re-Taste genannt. Sie sitzt
gleich neben der SHIFT-Taste
links auBen und tragt das Mar-
kenzeichender Firma Commo-
dare, namlich das groBe C mit
der Flagge. Die zweite sitzt
links oben mit der Aufschrift
»CTRL«, was die Abkilirzung
fiir \CONTROLc« ist.

Generell kann gesagt wer-
den, daB bei den Tasten, auf
denen sich vorn Grafikzeichen
befinden, die SHIFT-Taste auf
das rechte, die Commodore-
Taste auf das linke Zeichen
schaltet. Bei den Tasten, die

Zusammenfassung
Mit der Control-(< CTRL >)
oder Commodore-Taste
(<CBM>) lassen sich auf
dem C 64 eine Menge Din-
ge verandern, etwa die Far-
be der Buchstaben.
<CBM> zusammen mit.
<SHIFT> wechselt von
GroB8- in  Kleinschrift.
<CBM> oder <SHIFT>
erzeugen in Verbindung mit
einer Zeichentaste das Gra-
fikzeichen, das auf der Vor-
derseite steht.

oben zwei Zeichen haben,
schaltet die SHIFT-Taste auf
das obere von beiden. Die
CTRL-Taste und die Commo-
dore-Taste schalten bei den Ta-
sten mit den Ziffern 1 bis 0 auf
verschiedene Farben um (Ta-
belle). :

Sie sehen schon, es geht
ziemlich durcheinander. Man-
ches, was die Commodore-

Tasten zuwege bringen (wie
die acht zusétzlichen Zeichen-
farben) ist Gberhaupt nicht an-
gegeben.

Probieren geht Uber Studie-
ren. Schalten Sie bitte den
Computer ein und driicken Sie
der Reihe nach die Tasten

zweite Gruppe enthalt GroB-
buchstaben, Kleinbuchstaben
und nur ein paar grafische Zei-
chen,

Die Umschaltung zwischen
den beiden Zeichenvorraten
geschieht durch gleichzeitiges
Dricken der SHIFT- und der

.ﬁ’ \ £

(1] Die Tastengruppen des C 64 (rot = Zeichentasten, griin = Steuertas;

identisch mit den Tasten einer normalen Schreibmaschine. Die anderen v

»QWERTY«, zur besseren Les-
barkeit jeweils mit einem Zwi-
schenraum, den Sie mit der
langen untersten Taste erzeu-
gen (SPACE-Taste). Am Bild-
schirm sehen Sie GroBbuch-
staben.

- Dricken Sie jetzt die
SHIFT-Taste, lassen sie nicht
los und tippen noch mal die
gleiche Buchstabenfolge. Statt
Buchstaben erscheinen grafi-
sche Zeichen, und zwar dieje-
nigen, deren Symbole vorn
rechts auf den Tasten stehen.

Die Commodore-Taste be-
sorgt die zweite Umschaltung.

- Driicken Sie bitte diese Ta-
ste und gleichzeitig die Tasten-

Wo sind die Klein-
buchstaben?

folge QWERTY. Nun erschei-
nen die linken Grafikzeichen.

Die Kleinbuchstaben sind
bisher Gberhaupt nicht aufge-
taucht.

Das Geheimnis liegt darin,
daB der C84 zwei verschiede-
ne Zeichenséitze hat, von de-
nen aber natlrlich nur einer
aufden Tasten Platz hat. Die ei-
ne Gruppe, die sich beim Ein-
schalten des Computers auto-
matisch einstellt, besteht nur
aus GroBbuchstaben und vie-
len grafischen Zeichen. Die

Kursiibersicht

Teil 1: Auspacken der Gera-
te, der ideale Arbeitsplatz,
AnschluB des Computers,
Verbindung zum Fernseher
oder Monitor, AnschiuB der
Datasette und des Disket-
tenlaufwerks, Ratschlige
fiir den Anfang.

Teil 2: Die Tastatur, Steu-
ertasten, Einstellung der
Farben auf dem Bild-
schirm, Zeichentasten,
Funktionstasten, Sonder-
zeichen, Direktbefehle
und Programme.

Teil 3: Bedienung der Data-
sette, Befehle des Disket-
tenlaufwerks, Behandlung
von Disketten, Fehlermdg-
lichkeiten.

Teil 4: Was macht man mit
einem Computer, Textsyste-
‘me, Dateien, Spiele, Lern-
hiifen, Utilities, Grafik, Mu-
sik, Simulationen.

Teil 5: Computersprachen,
Maschinensprache, Pro-
gramme eintippen, kopie-
ren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegeréte,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenfernibertragung, Mo-

dule.
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Commodore-Taste. Wenn Sie
das jetzt machen, verwandelt
sich die Zeile auf lhrem Bild-
schirm.

Jetzt aber sind Sie schon so-
weit mit der Materie vertraut,
daBich statt einer langatmigen
Erkldrung ganz einfach den

ich schon vorher in Bild 1 dar-
gestellt.

Die Umschalttasten haben
wir bereits im Zusammenhang
mit den Zeichentasten bespro-
chen. Dem gibt es nichts hinzu-
zufigen. Uber der linken
SHIFT-Taste existiert noch die

Taste CTRL Commodore
1 schwarz orange

2. weifl braun

3 rot hellrot

4 cyan dunkelgrau
5 purpur grau

6 grin hellgrin

7 blau hellblau

8 gelb hellgrau

9 revers ein

0 revers aus

Zahlentasten in Verbindung mit
<CTRL> oder <GBM >
ergeben Farben

Zusammenhang in Bildern zei-
gen kann. Alle Zeichen und
Symbole des ersten Zeichen-
satzes (GroBbuchstaben und
Grafik) sind in Bild 1 einge-
zeichnet, die des zweiten Zei-
chensatzes (GroB8-/Kleinbuch-
staben) in Bild 2.

Die Umschaltregeln, die ich
oben aufgestellt habe, gelten
jetzt fur beide Versionen.

Wichtig zu wissen ist, daB
die beiden Zeichenséatze nicht
gleichzeitig oder abwechselnd
verwendet werden kénnen.

Die Steuertasten leiten ihren
Namen von ihrer Eigenschaft
ab. Alle Vorgange auf dem
Bildschirm, aber auch der Ab-
lauf von Programmen - zum
Beispiel von Spielen - wird von
ihnen gesteuert. Um welche
Tasten es sich handelt, habe
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2rtas ten, gelb = Funktionstasten). Der rote Bereich ist fast
ren zwei Gruppen sind C 64-spezifisch. 5

SHIFT-LOCK-Taste. Sie fehltin
meiner Aufstellung, weil sie
keine echte Taste ist, sondern
nur eine mechanische Verrie-
gelung der SHIFT-Taste. Ein-
mal gedriickt, bleibt sie unten
und die SHIFT-Taste bleibt ge-

m Schritt

sammen mit CTRL gedrickt,
werden alle nachfolgenden
Zeichen in negativer (reverser)
Darstellung gedruckt und das
in allen Farben. Die Taste
<RVS-OFF > schaltet diesen
Modus wieder aus.

Wird statt der CTRL- die
Commodore-Taste zum Um-
schalten verwendet, ergibt das
acht weitere Farben, die aber
nicht auf der Vorderseite der
Tasten stehen. In der Tabelle
sind alle Farben und die Um-
schalttasten aufgelistet.

Die Steuerung des
Cursors

Derwichtigste Fleck aufdem
Bildschirm ist das kleine Qua-
drat, das durch sein auffor-
derndes Blinken die Bereit-
schaft des Computers flr wei-
tere Aktionen kundtut. Er heiBt
»Cursore, ein Wort, das nicht
vom englischen »curse = ver-
fluchen« kommt (obwohl das
Verhalten des Cursors manch-
mal dazu verleitet), sondern
aus dem lateinischen Wort-
schatz, wo es »Laufer« bedeu-
tet.

Vier Steuertasten sind es,
die den Cursor laufen oder
hiipfen lassen, namlich die bei-

Zusammenfassung
Die Steuertasten dienen
nur zur Beeinflussung von
Computerfunktionen  wie

Lenkung des Cursors,
Unterbrechen  laufender
Basic-Programme  oder

Umschalten auf Grafikzei-
chen.

SHIFT- oder mit der Commo-
dore-Taste.

Wenn der Cursor nach oben
14uft, stoBt er am oberen Bild-
schirmrand an und kann nicht
weiter. Anders am unteren
Rand: Hier bleibt er zwar offen-
sichtlich auch héngen, aber er
schiebt alles, was auf dem Bild-
schirm steht, nach oben weg
und zwar unwiederbringlich!

Bei der Links/Rechts-
Steuerung verhdlt er sich
ebenso, nur springt er vom je-
weiligen Zeilenrand auf die an-
dere Seite.

Eine Warnung muB ich |h-
nen noch geben: Wenn Sie die
lange Taste am unteren Rand
der Tastatur driicken, benimmt
sich der Cursor scheinbar ge-
nau so, wie mit der CRSR-
rechts-Taste. Aber der Schein
trigt. Die lange Taste tragt - lei-

[2] Mit diesen Tasten kann von GroB- auf Kleinbuchstaben
umgestaltet werden. Im Kleinbuchstabenmodus sind einige
Grafiken nicht mehr vorhanden.

driickt. Beim zweiten Druck
kommt sie wieder hoch und die
Wirkung der SHIFT-Taste ist
aufgehoben.

Die Zifferntasten 1 bis 8
schalten, wenn sie gleichzeitig
mit der CTRL-Taste gedriickt
werden, auf die Farben um, die
als Abkirrzung vorn auf den Ta-
sten stehen.

Interessant ist noch die Um-
schaltung der Tasten 9 und 0.
<RVS-ON> bedeutet »rever-
se-ein«. Wird diese Taste zu-

den CRSR-Tasten rechts un-
ten, die darliber liegende
RETURN-Taste und rechts
oben die Taste <CLR/HO-
ME>.

DaB die Beschriftung CRSR
Cursor bedeutet, ist leicht zu
erraten. Ebenso klar ist die Be-
deutung der Pfeile. Der jeweils
untere Pfeil gibt die Richtung
des Cursor-Laufs an, wenn die
Taste allein gedriickt wird. Die
obere Pfeilrichtung gilt beim
Umschalten der Taste mit der

dernicht gekennzeichnet - den
Namen Leerzeichen-Taste.
Und Leerzeichen werden vom
Computer genauso behandelt
wie andere Zeichen. Zum Be-
weis daflir brauchen Sie nur
mit CTRL und der gleichzeitig
gedrickten RVS-ON-Taste
(oberste Reihe) den schon be-
schriebenen Reverse-Modus
der Zeichen einschalten. Tip-
pen Sie ein paar Buchstaben,
dazwischen ein paarmal die
Leerzeichentaste und die
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1. Mit welcher Tastenkom-

bination schaltet man
die Zeichensatze um?

CRSR-rechts-Taste. Die Cur-
sor-Taste hinterlaBt keine Spur
auf dem Bildschirm, die Leer-
zeichentaste sehr wohl.
CLR/HOME-Taste

Die CLR/HOME-Taste (zwei-
te Taste rechts oben) bringt den
Cursor zum Hupfen. Das un-
tere »\HOME« (ohne Umschal-
tung) beférdert den Cursor di-
rekt auf den ersten Platz oben
links, die sogenannte HOME-
Position. Diese Taste zusam-
men mit <SHIFT> oder
<Commodore>  gedriickt,
macht mitdem Cursor das glei-
che, léscht aber zusatzlich den
ganzen Bildschirm. Auf eng-
lisch heiBt das »clear«, womit
auch die Abkirzung CLR er-
klart wére.

SHIFT-RETURN

Auf der RETURN-Taste fehlt
die Aufschrift, daB auch sie
sich umschalten |&Bt.

Wird die SHIFT- oder Co-
mmodore-Taste  gleichzeitig
mit der RETURN-Taste ge-
drickt, wird der Cursor von je-

84 Afap

3. Welche Taste gehort

2. Welche Aufgabe hat die
RUN/STOP-Taste?

der beliebigen Stelle aus auf
den Anfang der nachsten Zeile
gesetzt. Das macht die RE-
TURN-Taste ohne <SHIFT >
zwar auch, aber nur unter der
Voraussetzung, daB in der Zei-

Befehls- und Pro-
grammsteuverung

le,inder sich der Cursor vorher
befand, keine Zeichen oder
Buchstaben standen. Sind
welche da, dann wirkt die
RETURN-Taste als Befehlsein-
gabe, was ihre eigentliche
Funktion darstellt. Das gehort
aber in den nun folgenden Ab-
schnitt.

Es gibt flnf Steyertasten, mit
denen Programmablauf und
Betrieb des Computers ge-
steuertwerden: <RETURN >,
<RUN-STOP>, <CTRL>,
< RESTORE > und das Anflih-
rungszeichen.

RETURN

Woas das mit der Befehlsein-

gabe und Befehlsausfiihrung

der RETURN-Taste auf sich
hat, wollen wir ausprobieren:

- Schalten Sie bitte den
Computer aus und gleich wie-
der ein. Wir sehen, daB der
Cursor unter dem »R« des Wor-
tes READY blinkt.

- Dricken Sie auf die
RETURN-Taste. Der Cursor
springt auf den Anfang der
néachsten Zeile. Klar, die Zeile
war ja auch leer. :

- Tippen Sie ein paar Buch-
staben. Der Cursor blinkt hin-

" ter dem letzten Zeichen.

Zusammenfassung
Der C 64 weiB zunachst
nicht, was Sie auf den Bild-
schirm geschrieben haben.
Mit <RETURN> Uberge-
ben Sie Befehle in den Spei-
cher des C64. Ergeben die
Befehle keinen Sinn oder
sind falsch geschrieben,
meldet sich der C 64 mit ei-
ner Fehlermeldung. Meist ist
es der »SYNTAX ERROR«.

zu den Cursor-Steuer-
tasten? A) CTRL
B) RESTORE C) CRSR

- Wenn Sie jetzt die
RETURN-Taste driicken,
springt der Cursor gleich vier
Zeilen weiter, weil der Compu-
ter die Meldung »7SYNTAX
ERROR« gefolgt von READY
ausdruckt.

Das muB ich Ihnen natirlich
erklaren. Die RETURN-Taste
sagt dem Computer, daB er al-
les, was in der Zeile des Cur-
sors steht, als Befehl ausfiih-
ren soll. Wenn der Text in der
Zeile aber kein Befehl ist, lehnt
der Computer die Eingabe mit
einer Fehlermeldung ab.

Nun probieren wir es mit ei-
nem glitigen Befehl. Ich will Ih-
nen hier nicht programmieren
beibringen. Aber einige Befeh-
le kbnnen Sie auch brauchen,
selbst wenn Sie nur gekaufte
Programme verwenden.

Ein wertvoller Befehl, mit
dem wir viel experimentieren
kédnnen, heiBt PRINT. Er druckt
alles, was hinter ihm steht, auf
dem Bildschirm aus.

- Auf dem Bildschirm steht
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der Cursor immer noch unter
dem READY.

- Bringen Sie bitte den Cur-
sor eine Zeile tiefer, entweder
mit SHIFT-RETURN oder mit
der linken CRSR-Taste.

- Tippen Sie jetzt bitte fol-
gendes ein:

PRINT 12345

Der Cursor blinkt hinter der
Ziffer 5.

- So, aufgepaBt! Wenn Sie
jetzt die  RETURN-Taste
driicken, erscheint eine Zeile
drunter die Zahl 12345, zwei
Zeilen weiter das schon be-
kannte READY und darunter
wieder der blinkende Cursor.

Der Computer hat also den
PRINT-Befehl ausgefihrt. Wie
der Bildschirm nach dieser Ak-
tion aussieht, sehen Sie in Bild
3.

RUN/STOP

Wie Ublich gilt auch bei der
RUN/STOP-Taste ohne Um-
schaltung die untere Bezeich-
nung. Mit STOP wird ein lau-
fendes Programm abgebro-
chen. Um das zu demonstrie-
ren, brauchen wir nattrlich ein
laufendes Programm. Das
geht am schnellsten, indem
Sie, ohne weiter zu Uberlegen,
einfach die folgenden Schritte
ausfihren:

- Tippen Sie zuerst die fol-
gende Zeile ein, wobei Sie das
Semikolon und den Doppel-
punkt nicht vergessen durfen.

- Wenn Sie die Zeile einge-
geben haben, driicken Sie die
RETURN-Taste (Befehlsein-
gabe!).

- AnschlieBend geben Sie
das Wort RUN ein und driicken
wieder die RETURN-Taste,
also:

10 PRINT 12345;: GOTO 10 <
RETURN >
RUN <RETURN>

DaB jetzt ein Programm ab-
lauft, kann beim Betrachten
des Bildschirms nicht geleug-
netwerden. Inbreiten Bandern
lauft die Zahl 12345 schrag
Uber den Bildschirm.

Jetzt kénnen wir die STOP-
Taste ausprobieren. Wird sie
gedriickt, erstarrt das Bild auf
dem Bildschirm, darunter steht
die Meldung »BREAK IN 10«
Mit READY sagt uns der Com-
puter, daB er auf neue Anwei-
sungen wartet.

Die zweite »umgeschaltete«
Funktion der RUN/STOP-Taste
ist das Wort RUN, mit dem wir
gerade vorher das kleine Pro-
gramm gestartet haben. Diese
Funktion ist ein Relikt aus den
Zeiten, wo Commodore-Com-
puter ausschlieBlich mit einem
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Kassettenrecorder  namens
Datasette betrieben worden
sind. Mit dieser RUN-Taste
wird ein Programm von einem
Band geladen und automa-
tisch gestartet.
CTRL

Auch die CTRL-Taste hat ei-
ne Doppelrolle. Neben der
Farbumschaltung, die wir bei

namlich auch im Inneren des
Computers alles auf den An-
fangszustand zurlck. Ein Pro-
gramm wird zwar nicht ge-
léscht, aber es steht im Com-
puter genauso, als ware es ge-
rade erst geladen worden.
Das Anfiihrungszeichen

An sich ist das Anflhrungs-
zeichen - oder der »Génse-

¥xx¥ COMMODORE 64 BASIC UZ e
64K RAM SYSTEM 389ii BASIC BYTES FREE

[3] Zeichen und Texte miissen hinter dem Befehl PRINT
zwischen Anfithrungszeichen stehen, sonst gibt der C 64 etwas

anderes aus

den Zeichentasten schon ein-
gesetzt haben, verlangsamt
die CTRL-Taste alle Vorgénge
auf dem Bildschirm wahrend
eines Programmes.

Den C64
wiederherstellen

Loschen Sie bitte den Bild-
schirm mit der CLR-Taste.
Dann geben Sie den Befehl
RUN ein, gefolgt von der
RETURN-Taste. Unser kleines
Programm von vorhin lauft wie-
der los. Der Ablauf der Zahlen-
banderwird wesentlich langsa-
mer, wenn die CTRL-Taste ge-
driickt ist.

RESTORE

Die RESTORE-Taste allein
bewirkt gar nichts. Ihre Funk-
tion, namlich »Wiederherstel-
len« des Computer-Ausgangs-
zustandes, kann sie nur aus-
iben, wenn sie gemeinsam mit
der STOP-Taste gedrickt wird.
Sie muB dabei ganz kurz und
trocken angetippt werden. Das
ist eine VorsichtsmaBnahme,
damit ihre Wirkung nicht durch
eine unachtsame Berlihrung
ausgelost wird. Dann aller-
dings I6scht sie alles, was auf
dem Bildschirm steht, und mel-
det mit blinkendem Cursor die
Bereitschaft zu neuen Taten.
Das macht die CLR-Taste ja
auch, werden Sie vielleicht sa-
gen. Es gibt einen gewaltigen
Unterschied: RESTORE setzt

fuB«, wie ich viel lieber sage -
ein Zeichen wie jedes andere
auch. Es hat aber beim C 64 ei-
ne ganz besondere Steuer-
funktion. Um diese erkléaren zu
kénnen, muB ich noch einmal
auf den Befehl PRINT zuriick-
greifen.

Vorhin haben wir mit
PRINT 12345
diese Zahl auf den Bildschirm
gedruckt. Machen Sie mal das-
selbe mit Buchstaben, also:
PRINT QWERTY

Nach Driicken der
RETURN-Taste erscheint eine
Null - wo bleiben die Buchsta-
ben? Es gibtbei fast allen Com-
putern eine Vorschrift, die be-
sagt, daB Buchstaben und gra-
fische Zeichen nur dann als

solche behandelt werden,
wenn Sie zwischen Génsefl-
Ben stehen.

Auch hier ist es so. Die Be-

fehlszeile:

PRINT ” QWERTY”

<RETURN>

bringt das gewiinschte Ergeb-
nis (siehe Bild 3).

INST/DEL

Die INST/DEL-Taste ist die
letzte der Steuertasten, dieuns
noch fehlt. Sie dient zum An-
dern und Korrigieren von Tex-
ten und Zeichenfolgen auf dem
Bildschirm.

INST ist die Abkirzung fir
»insert«, das heiBt soviel wie
»einflgens«.

DEL bedeutet »delete«, und
das heiBt »entfernen« oder
»ausléschens«,

Die DEL-Taste léscht das
links “neben dem Cursor ste-
hende Zeichen und verschiebt
den Cursor mitsamt dem gan-
zen rechten Zeilenschwanz ei-
ne Stelle nach links.

Der geSHIFTete Teil dieser
Taste, namlich INST, ist ebenso
trickreich. Durch sie werden ab
dem Zeichen, auf demder Cur-
sor gerade steht, alle Zeichen
nach rechts verschoben, und
es entsteht ein freier Platz. In
diesen frei gewordenen Platz
kann jetzt ein anderes Zeichen
eingetippt werden.

Aber Vorsicht!!! Die Cursor-
Steuertasten funktionieren in
diesem freien Platz nicht.

Die Funktionstusten
an der Seite

Die Funktionstasten sind in
Bild 1 gekennzeichnet. Wenn
man auf eine drickt, passiert
gar nichts. Auch die mit SHIFT
umgeschalteten Tasten <F2>
bis <F8> reagieren nicht.

Zusammenfassung
Texte, die der C 64 mit dem
PRINT-Befehl auf dem Bild-
schirm ausgeben soll, mus-
sen in Anflihrungszeichen
(GansefliBchen) stehen. Al-
so PRINT ~SO IST ES
RICHTIG” und nicht
PRINT SO IST ES FALSCH.

Nur innerhalb von Program-
men ist es moglich, ihnen spe-
zielle Aufgaben zuzuweisen,
die dann durch ihr Driicken
ausgeloést werden. Sie kom-
men deshalb oft in Spielen
oder  Anwendungsprogram-
men vor.

FlUr meine Beschreibung
hier sind sie nicht weiter ergie-
big, da der Zweck dieses Arti-
kels nicht darin liegt, Innen das
Programmieren beizubringen,
sondern wie Sie lhren Compu-
ter bedienen.

Zum SchluB mochte ich Sie
noch auf etwas hinweisen, was
immer wieder zu Problemen
fahrt:

Verwechseln Sie nicht den
GroBbuchstaben »O« mit der
Ziffer »0« (Null). AuBerlich un-
terscheiden sie sich leider fast
gar nicht - nur durch den ange-
deuteten Strich durch die Null.
Innerlich aber sind sie natir-
lich grundverschieden, worauf
der Computer (leider) sehr ge-
nau Wert legt.

(Dr. Helmut Hauck/ah)
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Unser C64 -erweitert
sich: Massenspeicher
heiBt das Stichwort.
Um welche Gerate es
sich hierbei handelt
und wie man sie be-
dient, erfahren Sie in
dieser Kursfolge.

iner der wichtigsten Teile

des Computers ist sein

Speicher. Er verwendet
ihn wie ein Notizblatt fir Rech-
nungen, Arbeitsanweisungen,
Bilder, Texte und vieles mehr.
Obwohl der Speicher sehr
wichtig ist, ist er trotzdem nicht
von Dauer. Wenn Sie den Com-
puter ausschalten, ist alles wie
weggeblasen, was im Spei-
cher gestanden hat.

Kein Wunder also, daB zu ei-
nem richtigen Computer ein
weiterer Speicher gehort, der
beim Ausschalten die gespei-
cherten Sachen behalt. Fir
den C64 gibt es zwei derartige
Dauerspeicher, die man Mas-
senspeicher nennt:

- die Datasette mit Magnet-
béndern,

- das Diskettenlaufwerk mit
Magnetscheiben.

Die Datasette (Bild 1) ist
nichts anderes als ein Kasset-
tenrecorder, der keine Musik
aufnimmt, sondern Daten von
Programmen.

Das Diskettenlaufwerk (Bild
2) funktioniert dhnlich wie ein
Plattenspieler. Der Platz eines
Programms auf der Magnet-
scheibe (Diskette) ist genau
bekannt und kann schnell an-
gewahit werden.

Zusammen-
fassung

Massenspeicher  sind
Gerate, mitdenen Program-
me oder Daten gespeichert
werden kdnnen. Diese kon-
nen nach Belieben jeder-
zeit in den Computer gela-
den werden. Auf Massen-
speichern gesicherte Daten
gehen nach dem Ausschal-
ten der Geréte nicht verlo-
ren. Massenspeicher fir
den C64 sind die Datasette
und die Diskettenstation.
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Compuiern leichigem

Die Datasette

Einem Anfinger empfehle
ich immer, zuerst einmal mit
der Datasette zu beginnen. |h-
re Bedienung per C64 ist recht
einfach.

InBild 3 ist gezeigt, daB die
Datasette sechs Tasten hat:

-REC  AUFNAHME
(RECORD)

-REW  RUCKSPULEN
(REWIND)

-FFWD VORSPULEN
(FAST FORWARD)

-PLAY WIEDERGABE

-STOP STOP

- EJECT KASSETTEN-
WECHSEL

eintippen und wieder die RE-
TURN-Taste driicken. Ein Pro-
gramm, das im Speicher des
Computers steht, kann mit
dem Befehl »LIST«jederzeit auf
den Bildschirm gezaubert wer-
den. Alles, was wir bisher ge-
tippt und laufenlassen haben,
ist in Bild 4 wiedergegeben.

Aber wie gesagt, nach Aus-
schalten des Computers ist es
weg. Deshalb wollen wir es ja
auf dem Band der Datasette
verewigen.

l Speichern eines Programms

Legen Sie dazu eine Kasset-
te ein und driicken Sie auf die
Taste REW der Datasette, um

(1] Die Datasette sieht einem herkimmlichen Walkman nicht nur
ahnlich, sie besitzt auch gleiche Funktionen. Statt Musik nimmt
sie jedoch Daten auf.

Zusétzlich hat die Datasette
einen Bandzahler, der mit Ta-
stendruck auf Null gestellt wer-
den kann (Bild 5).

Statt Musik oder Liedern
»{iberspielen« wir Programme
auf Band. Und wenn wir keine
haben, machen wir uns ganz
schnell welche. Ich will Thnen
nicht das Programmieren bei-
bringen, deshalb bitte ich Sie,
einfach die folgenden Anwei-
sungen als »Kochrezept« anzu-
sehen und sie genau auszu-
fihren. Tippen Sie bitte die fol-
genden Zeilen genau ein, auch
das Semikolon, und drlicken
Sie am Ende jeder Zeile die
RETURN-Taste.

10 PRINT X;

20 X=X+1

30 IF X=50 THEN STOP

40 GOTO 10

Was das Programm macht,
sehen Sie, wenn Sie in einer
leeren Zeile den Befehl RUN

das Band an den Anfang zu-
riickzuspulen. Sobald es zu-
rickgespult ist, drlicken Sie
die STOP-Taste der Datasette.
Stellen Sie den Bandzahler auf
Null.

Wahlen Sie flr das Pro-
gramm einen Namen aus, der
aus maximal 16 Zeichen, Sym-
bolen oder Ziffern bestehen
darf. Ich nehme fir unsere
Ubung den Namen »1. PRO-
GRAMM«.

Tippen Siein eine leere Zeile
den Befehl:

SAVE ”“1.PROGRAMM”,1

SAVE bedeutet »speichern«
oder »vom Computer auf das
Speichergerat  (berspielen«.
Der Name des Programms
muBimmer zwischen Génsefi-
Ben stehen. Das Komma ist zur
Trennung erforderlich. Die Zif-
fer 1 nach dem Komma ist die
sogenannte »Gerdteadresse«.
Dem Computer muB namlich

(2] Ein Diskettenlaufwerk speichert
magnetischen Scheiben, den soge-

Kursubersicht

Teil 1: Auspacken der Gera-
te, der ideale Arbeitsplatz,
AnschluB des Computers,
Verbindung zum Fernseher
oder Monitor, AnschluB der
Datasette und des Disket-
tenlaufwerks, Ratschidge
fir den Anfang.

Teil 2: Die Tastatur, Steuer-
tasten, Einstellung der Far-
ben auf dem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle und Program-
me.

Teil 3: Bedienung der Da-
tasette, Befehle des Dis-
kettenlaufwerks, Behand-
lung von Disketten, Feh-
lermoglichkeiten.

Teil 4: Was macht man mit
einem Computer, Textsyste-
me, Dateien, Spiele, Lern-
hilfen, Utilities, Grafik, Mu-
sik, Simulationen.

Teil 5: Computersprachen,
Maschinensprache, Pro-
gramme eintippen, kopie-
ren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegerite,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenfernibertragung, Mo-
dule.
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1achi: Der

S

rt  die Daten des C64 schon ganz schin professionell. Es arbeitet mit
nannten Disketten.

RECORD PLAY
L] -

(3] Die Datasette hat sechs Tasten zum Laden und Speichern

von Programmen und Vor- und Riickspulen der Kassette

gesagt werden, auf welches
Speichergerat- Datasette oder
Diskettenlaufwerk - das Pro-
gramm gespeichert werden
soll.

Die Datasette hat die Adres-
se 1, das Diskettenlaufwerk die
Adresse 8. Wird die Geréte-
adresse weggelassen, dann
nimmt der Computer autocma-
tisch an, daB die Datasette ge-
meint ist.

Auf dem Bildschirm steht im-
mer noch der SAVE-Befehl.
Driicken Sie die RETURN-Ta-

Ausgabe 6/Juni 1989

ste. Auf dem Bildschirm er-
scheint die Meldung »PRESS
RECORD & PLAY ON TAPE«.
Das ist die Aufforderung, auf
der Datasette gleichzeitig die
beiden Tasten REC und PLAY
zu drticken. Dadurch wird, ge-
nau wie bei einem Kassetten-
recorder, aufgenommen.
Sobald Sie die beiden Ta-
sten dricken, lauft das Band
los und der Bildschirm wird
leergewischt. Nach kurzer Zeit
stoppt das Band, der Bild-
schirm wacht wieder auf und

o Schritt

zeigt jetzt zusatzlich die Mel-
dungen

[0).8

SAVING 1.PROGRAMM

READY.

Dricken Sie nun die STOP-
Taste der Datasette. Der Band-
zéhler steht nun ungeféhr auf 9
(Bild 9). Notieren Sie sich An-
fangs- und End-Zéhlerstand
von »1.Programme.

Alle Texte, die wahrend des
Speichervorgangs auf dem
Bildschirm erschienen sind,
zeigt Bild 6. Ich behaupte, daB
das Programm auf dem Band
gespeichert ist. Zum Beweis
wollen wir es vom Band zurlick
in den Computer holen.

| Laden eines Programms

Schalten Sie den Computer
aus und wieder ein.

Tippen Sie den Befehl LIST,
gefolgt von der RETURN-Ta-
ste. Der Bildschirm bleibt leer.
Auch RUN hat keine Wirkung.

Computer also den Anfang des
Programms gefunden.

Nach kurzer Pause |&uft das
Band weiter und meldet sich
dann mit:

LOADING
READY.

Bitte vergessen Sie nicht,
wiederum mit der STOP-Taste
die Datasette auszuschalten.

Mit dem Befehl LIST lber-
priifen wir, ob jetzt tatsdchlich
‘das Programm im Speicher
des C64 steht. Bild 7 zeigt das
Resultat, mit RUN kénnen Sie
das Programm wieder starten.

Ein Programm kommt selten
allein. Umim Speicher Platz zu
machen flr ein zweites Pro-
gramm, schalten wir den Com-
puter aus und wieder ein.

Tippen Sie bitte das zweite
Programm genauso ein, wie
es da steht und vergessen Sie
nicht die RETURN-Taste.

10 FOR A=0 TO 50

20 PRINT "X”;

30 NEXT 4

i! E%igli;' THEN STOP

LIST

RINT X;
éiaggfglia THEN STOP

TEERRETRRS

[4] Unser erstes Programm
zahlt von 0 bis 9. Es wird
mit RUN gestartet.

Spulen Sie das Band mit der
REW-Taste der Datasette an
den Anfang zurtick.

Tippen Sie den Befehl:
LOAD ”1.PROGRAMM”,1
gefolgt von der RETURN-Ta-
ste. LOAD bedeutet »laden«
oder »vom Speichergerdt auf
den Computer Uberspielens,
Die Angaben des Programm-
namens und der Gerateadres-
se sind dieselben wie vorher.

Auf dem Bildschirm steht die
Aufforderung
PRESS PLAY ON TAPE.

Driicken Sie die PLAY-Taste
der Datasette, das Band lauft
los und der Bildschirm wird
leer.

Nach kurzer Zeit bleibt das
Band stehen, und der Bild-
schirm meldet
0K
SEARCHING FOR 1.PROGRAMM
FOUND 1.PROGRAMM

Nach der Suche hat der

Was dieses Programm be-
wirkt, kbnnen Sie wieder mit
RUN ausprobieren. Wir geben
ihm den Namen »2. PRO-
GRAMMe«und speichernes ge-
nau wie das 1. Programm auf
das Band.

Aber Vorsicht!!!

Zusummen-
fassung

Programme werden mit
dem Befehl SAVE gespei-
chert. FlUr die Datasette
sieht er so aus:

SAVE "PROGRAMMNAME ", 1

Bei der Diskettenstation
andert sich lediglich die Ge-
rateadresse:

SAVE "PROGRAMMNAME”, 8

Die Programme kénnen
einfach geladen werden.
Statt SAVE muB nur LOAD
als Befehl stehen.
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(5] Mit Hilfe des Bandzéhlers
kénnen gespeicherte
programme schnell
wiedergefunden werden

| Loschen eines Programms |

Wie bei Musikkassetten
auch mussen Sie aufpassen,
daf Sie auf dem Band nichts
I6schen. Geléscht wird durch
bloBes Uberspielen eines be-
stehenden Programms. Jetzt
hilft uns die Buchfiihrung des
Bandzéhlers, Spulen Sie das
Band auf die Endstellung des
1. Programms, in meinem Fall
war es die 9.

Wiederholen Sie das SAVE-
Kochrezept vom ersten Mal,
diesmal mit dem Programmna-
men »2. Programms.

[ Priifung der Uberspielung

Jetzt bietet sich eine gute
Gelegenheit, den dritten Data-
setten-Befehl (neben SAVE
und LOAD) auszuprobieren, Er
heiBt VERIFY, was »iberpri-
fen« bedeutet. Mit ihm kénnen
wir feststellen, ob das Pro-
gramm korrekt Uberspielt wur-
de. Spulen Siedas Band anden
Anfang zurlick und tippen Sie
VERIFY "2.PROGRAMM”,1
ein, gefolgt von RETURN. An-
hand von Bild 8 kénnen wir ver-
folgen, was passiert. Der Com-
puter meldet, da8 er das 2. Pro-
gramm sucht. Wenn er es ge-
funden hat, beginnt die Verifi-
zierung. Beieinem Fehler wére
folgendes erschienen
?VERIFY ERROR
READY .

Zusammen-
fassung

Der Befehl VERIFY Uber-
pruft, ob Fehler beim Spei-
chervorgang aufgetreten
sind oder nicht. Sein For-
mat ist:

VERIFY "PROGRAMMNAME ”, 1
fir die Datasette, und
VERIFY "PROGRAMMNAME”, 8
fir die Diskettenstation.

76 G=p

Duas Disketten-
laufwerk

Ein Diskettenlaufwerk ist viel
komfortabler. Es lauft schnel-
ler, aber die Bedienung ist
komplizierter. Die duBerlichen
Bedienelemente des Disket-
tenlaufwerks sind einfach. Ein
Ein-/Ausschalter und eine gri-
ne Lampe, die anzeigt, ob das
Gerat eingeschaltet ist. Eine
rote Lampe, die dann leuchtet,
wenn das Gerat lauft oder die
blinkt, wenn etwas nicht
stimmt. Ein Schlitz, in den die
Diskette gesteckt wird, und ein
Hebel, mit dem sie im Schlitz
festgehalten wird.

Aber anstelle der drei Befeh-
le der Datasette braucht man
flir den Normalbetrieb des Dis-

bis zum Anschlag, und schlie-
Ben Sie den Hebel.

Tippen Sie die folgende Zei-
le als Kochrezept ein:

OPEN 1,8,15, "N:
TESTDISKETTE,01”

Von dem, was links vom
GansefuB steht, willich nur den
Befehl OPEN erwéhnen; der
Rest braucht Sie nicht zu kiim-
mern. Mit OPEN wird wie beim
Telefon eine Verbindung her-
gestellt zwischen Computer
und Diskettenlaufwerk.

Das »N« ist die Abklrzung
fir den Befehl NEW; das be-
deutet »erneuern«. Nach dem
Doppelpunkt kommt der von
Ihnen auswahlbare Disketten-
name, maximal 16 Zeichen
lang, und nach dem Komma
die zweistellige Identifizierung.

EEEEs"ﬁtEEQE'?‘Fﬂﬁﬁ OM TAPE

ggxguﬂ 1.PROGRAMM

(6] Der Befehl SAVE sichert

unser kieines Programm auf
Kassette nach Driicken von

RED und PLAY

kettenlaufwerks viel mehr. Es
geht schon damit los, daB eine
Diskette nicht sofort mit Pro-
grammen beladen werden
kann. Man muB sie fir die Ar-
beit erst vorbereiten.

Formatieren |

Im Gegensatz zur Kassette
muB nicht nur jedes Pro-
gramm, sondern die Diskette
selbst einen Namen und einen
Identifizierungscode haben.

Nehmen Sie eine ganz neue
Diskette aus der Packung.
Stecken Sie sie mit der Etiket-
tenseite nach oben und der
langlichen Offnung nach vorn
in den Schlitz des Laufwerks

Fehlermeldung Beschreibung Behebung
?FILE NOT Programm konnte Entweder wurde der Pro-
FOUND nicht gefunden grammname nicht richtig
werden. eingegeben oder das Pro-
gramm existiert nicht auf
der aktuellen Diskette.
Der Fehler tritt nur beim
Arbeiten mit einem Dis-
kettentaufwerk auf.
7DEVICE NOT Diskettenlaufwerk Laufwerk einschalten und
PRESENT |aBt sich nicht Verbindungen
ansprechen Uberprifen.
?LOAD Fehler beim Laden Programm noch einmal
eines Programmes laden. Tritt der Fehler im-
mer noch auf, ist das
Programm verloren.
?VERIFY Programm wurde Programm noch einmal
nicht richtig speichern.
gespeichert.
Nach Driicken der RETURN-

Taste startet das Laufwerk - die
rote Lampe leuchtet - zuerst
knattert es laut, danach hort
man nur noch ein gelegentli-
ches Surren. Nach etwa einer
Minute ist alles vorbei.

Die Operation muB abge-
schlossen werden mit:
CLOSE 1 (RETURN-Taste)

Mit dem CLOSE-Befehl wird
die Verbindung zwischen den
beiden Gerdten wieder aufge-
hoben. Es kann Ubrigens mal

LOAD "“i.PROGRAMM",L
sﬁESS PLAY ON TAPE

[ ose

LIST

éa ggfglis;mﬂl STOP
READY,

Mit dem Befehl LOAD
lassen sich Programme von
der Kassette in den
Computerspeicher laden

passieren, daB Sie einen zwei-
ten OPEN-Befehl geben, ohne
nach dem ersten geCLOSEt zu
haben. Da ermahnt Sie der
Computer mit der Meldung
?FILE OPEN ERROR

was soviel heiBt wie »Fehler,
die Verbindung besteht noche.

Zusammen-
fassung :

Eine neue Diskette muB
betriebsbereit gemacht
werden, bevor sie benutz-
barist. Man sagt: »Eine Dis-
kette muB formatiert sein.«
Eine unformatierte Diskette
ist wie eine Schailplatte oh-
ne Rille. Nur das Material ist
vorhanden. Eine Diskette
wird mit dem C 64 durch:
OPEN 1,8,15, "N:NAME,01"
formatiert.

Das Inhaltsverzeichnis |

Wenn das Inhaltsverzeich-
nis wie ein Programm geladen
werden kann, muB es einen
Namen haben. Dieser st
schlicht und kurz das Dollar-
Zeichen »$«.

Tippen Sie ein:

LOAD “$"8
(RETURN-Taste)

Nach Erléschen der roten
Lampe machen wir wie friher
das Programm sichtbar mit
dem LIST-Befehl.

Den LOAD-Befehl und die
Meldungen des Computers auf
dem Bildschirm kennen wir
von der Datasette, auch die
GénseflBe vor und nach dem
Programmnamen. Neu ist die
Gerateadresse 8 des Disket-
tenlaufwerks.

Neu ist auch, was wir jetzt
auf dem Bildschirm sehen
(oberer Teil im Bild 9), namlich
eine invertierte Leiste mit den
Angaben, die wir beim Forma-
tieren eingegeben haben. Dar-
unter steht nichts, nur die An-
gabe, wieviel Platz noch auf
der Diskette ist. Dieses Bild dn-
dert sich, sobald wir ein Pro-
gramm auf die Diskette spei-
chern.

Spulen Sie die Datasette auf
den Anfang zurlick, und laden
Sie mit LOAD das 1. Programm
in den Computer, so wie wir es
gelbt haben. Mit dem Befehl:
SAVE “1.PROGRAMM”,8
Ubertragen wir das Programm
aus dem Computerspeicher
auf die Diskette. Der Befehl un-
terscheidet sich vom Dataset-
tenbefehl nurdurch die Gerate-
adresse 8.
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Wenn Sie jetzt noch mal das
Inhaltsverzeichnis mit der
oben genannten Methode auf
den Bildschirm holen (unterer
Teil im Bild 9), dann finden Sie
jetzt das Programm, einge-
rahmt links von der Lange (1
Block) und rechts vom Pro-
grammtyp PRG, der Sie aber
nicht weiter kimmern soll.

| Loschen eines Progrumms |

Allein schon wegen des In-
haltsverzeichnisses geht das
Loschen bei Disketten nicht
ganz so einfach. Es gibt einen
speziellen Befehl dafiir; er

UERIFY "2.PROGRAMM", 1
EEEGB PLAY ON TAPE

PR ™
Eror.

Der Befehl VERIFY
tiberpriift, ob Programme
richtig geladen wurden

heiBt »SCRATCH« und wird mit
»S« abgekilrzt. Das Kochre-
zept, mit dem er eingegeben
wird, dhnelt dem des Formatie-
rens:
OPEN 1,8,15, “S:
PROGRAMM-NAME "
CLOSE 1

Man darf Gbrigens mehr als
nur ein Programm gleichzeitig
I6schen. Das geht so:
OPEN 1,8,15, “S:1.PROGRAMM,
2.PROGRAMM”
CLOSE 1

Wichtigistnur, daBinnerhalb
der GanseflBe nicht mehr als
40 Zeichen stehen drfen.

LOAD"$",8

-

BOR§Ah rommere

EE%EE?&HG FOR &
L

Namensiinderung |

Anderungen des Programm-
namens sind mdglich mit dem
Befehl \RENAME« oder abge-
kirzt »R«:

OPEN 1,8,15; "R:NEU=ALT”
CLOSE 1

Fur NEU ist der neue Name
einzusetzen, rechts vom
Gleichheitszeichen der alte.

[8] Das Diskettenlaufwerk
macht auf Befehl alles
automatisch.

Pflege
der Disketten

Die Disketten sind sehr pfle-
geleicht. Bewahren Sie sie im-
mer in den Staubschutzhiillen
auf. Wenn Sie

sie heraus-
nehmen, dann
nur zum Ein-
stecken in
das Lauf-

TN

Compuiemduub

Zu jeder Kursfolge »Compu-

tern leichtgemacht« wird eine (4
e Computercamp im
We von 700 Mark verlost. Die

1 Wie spelchert —
ein Programm auf

gatasette?
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werk. Disketten sind empfind-
lich gegen extreme Tempera-
tur und Magnetfelder. Die Hei-
zung, Sonnenplétze, heiBe Ge-
rate, Fernseher oder Monitore,
Transformatoren und Telefone
sind kein Ablageplatz fiir sie.
Und sollte einmal die Kata-
strophe eintreten, daB sich ein
Cola oder Kaffee liber eine Dis-
kette ergieBt, kdnnen Sie eine
letzte Rettungsaktion versu-
chen: Schneiden Sie die ei-
gentliche Schutzhille an drei
Kanten vorsichtig auf, nehmen
Sie die Scheibe heraus und
waschen sie in lauwarmen
Wasser vorsichtig ab. Sobald
die Innenseite der Hille sau-
ber und trocken ist, kommt die
Scheibe wieder hinein. Ein
paar Tesastreifen versiegeln
das Ganze wieder. Wenn Sie
Gllck haben, ist der Inhalt zu-
mindest auf eine unversehrte
Diskette kopierbar. Kopierpro-
gramme werden unter ande-
rem auch Thema meiner néch-
sten Folge sein.
(Dr. Helmut Hauck/ah)

2. Wie formatiert man
eine Diskette?

trum reicht von Football, Skate-
board oder Surfen bis zu
Se!bstverte:dugung und Bum-
merangwerfen e

Inhaltsverzeichnis

einer Diskette?




Jeder, der einen C64
oder C128 besitzt,
braucht gute Program-
me. Hier zeigen wir Ih-
nen, welche Pro-
grammarten es gibt
und was man damit
machen kann.

on dem Zeitpunkt an, ab
dem es méglich ist, fir
wenig Geld einen Com-
puter zu kaufen, stellt man sich
immer wieder die gleiche Fra-
ge: Wozu ist ein Computer zu
Hause gut, was kann man
Nitzliches damit anfangen?
Noch vor ein paar Jahren
war die Frage gar nicht leicht
zu beantworten: »Programmie-
ren lernen, sich auf das moder-
ne Berufsleben vorbereiten,
die Hausaufgaben auf dem
Computer machen, die Schall-
platten archivieren.« So 3hn-
lich haben sicher viele Antwor-
ten gelautet. Wer ehrlich war,
hat vielleicht auch gesagt:
»gpielens,

= "

[+ 1 T H4—DIFFICULTY LEVEL

Computern leichtgem

- Tabellen
- Hilfsprogramme (Utilities).

Glicksspiele und Geschick-
lichkeitsturniere hat es immer
schon gegeben, kein Wunder
also, daB sie auch beim Com-
puter einen Siegeszug ange-
treten haben. Einen groBen
Reiz der Glicksspiele, ndmlich
die prickelnde Atmosphare ei-
nes Spielcasinos oder einer
Spielhdlle, vermag der Com-
puter in der Dachkammer na-
tarlich nicht zu vermitteln.

Um so populérer sind Ge-
schicklichkeitsspiele, bei de-
nen
- man gegen den Computer
spielen kann,

-man allein Uben und seine ei-
gene Geschicklichkeit steigern
kann,

- man mit anderen Mitspielern
wetteifern kann.

Der Wettkampf wird dadurch
gesteigert, daB der Computer
zusétzlich ein idealer Buchhal-
ter fiir Bestenlisten, Rekordta-
bellen und Ergebnisvergleiche
ist.

Ich halte es fur schwierig, ein
absolutes Urteil tber Wert und
Unsinn eines bestimmten

S T ET

(1] Ein Beispiel f

iir ein Geschickli

g E s

chkeitsspiel ist »Serve &

Volley«. Einen Test finden Sie in der Ausgabe 4/89, Seite 174.

Heute ist diese Frage viel
leichter zu beantworten, weil
es inzwischen viele sinnvolle
Heimanwendungen gibt.

Meine Liste sieht so aus:

- Spiele

- Simulationen

- Grafik

- Musik

- Textverarbeitung

- Lernhilfen

- Archive und Datenbanken
(Zettelkasten)

74 (3 ¥qp

Spiels zu féllen, da schlieBlich
der personliche Geschmack
die entscheidende Rolle spielt.

Ich personlich bevorzuge
Geschicklichkeitsspiele  mit
sportlichem Hintergrund, wie
»Summer Games, Winter Ga-
mes, Serve & \olley (Tennis
Bild 1), International Soccer
(FuBball), International Hockey
(Eishockey)«. Es gibt fast keine
Sportart, fur die nicht ein Spiel
auf dem Markt ist.

Front View

L)

(2] »Elite«, eine gelungene Weltraumsimulation fiir den C 64

Die in Spielhallen so belieb-
ten SchieBspiele gibtes flrden
Computer in vielen Versionen.
Sie haben meiner Meinung
nach alle denselben Nachteil,
daB sie nadmlich recht bald
langweilig werden, obwohl es
auch hier recht pfiffige Ausfiih-
rungen gibt.

Eine eigene Sparte bilden
die Abenteuerspiele - bekannt
unter ihrem englischen Namen
»Adventure«. Im Dialog mit
dem Computer muB der Spie-
ler sich durch unzahlige Situa-
tionen durchfinden. Sie erfor-
dern viel Kombinationsvermo-
gen, Logik und vor allem Ge-
duld. Ein gutes Adventure dau-
ert meistens mehrere Wochen.

Die ersten Adventures waren
reine Textspiele. Moderne Ver-
sionen benutzen grafische Ef-
fekte, gemischt mit Geschick-
lichkeitsaufgaben und schlieB-
lich auch Gerdusche, Tone
und Musik - auf englisch
»Sound« genannt.

Die gréBte Herausforderung
fur Hersteller von Spielen sind
natlirlich die reinen Kombina-
tions- und Strategiespiele.
Bridge gehort dazu, aber
Schach ist sicher der Kénig un-
ter ihnen.

Wenn Sie sich lber Spiele
informieren wollen, dann hel-
fen Ihnen sicher die Spiele-
tests im 64’er. Neben einer Be-
schreibung findet man dort
auch eine Bewertung von
- Spielidee
- Schwierigkeit
- Motivation
- Grafik
- Gerdusche (Sound)

Nicht erwahnt habe ich Si-
mulationsspiele, bei denen der
Spieler in die Rolle eines Flug-
Zeugpiloten, U-Bootkapitans,
Manager eines FuBballclubs,

Raumschiffkommandanten
oder Expeditionsleiters ver-
setzt wird.

Kursiibersicht

Teil 1: Auspacken der Gera-
te, der ideale Arbeitsplatz,
Anschlu des Computers,
Verbindung zum Fernseher
oder Monitor, AnschiuB der
Datasette und des Disket-
tenlaufwerks, Ratschlage
fur den Anfang.

Teil 2; Die Tastatur, Steu-
ertasten, Einstellung der
Farben auf dem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle  und  Pro-
gramme.

Teil 3: Bedienung der Da-
tasette, Befehle des Disket-
tenlaufwerks, Behandlung
von Disketten, Fehlermdg-
lichkeiten.

Teil 4: Was macht man
mit einem Computer, Text-
systeme, Dateien, Spiele,
Lernhilfen, Utilities, Gra-
fik, Musik, Simulationen.

Teil 5: Computerspra-
chen, Maschinensprache,
Programme eintippen, ko-
pieren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegerate,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenferntibertragung, Mo-
dule.
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) acht: Der

Unter Simulatoren verste-
hen wir Gerate und Program-
me, die moglichst realistisch
eine nicht vorhandene Umge-

Simulationen

bung vortduschen und das Ver-
halten und die Reaktionswei-
sen von Menschen und Ma-
schinen nachahmen.

Je realistischer die Umge-
bung dargestelit wird, je vielfal-
tiger die méglichen Entschei-
dungen und Reaktionen des
Spielers sind und je genauer
das Modell den verschiedenen
Situationen folgt, desto besser
ist der Simulator.

Es gibt das Programm »Flug-
simulator ll«, bei dem der Spie-
ler vor sich alle Instrumente ei-
nes kleinen Flugzeuges sieht,
dahinter eine vorbeiziehende
Landschaft, die genau der
Flughthe und Fluglage des
Flugzeuges angepaBt ist. Das
alles ist so realistisch, daB man
in der Tat ganz wesentliche
Dinge des Fliegens simulie-
ren, das heit nachvollziehen
und dadurch lernen kann.

Das Weltraumspiel »Elite«
(Bild 2) erfordert vom Spieler
eine genaue Planung seiner
Mission, Vorrate, Finanzen,
Waffen und so weiter, bevor er,
durch Ballerspiele unterbro-
chen, sein Raumschiff durch
den dreidimensionalen Raum
steuern und auf fremden Pla-
neten landen kann. Dort erwar-
ten ihn neue Situationen und
Probleme, die er mit den rich-
tigen strategischen Entschei-
dungen meistern muB. Alle Ak-
tionen werden einer Wertung

unterzogen, so daB der Spieler
im Lauf der Zeit Karriere ma-
chen und Beférderungen errin-
gen kann.

In »Football Manager« leitet
der Spieler einen FuBballclub
der englischen Liga. Er nimmt
Geld ein, er kauft Spieler mit
unterschiedlichen Eigenschaf-
ten oder verkauft sie. SchlieB-

o Schritt

Zusammenfassung:
Simulatoren, wie »ELITE«
oder »Flugsimulator I« gibt
es viele. Ich halte sie fir
sehr wertvoll, weil sie durch
inre Vielfalt und anspruchs-
volle Aufgabenstellung ei-
nen hohen Unterhaltungs-
wert haben.

: b?iet'_:e'-' markers

fAiccent music
Copy to notepad
‘Wove to notepad
Cogy from notepad
Move from not
'_l;lellar notepad

(4] Musikprogramme wie »the advanced music system« machen

das Komponieren von eigenen Sounds zum Kinderspiel

lich stelit er pro Spiel ein Team
zusammen, das entsprechend
den eigenen Fahigkeiten und
den Starken des Gegners das
néchste Spiel gewinnt oder
verliert. Diese neue Situation
(Tabellenstand,  Finanzlage,
Moral der Spieler und so wei-
ter) erfordert vom Manager
neue Entscheidungen, die
letztlich Gber Auf- oder Abstieg
des englischen FuBballclubs
entscheiden.

s
oo

£

[3] Ein gutes Beispiel fiir ein Malprogramm ist »Geopaint«, das
in der Ausgabe 5/88 auf Seite 140 vorgestellt wurde
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Grafik

Es waren sicher die standi-
gen Verbesserungen der grafi-
schen Ausstattung bei den
Spielen, die den Mal- und Gra-
fikprogrammen einen richtigen
Boom beschert haben.

Ohne programmieren zu
miissen, kdnnen Hobbymaler
und -grafiker eigene Ideen auf
den Bildschirm bringen, sie
ausdrucken, in Briefen, Texten
oder gar in Videoaufnahmen
unterbringen.

Besonders leicht zu bedie-
nen sind die Programme »Hi-
Eddi, Geopaint (Bild 3), oder
Paint-Magic«.

Wesentlich komplizierter
sind CAD-Programme (Com-
puter Aided Design), die rdum-
liche Zeichnungen und Kon-
struktionen ermaéglichen, mit
veranderbaren Betrachtungs-
richtungen, einige sogar mit
Bewegungen. Als Beispiel da-
fur mochte ich GIGA-CAD
PLUS erwéhnen.

Ein Mangel soll nicht ver-
schwiegen werden. Es gibt
(noch) keine guten und preis-
werten Farbdrucker, um die

bunten Erzeugnisse aufs Pa-
pier zu bringen. In schwarzwei-
Ber Darstellung sind aber sehr
gute Resuitate machbar.

Zusammenfassung:
Grafik- und Malprogramme
haben einen grofen Vorteil
gegenuber Basic-Erweite-
rungen mit speziellen Gra-
fikbefehlen.

Ohne programmieren zu
mussen, kann jeder seine
Ideen auf den Bilschirm
bringen und ausdrucken.
Die bekanntesten Program-
me sind »Hi-Eddi, Geopaint
und Paint-Magic«

Die Welt der
Kltinge

Die Heimcomputer haben
den groBeren, professionellen
PC-Bruidern vor allem eins vor-
aus: die Fahigkeit, Téne und
Gerdusche zu erzeugen. Der
C64 hat drei voneinander un-
abhangige Tongeneratoren.
Sie haben einen Tonumfang
von acht Oktaven, ihre Laut-
starke kann einzeln variiert
werden. AuBerdem ist es mog-
lich, die Klangfarbe, den An-
stof und das Ausklingen des
Tones einzustellen, so daB sich
ganz erstaunliche Klangfolgen
erzeugen lassen.

Da natiirlich die Program-
mierung dieser musikalischen
Eigenschaften recht kompli-
ziert ist, gibt es fertige Musik-
programme, die eine Musiker-
zeugung moglich machen.
Trotz allem Bedienungskom-
fort braucht der Computer-
Komponist ein  gewisses
Grundwissen (ber die Techni-
ken der Klangeinstellung.

Klassiker unter den Musik-
programmen sind »Musik Con-
struction Set, The Advanced
Music System (Bild 4) und The
Music Shop«. Alle bieten das
Zusammenstellen von drei-
stimmigen Musiksticken inklu-
sive des Ausdrucks der Noten.
In einigen Programmen sind
die Tasten des Computers wie
ein Klavier mit Ténen belegt,
so daB mit entsprechender Fin-
gerfertigkeit einfache dreistim-
mige Stiicke gespielt werden
kénnen.
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Zusammenfassung:
Ahnlich wie bei den Mal-
und Grafikprogrammen, so
sind auch bei der Musiksoft-
ware Keinerlei Program-
mierkenntnisse  erforder-
lich. Jeder kann nach Her-
zenslust so komponieren
wie er will.

Textverarbeitung

Der Gedanke liegt nahe, die
Tastatur des Computers, die
ja einer Schreibmaschine
gleicht, zusammen mit dem
Drucker als  elektrische
Schreibmaschine zu nutzen.
Es gibt dafir einige geeignete
Programme. Sie haben sich
aber nicht recht durchsetzen
kénnen, weil sie eine wichtige
Eigenschaft des Computers
auBer acht lassen, namlich die
Speicherung des Textes im
Computer oder auf einer Dis-
kette.

Diesen Vorteil macht sich die
Textverarbeitung zunutze. Die
Programme, die es dafiir gibt,
haben einige Dinge gemein-
sam:

(1) Was man schreibt, wird
nicht gleich aufs Papier ge-
bracht, sondern erscheint vor-
erst nur auf dem Bildschirm.,
(2) Tippfehler kénnen leicht
durch  Uberschreiben, L&-
schen oder Einfligen von
Buchstaben oder Wérten korri-
giert werden.

(8) Durch einfache Tastenbe-
fehle lassen sich Wérter, Satze,
Absétze und sogar ganze Sei-
ten |6schen, kopieren oder an
andere Stellen verschieben.
(4) Steuerzeichen bewirken au-
tomatisches Einriicken oder
Zentrieren; Tabulatorzeichen
richten Wérter- oder Zahlenrei-
hen nach Anfang oder Dezi-
malpunkt aus.

(5) Der Text kann in der Breite
und Seitenlange beliebig for-
matiert werden.

(6) Der fertige oder noch unfer-
tige Text 188t sich auf Diskette
speichern und von dort zur
Weiterbearbeitung laden.

(8) Texte von anderen Doku-
menten, die auf einer Diskette
gespeichert sind, kénnen von
dort hergeholt und an den ge-
wiinschten Stellen in den vor-
handenen Text eingefligt wer-
den.

(9) Man kann einzelne Seiten
des Textes oder das ganze Do-
kument vollautomatisch aus-
drucken.

Das fertige Dokument sieht
genau so aus, wie der Schrei-

So1l ALI noch mehr Y-Herite

L=y Yi=-8.52

berechnen?

Y28 53 &

(5] Das Algebraprogramm »ALl« lst Gleichungen, korrigiert
Losungsvorschlage und malt Funktionen

ber es wiinscht, mit Abséatzen,
Hervorhebungen durch Unter-
streichen oder Breitschrift, in
perfekter Form ohne Tippfeh-
ler oder nachtraglich sichtbare
Korrekturen.

Ich wage zu behaupten, daB
die Textverarbeitung die wich-
tigste Anwendung des Compu-
ters im Privathaushalt ist.

Entsprechend gibt es viele
Programme. Beispiele dafiir
sind »Mastertext, Easyscript,
Protext, Textomat und Vizawri-
te«, Fir einige von ihnen, zum
Beispiel Vizawrite und Master-
text, existieren sogar Program-
me zur automatischen Erken-
nung von Rechtschreibfehlern.
Sie enthalten eine Warterliste,
deren Inhalt zur Uberpriifung
des Textes verwendet wird.
Worter, die nicht in der Liste
stehen, lassen sich neu auf-
nehmen, so daB im Laufe der
Zeit ein recht vollkommenes
Woérterbuch entsteht.

Es versteht sich von selbst,
daB die guten Textsysteme alle
deutschen Umlaute, aber auch
die hdufigsten Sonderzeichen
anderer Sprachen verwenden
kénnen.

Die absolute Spitze der Text-
verarbeitung bildet das nur un-
ter seinem englischen Namen
bekannte »Desk Top Publish-
ing«, was man mit »Herstellung
druckfertiger Erzeugnisse am
Schreibtische Ubersetzen
kann.

Diese Programme erlauben
das Mischen von Text und Gra-
fik, das Schreiben in mehreren
parallelen Spalten und das
Einordnen von Texten in sepa-
rate Blocke. Kurzum, mankann
damit seine eigene Zeitung
oder Publikation herstellen.

=Printfox, Giga-Publish und
Geo-Publish« sind die besten
Vertreter dieser Gattung.

Zusammenfassung: Text-
verarbeitung ist die Com-
puter-Anwendung schlecht-
hin. Im Gegensatz zu einer
Schreibmaschine  lassen
sich Texte, nachdem sie mit
einem Computer geschrie-
ben wurden speichern und
im nachhinein leicht veran-
dern.

Lernhilfen

Der Arger dariiber, daB der
SproéBling statt zu lernen am
Computer sitzt, mag viel dazu
beigetragen haben, da8 fru-
strierte Eltern versucht haben,
das Angenehme mit dem Niitz-
lichen zu verbinden. Ich kann
mich erinnern, daB die ersten
Vokabeltrainer von privaten
Programmierern veréffentlicht
worden sind.

Heute ist eine verwirrende
Vielfalt von Lernprogrammen
auf dem Markt. lhrem Aufbau
entsprechend muB man zwi-
schen drei Kategorien unter-
scheiden:

(1) Lernprogramme flr Er-
wachsene, Studenten und
Oberschiiler, in Kursform auf-
gebaut, mit schriftichem Be-
gleitmaterial.

(2) Lernprogramme flr Schiler
und Auszubildende, mit geziel-
ten Ubungen bereits bekannter
Gebiete.

(3) Lernprogramme fiir Kinder
in der Vorschule und ersten
Grundschulklassen, die spie-
lerisch an die Lerninhalte her-
anflihren und lustige Figuren
und farbige Grafiken verwen-
den.

Sie sehen, esist sehr wichtig
vor dem Kauf zu klaren, flir wel-
che Altersgruppe das Pro-
gramm gedacht ist und welche
Methoden es anwendet.

Bei den Sachgebieten gibt
es eine groBe Vielfalt. Vokabel-
trainer nltzen den Spieltrieb
aus, indem sie mehr oder min-
der lustig und farbig verpackt
den Schiler dazu zwingen,
seine Vokabeln einzutippen.
Danach kénnen - sozusagen
als Spiel - die Wérter bunt ge-
mischt auf dem Bildschirm er-
scheinen und die zugehorige
Bedeutungin der jeweils afide-
ren Sprache abgefragt wer-
den. Erst wenn alle Antworten
richtig waren, ist das Spiel zu
Ende.

»Englisch-Test und Learning
English« sind zwei gute Vertre-
ter dieser Lernhilfen. Ahnliche
Programme gibt es flr Franzo-

sisch, Italienisch und Spa-
nisch.
Das Algebra-Programm

»ALl«(Bild 5) Iost Gleichungen,
Korrigiert Losungsvorschlage
und malt Funktionen. »OPTI-
MA« dagegen ist ein Pro-
gramm fir Differential- und In-
tegralrechnung, also ein The-
ma fur Oberschiler. Zur L6-
sung geometrischer Aufgaben
wird »GEO« angeboten.
Dieses Gebiet der Lernhilfen
wird sich in den néachsten Jah-
ren noch stark verandern und
weiterentwickeln.

Zusammenfassung:
Lernsoftware 188t sich in
drei Kategorien unterteilen:
fir Erwachsene und Stu-
denten, Schiiler und Auszu-
bildende und Kinder im Vor-
schulalter. Alle drei Katego-
rien haben jedoch eins ge-
mein. Sie vermitteln dem
Anwender auf spielerische
Art und Weise Wissen in
den  unterschiedlichsten
Bereichen. Zu der bekann-
testen Lernsoftware geho-
ren Vokabelprogramme
zum Lernen einer Fremd-
sprache.

Archive und
Datenbanken

Unter einem Archiv stellt
man sich gern einen riesigen
Raum vor, gefilit mit hohen Ak-
tenschranken, wo bebrillte An-
gestellte verstaubte Unterla-
gen heraussuchen.

Datenbanken sind da schon
spektakularer, besonders nach
den illegalen »Einbrlichen«
deutscher Hacker.

Beide sind im Grunde das
gleiche, ndmlich ein Speicher
flr Informationen aller Art, die
durch Angabe besonderer
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Schlisselwérter  blitzschnell
herausgesucht werden kén-
nen. Das mag fir Bibliotheken
und Weltraumbehérden sinn-
voll sein, sagen manche Leute.
Aber zu Hause, wer braucht da
schon eine Datenbank?

Nun, ich selbst zum Beispiel
lese flr meine Aufsadtze und
Kurse viele Zeitschriften und
Bicher iber Computer, die ich
alle in meinem Archiv aufhebe.
Wenn ich Unterlagen zu einem
bestimmten Thema suchen
will, ware ich ohne die Hilfe von
einem sogenannten Dateiver-
waltungsprogramm aufge-
schmissen. So aber gebe ich
gleich beim Lesen fur jeden in-
teressanten Aufsatz die folgen-
den Angaben in den Computer
ein:

- Titel des Aufsatzes

- Autor

- Stelle der Veroffentlichung

- Computertyp

- Schiusselwdrter

- kurze Zusammenfassung
des Inhaltes

Das alles ist auf Disketten
gespeichert.

Wenn ich Verdffentlichun-
gen zu einem bestimmten The- Z >
: ; usammenfassung:
ma suche, gebe ich die ent- Dateiverwaltungsprogram-

sprechenden Schllisselworter
ein und das Dateiprogramm
gibt mir alle Eintragungen an,
die auf die Schlisselworter
passen.

Es gibt mehrere derartige
Programme zu kaufen. »Su-
perbase, Datamat, Prodat, Pro-
kartei und Vizastar« sind ein
paar bekannte Beispiele.

Mit Dateiprogrammen kén-
nen Sie Telefonlisten anlegen,
Geburtstage lhrer Freunde
speichern, lhre Schallplatten-
sammlung archivieren, eine
Mitgliederliste des FuBball-
clubs fuhren, oder wie ich ein
Literatur-Archiv pflegen.

Ich gebe zu, wahrscheinlich
braucht ein Schiler oder eine
Hausfrau diese Programme
nicht.

Aber auch kleine Unterneh-

'mer verwenden den C64, und

fir sie sind Dateiverwaltungs-
programme unentbehrlich.

me kann man mit normalen
Karteikésten vergleichen.
Der Vorteil solcher Pro-
gramme gegenuber Kartei-
kasten liegt darin, daB ge-
suchte Informationen blitz-
schnell zur Verfligung ste-
hen.

Tabellen

Dieser Programmtyp ist ahn-
lich spezialisiert wie die Datei-
programme. Haben Sie schon
einmal lhr Taschengeld, das
Haushaltsgeld oder gar das
Blrobudget geplant? Wenn ja,
dann haben Sie sicher eine Ta-
belle angelegt, mit
Zeilen und Spal-

ten. Vielleicht

haben Sie die
Monate oben

hingeschrieben und die ver-
schiedenen Ausgaben- und
Einnahmentypen an der Seite.
Nach dem Ausfiillen jeder Zei-
le und Spalte konnten Sie ver-
schiedene Summen oder Zwi-
schenrechnungen in einzel-
nen Posten bilden.

Das ist ein klassisches Bei-
spiel fur eine Tabellenkalkula-
tion. Seine elektronische Pro-
grammversion trédgt den engli-
schen Namen »Spreadsheetx,
Neben der schnellen Rechen-
féhigkeit bietet es viele Mog-
lichkeiten, Daten einzugeben
und zu berechnen, auch Text-
eingaben sind mdglich. Be-
sonders attraktiv ist die Mog-
lichkeit, Beispiele nach dem
Motto »was passiert, wenn..«

durchzurechnen.
Diese Programme, wie »\/i-
zacalc, Speedcalc, Pocket

planner, Swiftcalc und GEO-
Calc« werden allerdings im pri-
vaten Bereich selten einge-
setzt.

Fortsetzung auf Seite 144

10 gewinnen

Zu jeder Kursfolge »Compu-
tern leichtgemacht« wird eine
Woche Computercamp im

Wert von 700 Mark verlost. Die

CompuCamp-Kurse vermitteln

4

trum reicht von Football, Skate-
board oder Surfen bis zu

in entspannter Atmosp
den Einstieg ins Co
zeitalter. Ob Textverar

1. Nenen Sie ‘_ H
Textverarbeitungs-
programme!

SEETER £

3

et T

. Zu welcher Pro-

grammgattung gehort
 das Programm »ALI«?

e 2. Kann man mit Tabel-
lenkalkulationen rechnen?

18 35ap
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Fortsatzung von Seite 78

Computern
leichtgemachi:
Der 4. Schritt

Zusammenfassung:
Tabellenkalkulationspro-
gramme werden vorwie-
gend im professionellen
Bereich eingesetzt. lhre
Aufgabe besteht darin, zu-
vor eingegebene Tabellen
nach bestimmten Gesichts-

punkten auszuwerten.

Hilfsprogramme

Man kann eigentlich sagen,
daB es fur alles, was bei der
Computerei vorkommt, spe-
zielle Hilfsprogramme gibt, die
die Arbeit erleichtern.

-Kopierprogramme  kopieren
denInhalteiner ganzen Disket-
te oder einzelne Programme
auf eine andere Diskette.

- Basic-Erweiterungen stellen
dem Programmierer zusétzli-
che Befehle zur Verfigung.

- Schnellader beschleunigen
das Laden oder Speichern von
langen Programmen.

- Assembler- und Monitorpro-
gramme erleichtern das Pro-
grammieren in Maschinen-
sprache.

- Mit einem Disketten-Monitor
kann man Fehler auf Disketten
aufspliren und reparieren, das
Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette umsortieren oder die Na-
men von Programmen andern.
- Sogenannte Toolkits (Werk-
zeugkésten) erleichtern die
Programmierarbeit durch au-
tomatisches Eingeben von Zei-
lennummern, durch Umnume-
rieren von Zeilen und durch
schrittweisen, Uberprifbaren
Ablauf eines Programms zur
Fehlersuche.

- Editierprogramme ermdgli-
chen die Konstruktion von neu-
en Buchstabenformen und von
bunten Figuren (Sprites).

Diese Aufzéhlung kann bei-
nahe beliebig fortgesetzt wer-
den, woflr mir leider kein Platz
bleibt. Am besten ist es, wenn
Sie regelmagigin die 64er oder
indie 64’er Sonderhefte schau-
en. Sie sind immer voll mit
guten Hilfsprogrammen, Tips
und Tricks, auch flr Anfénger.

(Dr. H. Hauck/ah)
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Kennen Sie den Unter-
schied zwischen Direkt-
und Programmiermo-
dus? Wir zeigen lhnen,
was man darunter ver-
steht und stellen die
wichtigsten Program-
miersprachen kurz vor.

enn Sie lhren Compu-
ter einschalten, er-
scheint bekanntlich

die aufdringliche Meldung
READY am Bildschirm, mit der
der Computer seine Bereit-
schaft flr neue Taten anzeigt.
Was nun, lieber Einsteiger?
Sie brauchen ein Programm,
das ist klar, doch woher neh-
men, das ist die Frage.

Es gibt flinf Methoden, um
an ein Programm heranzukom-
men:

1) Kaufen: Das ist am teuer-
sten.

2) Ausleihen: Das ist am ein-
fachsten, aber keine Dauerlé-
sung.

8) Kopieren: Das ist am
schnellsten, ist aber nicht im-
mer legal.

4) Abtippen: Das ist am billig-
sten, aber etwas mihsam.

5) Programmieren: Das dauert
am langsten.

Programme fir den C64 gel-
ten allgemein als preiswert.
Wenn Sie aber pro Monat nur
ein Taschengeld von 5 Mark
bekommen, nutzt lhnen das
gar nichts. Da hilft nur der
Weihnachts- oder Geburts-
tagswunsch. Was kaufenswert
ist, konnen Sie unter den
Spiele- und Softwaretests des
64’er-Magazins  nachlesen.
Aber ich rate lhnen trotzdem,
entweder beim Verkaufer das
gewunschte Programm auszu-
probieren (wenn er Sie |48t)
oder aber bei einem Freund,
der das Programm bereits hat.

Programme kopieren:

Jeder Computerbesitzer
nennt auch Programme sein
eigen, die von einem anderen
kopiert worden sind. Ich be-
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haupte, daB dies meistens ille-
gal ist, ganz besonders aber,
wenn der Kopierer damit Geld
verdient. Um diese Raubko-
pien zu verhindern, schiitzen
die meisten Programm-Herstel-
ler ihre Programme mit einem
sogenannten Kopierschutz.
Um Programme, die frei ver-
flgbar sind, zu kopieren, gibt
es eine groBe Anzahl von Hilfs-
programmen, die entweder
einzelne Programme (Fileco-
py) oder die ganze Diskette
(Diskcopy) kopieren.

Eine Unmenge von guten
Programmen wurden und wer-
den noch immer in Computer-
zeitschriften veréffentlicht.
Man muB nicht programmieren
kénnen, wenn man diese Pro-
gramme abtippen mdbchte.
Man muB nur sehr genau ar-
beiten, da schon der kleinste
Tippfehler dazu flihrt, daB das
Programm nicht funktioniert.

Um Tippfehler zu vermei-
den, gibt es Eingabehilfen. Im
64’er-Magazin finden Sie dafiir
den Checksummer fiir Basic-
Programme und den MSE fiir
Maschinenprogramme.

Zum Arbeiten mit dem Computer ist ein gewisses

Grundwissen erforderlich

nur den Experten vorbehalten.
Ein Autofahrer muBte damals
sein Auto auch reparieren kén-
nen. Seit etwa 40 Jahren kann
jeder Auto fahren und bedient
die Steuereinrichtungen chne
wissen zu missen, wie das al-
les funktioniert. Seit der Erfin-
dung des Computers sind in-

‘zwischen auch fast 40 Jahre

vergangen. Heute sind alle
Voraussetzungen vorhanden,

Programm abzutippen ist mithsam und kostet Zeit

Programmieren:

Eine der Standardfragen,
die jeder Computeranfanger
Uber sich ergehen lassen muB,
ist, ob er auch selbst program-
mieren kann,

lch verwende gern den Ver-
gleich mit dem Auto: Als das
Auto vor hundert Jahren erfun-
den wurde, war sein Gebrauch

daB jede Hausfrau mit einem
Computer »fahren« kann. Dazu
ist nur notwendig, die Gerate
einzuschalten, Programme zu
laden, nach Anweisung die
richtigen Tasten zu driicken
und zu wissen, welche Pro-
gramme es gibt und was man
damitmachen kann. Inden bis-
herigen Kursteilen haben wir
das ja kennengelernt.

Fir diejenigen unter Ihnen,
die nicht nur »Computerfah-
ren«, sondern auch wissen
wollen, ob es sich lohnt, ein
biBchen unter die Motorhaube

Dem Computer
unter die Haube
geschaut

des Computers zu schauen,
soll der heutige Kursteil eine
Einfihrung geben. Ich méchte
Sie hineinschnuppern lassen
in die Welt der Programme.

Ein beliebter Spruch sagt,
daB ein Computer »furchtbar
dumm und faul, das aber
furchtbar schnell« sei. Mit an-
deren Worten: Ein Computer
arbeitet blitzschnell, tut aber
nur exakt das, was ihm befoh-
len wird. Von allein macht er
gar nichts.

Warum ist er aber dumm?
Nun, alles was er kann, ist,
Zahlen zwischen 0 und 255
herzunehmen, sie miteinander
zu vermischen und sie irgend-
wo hinzuschieben. Jede Zahl,
die er sieht, kann
- ein Befehl sein, der ihm an-
gibt, was er als nachstes ma-
chen soll;

- eine Ziffer, ein Buchstaben
oder Zeichen sein, wie sie auf
den Tasten stehen;

-eine»Hausnummer«sein, die
ihm sagt, wohin er das Ergeb-
nis der Befehlsausfiihrung
schieben soll. Der dumme
Computer ist klug genug zu
wissen, um welche der drei Ar-
ten es sich handelt.
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‘acht: Der

Er nimmt der Reihe nach im-
mer nur eine Zahl her. Die erste
Zahl, die er sieht, ist fur ihn im-
mer ein Befehl. Und je nach Art
des Befehls weiB er dann, was
die folgenden Zahlen bedeu-
ten und wann der niachste Be-
fehl an der Reihe ist.

Der C 64 braucht Befehle

Friher, noch vor 40 Jahren,
muBte man dem Computer die
Befehle in Form von einzelnen
Zahlen eingeben, am Anfang
ganz primitiv mit Kippschal-
tern, spater mit Karten oder Pa-
pierstreifen, in die Locher ge-
stanzt waren. Heute sieht der
»Computerfahrer« alle diese
Zahlen nicht mehr. Aber lesen
Sie noch ein paar Absétze wei-
ter. Ich werde sie Ihnen noch
sichtbar machen.

Wir schreiben dem Compu-
ter die Befehle als Text auf den
Bildschirm. Auch der »Compu-

Kursiibersicht

Teil 1: Auspacken der Gera-
te, der ideale Arbeitsplatz,
AnschluB des Computers,
Verbindung zum Fernseher
oder Monitor, AnschiuB der
Datasette und des Disket-
tenlaufwerks, Ratschlage
far den Anfang.

Teil 2; Die Tastatur, Steuer-
tasten, Einstellung der Far-
ben auf dem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle und  Pro-
gramme.

Teil 3: Bedienung der Data-
sette, Befehle des Disket-
tenlaufwerks, Behandlung
von Disketten, Fehlermog-
lichkeiten.

Teil 4; Was macht man mit
einem Computer, Textsyste-
me. Dateien, Spiele, Lern-
hilfen, Utilities, Grafik, Mu-
sik, Simulationen.

Teil 5: Computerspra-
chen, Maschinensprache,
Programme eintippen, ko-
pieren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegeréte,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Bix,
Datenferniibertragung, Mo-
dule.
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terfahrer« muB ein paar Befeh-
le kennen: LOAD und RUN
sind typische Vertreter. Ein
paar Befehle kénnen eigent-
lich mit dem Radwechsel ver-
glichen werden, von dem ich
auch nicht weiB, ob er noch
zum Autofahren oder schon
zur Reparatur gehort. PRINT
istsoein Befehl, der bei der An-
wendung von gekauften Pro-
grammen eigentlich nie vor-
kommt, der aber trotzdem sehr
nitzlich ist.

PRINT befiehlt dem Compu-
ter, alles, was hinter ihm steht,
auszufiihren und auf dem Bild-
schirm auszudrucken. Tippen
Sie auf einer leeren Zeile des

o Schritt

Hand im Direkt-Modus einzeln
eingeben. Ein schnelles Ge-
schicklichkeitsspiel kadme auf
diese Weise nie zustande. Ein
»Programm« macht es mog-
lich, daB die vielen Befehle
nicht jedesmal neu eingetippt
werden miissen und der Com-
puter die Befehle mit seiner ra-
senden Geschwindigkeit aus-
fihren kann. Der erste Punkt
wird dadurch erreicht, dad die
Befehle in der richtigen Rei-
henfolge ein flr alle Mal aufge-
schrieben und gespeichert
werden. Das ist also ein Pro-
gramm.

Fir den zweiten Punkt ist es
notwendig, den Computer vor

Ein Programm setzt sich aus vielen Befehlen zusammen

Bildschirms den folgenden Be-
fehl ein und drlicken Sie dann
die RETURN-Taste:
PRINT “AUTO ODER COMPUTER”
Die RETURN-Taste sagt
dem Computer, daB er diesen
Befehl direkt auszufiihren hat,
was er auch sofort tut.

Was ist ein
Programm?

Kein Wunder, daB diese Art,
dem Computer Befehle zu ge-
ben, Direkt-Modus genannt
wird. Das Gegenteil dazu wére
eigentlich ein Indirekt-Modus.
Den gibt es tatséchlich, aber er
heiBt nicht so, sondern
Programm-Modus.

Und jetzt stecken wir bereits
mit beiden Handen unter der
Motorhaube. Stellen Sie sich
vor, Sie miBten dem Computer
jeden Befehl, den er braucht,
um ein schénes Spiel auf den
Bildschirm zu zaubern, per

Beginn mit dem Programm zu
futtern, so daB er es, mit dem
Direkt-Befehl RUN gestartet,
ausflhren kann.

Beides ist dadurch moglich,
daB der Computer in seinem
Inneren eine Art Notizbuch hat,
aufdem ersich alle eingegebe-
nen Befehle merkt. Wir nennen
das Notizbuch den elektroni-
schen »Arbeitsspeicher«, Der
C64 hat 65535 Speicherplatze.
Wie die Einschaltmeldung auf
dem Bildschirm angibt, stehen
aber nur 38911 zur Verfligung.
Was mit den restlichen Spei-
cherplatzen gemacht wird, sa-
ge ich Ihnen noch spéter.

Die Arbeit des Programmie-
rens besteht aus zwei Teilen.
Der eine ist der kreative Teil, in
dem der Programmierer sich
den Zweck, den Ablauf und die
Bedienung des Programms
ausdenken muB. Der zweite
Teil ist reines Handwerk, denn
leider kann niemand dem Pro-
grammierer die Arbeit abneh-

men, alle Befehle einzeln ein-
zutippen.

- Also mussen die Befehle
doch einzeln eingetippt wer-
den?

- Ja, aber eben nur einmal, -
weil die Befehle nichtim Direkt-

Die Entstehung
eines Programms

Modus, sondern im Pro-
gramm-Modus eingetippt wer-
den. Wie das geht, ist gar nicht
schwer.

Wenn beim Eintippen vor ei-
nem Befehl eine Zahl auf den
Bildschirm geschrieben und
dann die RETURN-Taste ge-
driickt wird, flhrt der Compu-
ter den Befehl nicht aus, son-
dern schreibt ihn samt der
Nummer in seinen Programm-
speicher. Dort bleibt er, bis wir
mit dem Direkt-Befehl RUN
dem Computer befehlen, ihn
auszufiihren. Ein Beispiel
zeigt es. Schreiben Sie densel-
ben Befehl wie vorher, nur mit
einer 1 davor:

1 PRINT
"AUTO ODER COMPUTER”

Die RETURN-Taste scheint
nichts zu bewirken, nur der
Cursor hiipftin die néchste Zei-
le. Wenn Sie aber jetzt RUN
eingeben - natdrlich gefolgt
von der RETURN-Taste, dann
steht das Motto AUTO ODER
COMPUTER auf dem Bild-
schirm. Und daB der Betehl im
Computer gespeichert ist, er-
kennen Sie daran, daB er aus-
gefuhrt wird, so oft Sie den Be-
fehl RUN eingeben.

Aber ein einzelner Befehl ist
noch kein richtiges Programm.
Ein Programm besteht aus
mehreren mit verschiedenen
Nummern versehenen Be-
fehlszeilen. Der Computer
speichert Sie bei der Eingabe
in der Reihenfolge ihrer Num-
mern und fihrt Sie nach RUN
auch in dieser Reihenfolge
aus. Das folgende Beispiel soll
es zeigen:

1 PRINT "AUTO”
2 PRINT "ODER”
3 PRINT "COMPUTER”

Wenn Sie es ausprobiert ha-
ben, dann gehen Sie mal mit
dem Cursor auf die Zeilennum-
mer 1, Uberschreiben sie mit 3
und driicken RETURN. Das-
selbe machen Sie mit der drit-
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ten Zeilennummer, die Sie mit
1 Uberschreiben und RETURN
driicken. Nach RUN werden
Sie einen Ausdruck in anderer
Reihenfolge erleben.

Mit dem Direkt-Befehl LIST
kénnen Sie jederzeit nach-
schauen, wie das Programm
aussieht, das im Speicher des
Computers steht.

Zusammenfassung

O Im Direkt-Modus einge-
'gebe Befehle werden sofort
ausgefuhrt.

(J Steht am Anfang einer
Befehiszeile eine Zahl,
dann gilt der Programm-
Modus, in dem eingegebe-
ne Befehle nicht ausge-
fuhrt, sondern gespeichert
werden.

O In einem Programm wer-
den die Befehle in der Rei-
henfolge der Zeilennum-
mern ausgeftihrt. Die Nu-
merierung muB nicht auf-

einanderfolgend sein.

So, nun will ich mein Ver-
sprechen von vorhin einlésen
und Ihnen zeigen, wie die Be-
fehle, Ziffern und Buchstaben
dieses Programms als einzel-
ne Zahlen im Speicher stehen.

Dazu benutze ich eines die-
ser Hilfsprogramme, von de-
nen ich im letzten Kursteil ge-
sprochen habe. Es ist ein soge-
nannter »Monitor«. Er erlaubt
mir, in den Speicher des Com-
puters hineinzuschauen.

Im Bild oben rechts istdarge-
stellt, was ich gefunden habe.
Das Bild zeigt nebeneinander
drei Spalten. In der jeweils er-
sten Spalte stehen die Haus-
nummern - wir sagen »Adres-
sen« - der Speicherzellen, in
denen die einzelnen Anwei-
sungszahlen stehen. Der C64
speichert alle Programme ab
der Speicherzelle 2048. In der
zweiten Spalte stehen die Zah-
len, die fir den Computer die
eigentlichen Befehle darstel-
len. In der dritten Spalte
schreibt das Hilfsprogramm
die Ubersetzung der einzelnen
Zahlen hin, sofern sie Buchsta-
ben darstellen,

Es ist nicht schwer, den Ge-
heimcode der Buchstaben zu
knacken. Das »O« kommt in al-
len drei Wortern vor und steht
neben der 79. Das »P« von
COMPUTER steht neben der
80, das »A« neben der 65. Dar-
aus kann der Detektiv schlie-
Ben, daB die Codezahlen des
Alphabets bei 65 anfangen und
der Reihe nach aufsteigen.
Rechnen Sie es ruhig nach.

Bevor wir mit dem Code-
knacken weitermachen, zeige
ich Ihnen noch schnell ein klei-
nes Experiment.

Direkteingriff:

Es gibt einen Befehl, mit
demmanden Inhalt einer Spei-
cherzelle verdndern kann. Er
lautet
POKE 'Adresse','Inhalt’

POKE ist das englische Wort
fur »hineinstechen«. Wir kon-
nen also mit
POKE 2067,65  <RETURN>
im Direktverfahren in die Spei-
cherzelle 2067 die Zahl 65 hin-
einschreiben und so aus dem
O (far 79) ein A (fur 65) ma-
chen. Das heiBt aber, daB dann
statt ODER das Wort ADER
kommen muBte.

Versuchen Sie es. Geben
Sie nach dem AbschluB des
POKE-Befehls durch <RE-
TURN > den Befehl RUN ein,
und Sie werden den Beweis se-
hen, daB im Innersten seines
Herzens der Computer tat-
sachlich nur Zahlen versteht.

Doch zuriick zu den anderen
Codes: Vor und hinter jedem
Wort steht die Zahl 34, Das ist
natirlich das GéansefliBchen.

-,

28048 a8 2873 <41

28439 8 2874 8

2858 8 2875 3

28351 i 2876 a

2892 a 2877 i53

2853 153 2878 i i
2854 34 L ] | 2879 B? LN a1 ]
2855 65 '"A" 2888 - R 1
2356 35 (LITLL aﬂai ?? IRpgue
28357 84 "I 2882 L e
2858 s IR 1 2883 83 "u*
2858 = L 28684 g4 "1
2868 8 2885 B ALpar
2861 29 26886 B2 RSt
2862 8 2887 34 "
2863 rs 2088 a

2864 a 2889 a Sa
2865 153 2896 a

2866 X ) o 2891 a

2867 ea= oYz b 2892 a

2868 &8 '"'D'" 2893 a

2869 69 "“E" 2894 a

206706 g2 o 2893 5}

28741 = i S 2896 a

2872 a 2897 a [ |
So steht das Programm im Speicher

zu weit fiihren, denn wie ge-

sagt, wir wollen ja nur unter die Zusammenfassung

Motorhaube schauen, aber
nicht gleich den Motor zerle-
gen.

Die Kunst des
Programmierens

Kunst kommt angeblich von
Kénnen und zum Programmie-
ren muB man drei Dinge be-
herrschen:

Mit dem Befehl RUN lassen sich Programme starten

Und vor dem ersten GénsefiB-
chen steht jedesmal die Zahl
1563. Das ist der Code fiir den
PRINT-Befehl. Davor, getrennt
durch eine Null, stehen die Zei-
lennummern 1, 2 und 3.

Das letzte Geheimnis bilden
die zwei Zahlen, die vor jeder
Zeilennummer stehen. Sie ge-
ben an, ab welcher Speicher-
zelle die néchste Programm-
zeile beginnt. Wie aus diesen
beiden Zahlen eine Adresse
berechnet wird, das wirde hier

- Man muB die Befehle ken-
nen.
- Man mu8B eine Aufgabe in vie-
le Einzelschritte zerlegen und
diese in eine richtige Reihen-
folge bringen.
- Man muB die Rechtschrei-
bung der Befehle beachten.
Es gibt zwei Arten, wie Sie
Ihre Programme schreiben
kbnnen in »Maschinenspra-
che« oder in einer »Program-
miersprache«wie zum Beispiel
Basic, Pascal oder C.

Hilfsprogramme erleichtern
das Eintippen von Program-
men.

0 »Checksummer« und
»MSE« machen nach dem
Eingeben einer Programm-
zeile auf mégliche Tippfeh-
ler aufmerksam.

O sToolkits« (Programmier-
hilfen) setzen automatisch
Zeilennummern ein, nume-
rieren Programmteile um,
suchen bestimmte Befehle
und Symbole heraus und
ersetzen sie durch andere.
Sie lassen Programme
schrittweise ablaufen, um
Fehler im Programm zu

identifizieren.

Maschinensprache:

Maschinensprache st nichts
anderes, als ein Programm
gleich in den Zahlen zu schrei-
ben, die der Computer ver-
steht. Wenn Sie in dieser Aus-
gabe blattern, dann werden
Sie sicher ein Programm abge-
druckt finden, das aus lauter
Zahlen besteht. Lassen Sie
sich nicht verwirren, daB dabei
auch Buchstaben vorkommen.
Das ist nur ein bestimmter Zah-
lencode, der die Arbeit erleich-
tert. Statt von 0 bis 9 verwendet
er Ziffern von 0 bis 15, wobei
die Zahlen von 10 bis 15 durch
die Buchstaben a bis f darge-
stellt werden. Mit diesem Code
kann man mit zwei Stellen ge-
nau 256 Zahlen darsteilen,
namlich genau die Zahlen, die
der Computer kennt.

Programme in Maschinen-
sprache laufen viel schneller
als alle anderen. Aber der Pro-
grammierer muB ziemlich ge-
nau wissen, wie ein Computer
funktioniert. Das ist natlirlich
nichts fir Anféanger.
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Programmiersprachen:

Flr die Laien wurden soge-
nannte Hochsprachen erfun-
den, die dem Programmierer
die Kenntnis der einzelnen Ma-
schinencodes und der Funk-
tionsweise abnehmen. Statt
dessen verwenden sie Befeh-
le, die der normalen Sprache -
natiirlich der englischen - ab-
geschaut worden sind. RUN,
PRINT, LIST, POKE, GOTO
sind gute Beispiele dafir.

Die Bezeichnung Program-
miersprache ist nicht nur des-
halb sehr treffend, weil die ein-
zelnen Befehle verstdndliche
Wérter sind, sondern weil es
viele verschiedene Program-
miersprachen gibt. Die bisher
genannten Befehle sind Teile
einer Sprache, die »Basice
heiBt. Wir verwenden sie hier
deshalb, weil sie im C64 fest
eingebaut ist. Was heiBt denn
das schon wieder? Passen Sie

getippt. Daraus entstand, wie
wir oben gesehen haben, die
Codezahlen 153, 34, 65 und 34.
Die Ubersetzung vom Befehlin
Codezahlen besorgt ein nicht
l6schbares Programm, das im
Speicher steht und »Uberset-
zer« (englisch: interpreter)
heiBt. Das ist aber nicht alles.
Um aus dieser Zahlenreihe
den Buchstaben A auf den
Bildschirm zu bringen, sind ei-
ne Menge von internen Dingen
zu tun, die ebenfalls im Spei-
cher fest vorprogrammiert
sind. Dieser Teil heift »Be-
triebssystem« (englisch: ker-
nel). Diese beiden Teile zusam-
men beanspruchen den oben
erwdhnten, fir Programme
nicht verfligbaren Teil von
26624 Speicherplatzen.

Basic ist leicht zu lernen;
auch die Rechtschreibregeln
sind sehr einfach. Der gréBte
Vorteil - besonders fiir Anféan-
ger - liegt aber darin, daB man

auf: Wir haben PRINT “A” ein-

die Befehle nach dem Eintip-

pen sofort ausprobieren kann.
Wenn Sie programmieren ler-
nen wollen, dann ist Basic
ganz sicher die ideale Spra-
che. Einerseits gibt es viele
Kurse, zum Beispiel in Volks-
hochschulen, andererseits
aber auch Lehrbiicher zum
Selbstunterricht.

Besonders empfehlenswert
fur den Anfang ist das 64’er-
Sonderheft Nummer 40, das
im April 1989 erschienen und
speziell dem Basic gewidmet
ist. Es enthalt auch einen
Basic-Kurs, der lhnen, ohne
Vorkenntnisse  vorauszuset-
zen, Schritt fur Schritt Basic
beibringt.

Es gibt noch andere Pro-
grammiersprachen, die alle ih-
re speziellen Vorteile haben:
Fortran war die erste wichtige
Sprache fir mathematische
Berechnungen. Pascal ist
eine Weiterentwicklung von
Fortran, die heute fast

ausschlieBlich in Mathematik
und Physik verwendet wird.

Comal verbindet die Vorteile
von Basic und Pascal und ist
deshalb ein empfehlenswerter
Zwischenschritt.

C fallt nicht nur wegen des
kurzen Namens auf. Diese
Sprache hat nur recht wenig
Grundbefehle, alle anderen
kann sich der Programmierer
selbst aufbauen.

Wer noch mehr tiber die ver-

schiedenen Sprachen und ihre
besonderen Eigenschaften er-
fahren mochte, sollte sich die
64’er-Ausgaben 4/87 oder 8/88
besorgen.

Zum SchluB moéchte ich Sie
ermuntern, sich an das Pro-
grammieren zu wagen. Er-
stens gibt es bei der Compute-
rei nichts Schéneres, als ein
Programm zum Laufen zu brin-
gen. Und zweitens gibt es kei-
nen Computer, der einem die
Sache so leicht macht, wie der
Ce4. (Dr. H. Hauck/ah)

1. Was macht der Befeh
PRINT? Er gibt Zeichen
auf einem Drucker (A)

oder Bildschirm (B) aus.

3. Wie !anﬁe gibt es Compu-
Er? 20 (R) oder 40 Jahre (B).

2. Was ist ein Toolkit?

Programmierhilfe (A)
oder Eingahehilfe (B)
oter Spel (02




| '-GROSSE SONDERTEIL FUR EINSTEIGER

Computemn

eripheriegerate  haben

wir in friheren Kursteilen

schon  kennengelernt,
namlich Bildschirm, Kasset-
tenrecorder und Disketten-
Laufwerk. Damals habe ich
darauf hingewiesen, daB diese
Gerate entweder zur Eingabe
oder zur Ausgabe von Zeichen,
Programmen und Steuersi-
gnalen dienen. Diese Unter-
scheidung will ich auch hier
beibehalten, wenn ich lhnen
alle anderen Geréte beschrei-
be, die Sie an lhren Computer
anschlieBen kénnen.

Ausgabe-Geriite

Das wichtigste Ausgabege-
rét, ohne das bei der Compute-
rei gar nichts geht, ist der Bild-
schirm. Aber friiher oder spa-
ter kommt man nicht mehr oh-
ne Drucker aus (Bild 1). Wer
selber programmiert, leidet
darunter, daB auf dem Bild-
schirm nur 40 Zeilen Platz ha-

der

leichigemacht:

@ Schritt

Was laBt sich alles an Ihren Computer anschlie-

Ben? Wozu dienen die verschiedenen Peripherie-

gerate? Das erfahren Sie im letzten Teil unseres
Kurses »Computern leichtgemachts.

be, daB die Entscheidung, wel-
cher Drucker gekauft werden
soll, die schwierigste ist. Kein
Wunder, daB alle Computer-
zeitschriften immer wieder
Ubersichten Uber Drucker ver-
offentlichen. Einen absolut
gliltigen Rat kann man einem
Anféanger nicht geben, auBer
vielleicht folgendem:

Kaufen Sie am Anfang einen
Drucker, der sich ohne weitere
Umstande direkt an lhren
Computer anschlieBen [aBt.
Ich hebe das hervor, weil es
namlich viele interessante

Drucker gibt, die ein spezielles
kleines Gerat brauchen (»Inter-

(1] Wer sich Ianger mit dem C64 beschaftigt, kommt frilher oder
spéter ohne Drucker nicht mehr aus

ben, was bei l&ngeren Pro-
grammen die Ubersicht ver-
dirbt. Um ein ganzes Pro-
gramm z. B, nach einem Fehler
durchsuchen zu kénnen, ist ein
Drucker die einzig wahre Lo-
sung. Auch beim Schreiben
von Briefen, Uberhaupt von
Texten, muB ja alles, was ein-
getippt und korrigiert worden
ist, am Ende zu Papier ge-
bracht werden.

Es gibt sehr viele Drucker:
einfache, komplizierte, mit pri-
mitivem Schriftbild, mit Buch-
staben in Schreibmaschinen-
qualitdt, schnelle, langsame,
billige und sehr teure. Ich glau-
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face«), um ihn an den C64 an-
zupassen. Diesen Rat gebe ich
allen Anfangern, weil - wie Sie
gleich sehen werden - die Be-
dienung eines Druckers allein
schon kompliziert genug ist.
Ein Interface tragt zur leichten
Bedienbarkeit nicht bei.

Bedienung eines
Druckers

Wenn wir Buchstaben auf
dem Computer tippen, er-
scheinen sie auf dem Bild-
schirm. Das ist so, weii der
Bildschirm als die am héaufig-
sten vorkommende Verbin-

dung ohne unser Zutun beim
Einschalten vom Computer an-
gewahlt wird. Wollen wir ein
anderes Gerdt verwenden,
missen wir die Verbindung
durch geeignete Befehle wah-
len, so wie wir das im Prinzip
beim Telefon auch machen.

Den Befehl dafiir kennen wir
schon aus dem Teil 3 des Kur-
ses. Mit
OPEN 1,8
haben wir damals eine Verbin-
dung mit der Kennummer 1 zur
Floppy hergestellt, die die Ruf-
nummer 8 hat.

Ein Drucker dagegen hat die
Rufnummer 4. Der Befehl lau-
tet daher:

OPEN 1,4 <RETURN>

Um (ber diese Verbindung
Nummer 1 einen Text aufs Pa-
pier des Druckers zu bringen,
missen wir den ja schon gut
bekannten PRINT-Befehl neh-
men, allerdings mit dem kiei-
nen Zusatzzeichen »#«, um
dem Computer klarzumachen,
daB wir nicht den Bildschirm
meinen.

PRINT# 1, "ERSTER DRUCK-
VERSUCH” < RETURN>

Beides ist wichtig, das #-
Zeichen hinter dem PRINT und
das Komma.

Wenn wir am Ende unserer
Druckwiinsche sind, muB die
Verbindung Nummer 1 mit
dem CLOSE-Befehl, den wir
auch schon vom Teil 3 des Kur-
ses her kennen, wieder been-
det werden:

CLOSE 1 <RETURNZ>

Wahrscheinlich rihrt sich
der Drucker beim ersten Mal
Uberhaupt nicht. Jetzt dirfen
Sie nicht verzagen, sondern
Sie missen im Handbuch des
Druckers nachlesen, wie er
eingestellt sein muB.

Moderne Drucker haben
namlich eine Reihe von ganz
winzig kleinen Schaltern, de-
ren Stellung bei jedem Druk-
kertyp verschieden, aber ge-
nau vorgegeben ist. Leider
sind die Handblicher nicht im-

mer leicht verstandlich ge-
schrieben. Halten Sie sich
aber an die sogenannte
Grundeinstellung, die Sie vor-
erst nicht verandern brauchen.
Wenn Sie eine Schalterstel-

lung dndern missen, dann ist”

wichtig, daB Sie danach den
Drucker aus- und wieder ein-
schalten. Dann miBte der
oben genannte Befehl auch
klappen.

Mit PRINT # 1, kann man ge-
nau wie mit dem normalen
PRINT-Befehl auch rechnen:
PRINT# 1, 35%2 <RETURN>
ergibt das Resultat 70 - auf
dem Papier ausgedruckt, nicht
auf dem Bildschirm.

Es existiert auch die Mog-
lichkeit, mit dem normalen
PRINT-Befehl aufdas Drucker-
papier zu schreiben. Nur muB
man dann vorher mit einem
weiteren Befehl dem Compu-

. ter sagen, daB er vom Bild-

schirm auf das an der Verbin-

Kursibersicht

Teil 1: Auspacken der Gera-
te, der ideale Arbeitsplatz,
AnschluB des Computers,
Verbindung zum Fernseher
oder Monitor, AnschluB der
Datasette und des Disket-
ten-Laufwerks, Ratschlage
flr den Anfang.

Teil 2: Die Tastatur, Steuer-
tasten, Einstellung der Far-
ben auf dem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle und  Pro-
gramme.

Teil 3: Bedienung der Data-
sette, Befehle des Disket-
ten-Laufwerks, Behand-
lung von Disketten, Fehler-
moglichkeiten.

Teil 4: Was macht man mit
einem Computer: Textsy-
steme, Dateien, Spiele,
Lernhilfen, Utilities, Grafik,
Musik, Simulationen.

Teil 5: Computersprachen,
Maschinensprache, Pro-
gramme eintippen, kopie-
ren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegerate,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenferniibertragung,
Module.
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dung Nummer 1 angeschlos-
sene Gerdt umschalten soll.
Der Befehl heift »CMD 1«
(Change Main Device =
Wechsel des Hauptgerétes).
Komplett sieht das so aus:
OPEN 1,4 <RETURN>
CMD 1 <RETURN>
PRINT "ZWEITER DRUCKVER-
SUCH” < RETURN >
CLOSE 1 <RETURN>
Sie werden natlirlich sofort
merken, daB diese Methode
den Nachteil hat, daB die Mel-
dung des Computers READY,
an die wir uns auf dem Bild-
schirm gewodhnt haben, jetzt
auf dem Papier erscheint.
Aber »CMD 1« hat auch Vor-
teile. Man kannnamlichjetztal-
le Befehle verwenden, die fiir
einen Drucker sinnvoll sind.
Der wichtigste davon ist der
LIST-Befehl, mit dem wir einim
Speicher  stehendes Pro-
gramm ausdrucken. Auch die
Inhaltsangabe einer Diskette
bringen wir so aufs Papier:
LOAD "$”,8
LIST
OPEN 1,4
CMD 1
LIST
CLOSE 1

70 F¥ap

Ich habe die auch hier jedes-
mal zu driickende RETURN-
Taste der Einfachheit halber
weggelassen. Der LOAD-Be-
fehl holt das Inhaltsverzeichnis
in den Computer. Der erste
LIST-Befehl druckt es auf dem
Bildschirm aus, weil dieser ja
noch das »Hauptgerét« ist. Der
CMD-Befehl bestimmt den
Drucker zum neuen Hauptge-
rat, wodurch der zweite LIST-
Befehl auf dem Papier ausge-
fuhrt wird.

Viel einfacher geht die Sa-
che, wenn Sie ein Textverarbei-
tungssystem wie Vizawrite ver-
wenden. Da kimmert sich das

2 Der Joystick ist das wohl
bekannteste Eingabegerai

Programm selbst um die ganze
Druckeranwahl. Wie man Text
ausgibt, steht in der Beschrei-
bung des Programms.

Der Joystick

Das wohl bekannteste Ein-
gabegerat - neben der Tastatur
des Computers - ist der »Joy-
stick« (Bild 2). Er fehlt bei kei-
nem Spiel, aber auch als Mal-
werkzeug hat er seine Bedeu-
tung. Ich finde es ganz niitz-
lich, einbiBchen Uber die Funk-
tionsweise des Joysticks Be-
scheid zu wissen.

Der Joystick wird an der Sei-
te des C64 in den Port 1 oder
Port 2 gesteckt. In der Regel
besteht er aus vier Schaltern,
die oben, unten, links und
rechts sitzen. Durch die Bewe-
gung des Kniippels in die vier
Richtungen werden sie ein-
und ausgeschaltet. Wird der
Kniippel schrag, zum Beispiel
nach links oben bewegt, dann
werden gleichzeitig der obere
und der linke Schalter einge-
schaltet. Ich beschreibe das
deswegen so genau, weil |h-
nen bewubBt sein soll, daB we-
der starkes oder schwaches

Driicken des Knippels eine
besondere Wirkung hat, noch
irgend eine Zwischenrichtung.
Je starker man driickt, desto
schneller zerstért man den
Schalter oder den Kniippel.

Ein weiterer Schalter sitzt
unter dem Feuerknopf, mit
dem der Spielfreund die be-
weglichen Ziele abschieBt.

Ohne ein spezielles Pro-
gramm, mit dem der Computer
pausenlos abtastet, ob Schal-
ter, und wenn ja, welche ge-
driickt wurden, ist der Joystick
vollig funktionslos. Es gibt viele
Fabrikate, die sich besonders
in ihrer Robustheit unterschei-
den. Wenn Sie mehr dariber
wissen wollen, dann besorgen
Sie sich die 64’er-Ausgaben
2/88 oder 5/88.

Die Paddles

Paddles (Bild 3) - auch Dreh-
regler genannt - werden nur
noch selten verwendet. Sie ha-
ben denselben Stecker wie der
Joystick und werden ebenfalls
in den Port 1 und Port 2 ge-
steckt. Wenn die Drehknépfe
gedreht werden, dann schiebt
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[3] Paddles haben die gleiche Aufgabe wie Joysticks. Allerdings

gibt es nur wenig Software, die diese Eingabegerate unterstiitzt.

der eine Paddle den Cursor
oder, ineinem Spielz.B. irgend
einen Gegenstand, nach oben
oder unten, der andere Paddle
nach links oder rechts.

Die Paddles sind von einem
dritten Eingabegerat verdrangt
worden, das leichter zu bedie-
nen ist und wegen seines Aus-
sehens »Maus« genannt wird.

Die Maus (Bild 4) besteht
aus einem kleinen grauen
Késtchen mit zwei Schaltern
an der Oberflaiche und einer
Kugel, die ander Unterseite ein
wenig herausragt.

Wenn man die Maus (ber
die Tischflache hin- und her-
schiebt, dann dreht sich die
Kugel im Kéastchen entspre-
chend der Bewegung. Der
Computer tastet diese Drehun-
gen der Kugel ab. Es gibt meh-
rere Fabrikate zur Auswahl. Ich
finde aber, daB die Maus von
Commodore (Modell 1351) sich
am besten zum AnschluB am
C 64 eignet, weil sie ohne Pro-
bleme am Port 1 oder 2 ange-
schlossen werden kann, und
weil es genugend Programme
fUr sie gibt. Naturlich brauchen
Sie sich bei fertigen Spielen
oder Malprogrammen um die-
se Steuerungsprogramme
nicht kimmern.

Der Lichigriffel

Es ist schon erstaunlich, daB
der gute alte Griffel, der zu-
sammen mit der Schiefertafel
schon lange aus den Klassen-
zimmern verschwunden ist,
jetzt bei der Computerei - na-

tirlich in moderner elektroni-

scher Form - wieder auftaucht.
Beim Computer dient er als
Eingabegerat direkt fir den
Bildschirm.
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Was heiBt das im Klartext?
Man kann mit ihm direkt auf
dem Bildschirm malen. Man
kann aber auch bestimmte,
von einem Programm vorgege-
bene Stellen auf dem Bild-
schirm berlihren und dadurch
direkte Aktionen ausldsen.

Das Geheimnis des Licht-
griffels (Bild 5) liegt darin, daB
ein Bild auf dem Fernseh- oder
Manitorschirm nicht komplett
auf einmal entsteht, sondern
dadurch, daB jeder Licht- oder
Farbpunkt einzeln und der Rei-
he nach von links oben bis
rechts unten erzeugt wird. Der
Computer ist beim Abtasten

(4] Die Maus ist das neueste
aller Eingabegerate

der einzelnen Punkte so
schnell, daB8 unser Auge gar
nicht merkt, daB dies der Reihe
nach geschieht.

Nun hat der Lichtgriffel sei-
nerseits eine lichtempfindliche
Spitze. Wenn wir sie auf eine
bestimmte Stelle des Bild-
schirms richten, dann gibt der
Griffel in dem Augenblick,
wenn dort ein Punkt erzeugt
wird, ein Signal an den Compu-
ter. Dadurch weiB der Compu-
ter, auf welche Stelle des Bild-
schirms die Spitze des Licht-
griffels gerade zeigt, und er
reagiert mit einem Farbplnkt-
chen oder, je nach Programm,
mit einer Aktion.

Der Lichtgriffel hat einen
Stecker, der, wie die anderen

[5] Mit einem Lichtgriffel kann man direkt auf dem Bildschirm
malen oder Meniipunkie wahlen

Eingabegerdte auch, in den
Port 1 oder 2 auf der rechten
Computerseite gesteckt wird.
Zwei Nachteile des Lichtgrif-
fels will ich nicht verheimli-
chen. Zum einen gibt es leider
nicht allzu viele Programme,
die den Gebrauch eines Licht-
griffels vorsehen. Zum ande-
ren wird die Hand bei l&angerem
Malen auf dem Bildschirm
ziemlich mide, da ja der Bild-
schirm senkrecht steht. Flr die
Computermalerei wirde sich
eigentlich der Bau eines Ge-

stells, in dem der Fernseher
oder Monitor waagrecht liegt,
sehr lohnen.

Module zur Ein-

und Ausgabe
Die beiden externen Spei-
chergerate »Dataselte« und

»Disketten-Laufwerk« sind, wie
in friheren Kursteilen schon
beschrieben, gleichzeitig
Eingabe- und Ausgabegeréte.
Zu diesem Spezialtyp gehéren
auch alle »Module«.

EPROMbank fiir C128

é4er/I28er Mode Software

@ 256k EPROMEank @ Madulgenerator fiir
128er FProgramme @ Directory ® Froaram-
me starten auf Knopfdruck

Karte mit SteuerEPROM om 98.-
Jetzt auch fiir den internen Sockel!!}
Einbauversion om 139.-

inclusive Konvertierungsprogramm fiir
FPro-Text und Pro-Dat

ALCOMP-
auch 128er Mode

® programmiert alle 27xxx EPROM s ein-
schfieBlich 27513, 27011 und Nachfalger
fis 4 MB Kapazitat @ automatische Erken-
nung der Frogrammierspannung @ Leer-
test @ Einfesen von EFROM'.

von  EPROM S@ Vergleich @
funktion ® Maschinensprachemony-
tor ® Medulgenerator fiir Autostartmodule

incl. Gehause om 149.-

G408k EPROMbank fiir C128

@ arbeitet im 128er und 64er Mode ® Mo-
dulpenerator @ Steversoftware @ Aufrist-
bar bis 1MB
Sensationel| om 179.-
inclusive Konvertierungsprogramm fiir
Pro-Text und Pro-Dat

512K Erweiterungs karte 89.-

ALCOMP 7 MB-
EPROMbanksystem
@ nach Bedarf erweiterbar ® fiir

RAMs (pufferbar) und EPROM's @ Directo-
ry-Funktion ® Modulgenerator® Zusétz/i-
che Betriebssystemebene ® bis zu 16 Be-
trigbssysteme
Basiskarte 192k
incl. SteverEPROM
Aufrisstkarte f. 256k om 39.50
Betrigbssystemkarte om49.50

G-fach Steckplatzerweiterung
fir Expansionsport

@ 4 Steckplatze einzeln zu- und abschalt:
bhar @ schaltet auch Batriebssysteme und
Freeze-Framer Komplettpreis  OM 89.-
Leerplating om24.-

om79.50

ausgereifte Ingenleurleistung ®
14 Tage Umbauschrecht ® 2 Jakre
Garantie ® fast alle IC's gesockelt @
nur professionelle Leiterplatten
® Bauteile nambalter Hersteller ® mit
Bedienu 'eitung @ Blockschalthild
teifweise Schaltplan

ALCOMP - GmbH

Glescher Weg 22 - 5012 Bedburg
Tel 02272/2093

Nachnahmeversand NN-Spasen 7.50 DM b, Vorkasse 3. -
M A Nassall et 4 WA

Spesea [0.- OM b. Vorkesse 5.- DM. Wir Hefern lhnen
auf fhre Rechnung und Gefahr ruden Verkeulsbedingun-
gen des Efektronikgewerbes.

Postgiroamt Kol (812370 100 50) 275 54-509
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Ein Modul ist eine Box, die
ein fest eingebautes Pro-
gramm enthé&it und in den so-
genannten »Erweiterungs-
oder Expansion-Port« oder in
den »User-Port« gesteckt wird.
Der Expansion-Port ist der
Schlitz mit Stecker direkt hinter
der roten Lampe auf der linken
Ruckseite des C64 (von hinten
gesehen). Der User-Port sitzt
dagegen auf der linken Seite
(von hinten gesehen).

Es gibt in Anlehnung an die
reinen  Spielcomputer viel
Spiel-Module. Aufdiese will ich
hier nicht weiter eingehen.
Aber zwei spezielle Module,
namlich die flur das »Mailbox-
System« und flir den Bild-
schirmtext (Btx), méchte ich |h-
nen néher beschreiben.

DFU und Mailboxen

Es ist méglich, zwei Compu-
ter Uber eine Telefonleitung
miteinander zu verbinden. Al-
les, was man auf den Bild-
schirm tippt, erscheint dann
auch auf dem anderen Bild-
schirm. Man spricht hierbei
von DFU (Datenfernibertra-

(6] Mit einem Akustikkoppler lassen sich zwei Computer iiber
eine Telefonleitung miteinander verbinden

gung). Auf diese Weise kann
man Programme tauschen,
aber auch zusammen spielen.

Wenn aber der eine der bei-
den Computer nicht der C64
Ihres Freundes, sondern der
GroBrechner einer Bibliothek
ist, dann kénnen Sie diese »Da-
tenbank«von zuhause ganz le-
gal anzapfen - gegen Geblih-
ren natirlich.

Was dem Profi die Daten-
bank, ist fir den Computer-

uterurloub

Zu jeder Kursfolge »Compu-
tern leichtgemacht« wird eine
Woche Computercamp im
Wert von 700 Mark verlost. Die
CompuCamp-Kurse vermitteln
in entspannter Atmosphére
den Einstieg ins Computer-
zeitalter. Ob Textverarbeitung

1. Nennen Sie

zwei Eingabegerite!

oder Programmiersprachen,
Hardwarebasteleien oder Da-

teiverwaltung - ein vielseitiges

Angebot erwartet die Gewin-

ner. Aber auch Freizeitaktivita-
ten werden bei CompuCamp
groB geschrieben: Das Spek-

{

Hobbyisten die »Mailbox«. Die-
ses Wort bezeichnet eine Art
Mini-Datenbank, die von Pri-
vatpersonen oder Clubs einge-
richtet werden. In einer Mail-
box sind die verschiedensten
Programme, aber auch Mittei-
lungen anderer Computerbe-
sitzer gespeichert,

die man zuerst als
Gast, danach
als zugelasse-
nes Clubmit-

glied abrufen kann. Natlrlich
kann man auch eigene Mittei-

lungen und Programme fiir an-

dere Benutzer speichern.

Wie schon erwahnt, werden
die Daten lber die Telefonlei-
tungen Ubertragen. Bekannt-
lich versteht das Telefon aber
nur Téne, Sprache und Geréu-
sche. Deswegen braucht man
zur Datenferniibertragung ein
Gerat, welches die Computer-
daten in Téne und auf der an-
deren Seite der Leitung diese
Tdéne wieder in Computerdaten
umwandelt. Man nennt das
Gerat einen »Akustikkoppler«
(Bild 6). Er besteht aus einem
Kastchen mit zwei Gummi-Mu-
scheln, in die der Telefonhérer
hineingedrickt wird. Dieses
Késtchen ist am Computer an-
geschlossen. SchlieBlich
braucht man noch ein speziel-
les Programm, welches das
ganze System steuert.

Flr den Anfanger ist es sinn-
voll, zuerst einmal Erfahrung
mit einer einfachen Mailbox,
am besten im eigenen Ort, zu
sammeln, bevor er sich an Da-
tenbanken oder an Verbindun-
gen mit dem Ausland wagt. Er-

" 3. Welche beiden
Zusatzgerate benotigt
man, um mit dem

06_4 Bix zu betreiben? '

et

trum reicht von Football, Skate-
board oder Surfen bis zu
Selbstverteidigung und Bum-
merangwerfen.

Wer nachstehende Fragen
richtig beantwortet, nimmt an
der Verlosung teil:

Schicken Sie |hre Antworten
bis zum 15. September 1989 an
folgende Adresse:

Markt &Technik Verlag AG
64’er-Redaktion.
Stichwort: Einsteigerkurs 6
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

2. Worin unterscheidet

sich der Bildschirm-
PRINT-Befehl vom
Drucker-PRINT-Befehi?




T R R P R S

stens hélt das die Telefonge-
bilihren in Grenzen, zweitens
sind leider die Bedienungsan-
leitungen der Steuerprogram-
me und der Datenbanken fast
immer von Profis flr Profis, al-
so in einem schwer verstandli-

chen Fachchinesisch ge-
schrieben, das gewisse Com-
puterkenntnisse voraussetzt.
Aber leihen Sie sich frithere
64’er-Ausgaben. In fast jedem
Heft des Jahrganges 1986
Z.B., aber auch in neueren
Ausgaben, finden Sie viele An-
regungen flir Anfanger (ber
Datenfernlibertragung.

Bix - der Bild-
schirmtext

Eigentlich hat Btx mit dem
Computer nichts zu tun. Es ist
ein System, mit dem Sie zu je-
der Tages- und Nachtzeit die
neuesten Nachrichten aus
Wirtschatft, Politik, Sport oder
die Borsenkurse, Fahrplane,
Veranstaltungen und Wetter-
karten auf dem Bildschirm Ih-
res Fernsehers lesen kénnen.
Bankiiberweisungen lassen
sich tatigen, im Katalog eines
Versandhauses kdénnen Sie
blattern und direkt daraus be-

stellen. Btx erlaubt Ihnen auch,
anderen Btx-Teilnehmern Mit-
teilungen zu hinterlassen.

Es gibt bei Btx zwei Arten
von Teilnehmern, namlich Btx-
Benutzer und Btx-Anbieter. Be-
nutzer ist jeder, der ein soge-
nanntes »Postmodem«-dasist
ein Kastchen, das am Telefon
angeschlossen ist - und ein
zweites Késtchen, »Decoders«
(Bild 7) genannt, besitzt. Das
Ganze bedient man iiber eine
Tastatur, der Text wird auf dem
Fernseher dargestellt.

Btx-Anbieter sind Firmen,
welche die vorher genannten
Dienste und Informationen an-
bieten. In einem speziellen
Teilnehmerverzeichnis sind in-
zwischen ungefahr 20 000 Fir-
men nach Branchen oder al-
phabetisch aufgeflnrt.

Was hat Btx mitdem C64 zu
tun, werden Sie fragen. Nun,
der C64 eignet sich besonders
fir Btx-Anwendungen, weil Ta-
statur und Fernseher ja schon
vorhanden sind. Es fehlt nur -
neben dem Postmodem - der
Decoder. Und den gibt es als
spezielles Btx-Modul von Com-
modore. Es wird einfach in den
Expansion-Port des C64 ge-
steckt. Da der Computer auf

Der Btx-Decoder von Commodore verwandelt den C64 in ein
Bix-Terminal, mit dem man Dienste der Post nuizen kann

Kassetten oder Disketten auch  recht knapp gehalten sind und

Daten speichern kann, bietet
Bix die attraktive Mdglichkeit,
Computerpregramme von An-
bietern wie z.B. dem Markt &
Technik Verlag, dem Heraus-
geber der 64’er-Zeitschrift, di-
rekt zu Ubernehmen.

Der einzige Nachteil von Btx
liegt darin, daB die Bedie-
nungsanleitungen sowohl der
Post als auch von Commodore

deswegen ein Anfanger zu Be-
ginn eventuell Schwierigkeiten
hat.

Selbst der 64’er-Dienst zur
Programmubertragung hat
seine Anleitung so kurz gehal-
ten, daB ich am Anfang mehre-
re Fehlversuche machte. Das
alles soll Sie aber nicht entmu-
tigen, denn Btx ist toll.

(Dr. H. Hauck/ah)

»Das Programm funktioniert nichi!«

denlang ein Programm abgetippt, will es starten und als Er-

gebnis bekommt man nur irgendeinen Syntax-Error oder
der Computer gibt Giberhaupt keinen Mucks mehr von sich. Aber
bevor Sie lhren C 64 aus dem Fenster werfen, nehmen Sie sich
lieber ein paar Minuten Zeit zur Fehlersuche, Meistensistnureine
winzige Korrektur notwendig.

Aligemeine Ratschliige

1. Keine Panik.

2. Lesen Sie sich die Bedienungsanleitungen zu Computer und
Diskettenlaufwerk oder Datasette durch, bevor Sie das erste Mal
ein Programm abtippen méchten.

3. Beachten Sie unbedingt, daB Programme nur auf dem Compu-
ter laufféhig sind, fiir den sie geschrieben wurden. C 64-Program-
me laufen auf einem C 128 nur im C 64-Modus. Halten Sie dazu
wahrend des Einschaltens lhres C 128 (oder C 128D) die
Commodore-Taste gedriickt.

4, Speichern Sie Programme vor dem ersten Testlauf immer erst
auf Diskette oder Kassettel Wenn der Computer, aus welchem
Grund auch immer, nach dem Starten rettungslos »abstiirzts, ist
Ihr Programm sonst verloren und die ganze Miihe war umsonst.

D as kann einen zur WeiBglut bringen: Da hat man nun stun-

Erste Hilfe fir Basic-Programme

1. Verwenden Sie zum Abtippen von C 64-Programmen immer un-
sere Eingabehilfe »Checksummere. :

2. Nach dem Eingeben einer Basic-Zeile miissen Sie immer
<RETURN > dricken!

3. Basic-Zeilen diirfen nie mehr als 80 Zeichen lang sein (=zwei
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Bildschirmzeilen). Lassen Sie eventuell die Leerzeichen zwi-
schen den einzelnen Basic-Befehlen weg oder kiirzen Sie die Be-
fehle ab (siehe C 64-Bedienungsanleitung).

4. Meldet sich der Computer nach dem Starten des Programms
(RUN) mit einer Fehlermeldung zurlick (zum Beispiel »?SYNTAX
ERROR IN 120«), dann lassen Sie sich die entsprechende Basic-
Zeile (hier die Zeile 120) auf dem Bildschirm ausgeben (sLIST
120«) und vergleichen Sie die Zeile mit der im Heft abgedruckten.
Falls der Checksummer noch eingeschaltet ist, fahren Sie mit
dem Cursor irgendwo in die fehlerhafte Zeile und driicken
<RETURN>. Uberprifen Sie dann die links oben stehende
Prifsumme. Wenn die Zahl nicht mit der im 64’er-Magazin abge-
druckten Ubereinstimmt, enthalt diese Basic-Zeile noch einen
Tippfehler.

5. Wenn die Fehlermeldungin einer Zeile auftritt, die einen READ-
Befehl enthdlt, Gberprifen Sie auch alle DATA-Zeilen, die in die-
sem Programm vorkommen.

6. Manchmal vergiBt man beim Abtippen eine Basic-Zeile,

Tips zu Maschinenprogrammen

1. Maschinenprogramme mussen mit Hilfe des MSE abgetippt
und auf Diskelte oder Kassette gespeichert werden.

2. Achten Sie unbedingt auf die korrekte Angabe von Start- und
Endadresse beim MSE!

3. Tippfehler sind beim MSE durch die vielen Prifsummen so gut
wie ausgeschlossen. Trotzdem kann es in ganz seltenen Féllen
vorkommen, daB sich zwei Tippfehler in derselben Zeile gegen-
seitig »aufheben, also wieder die richtige Prifsumme ergeben.
Aber wie bereits gesagt, sind diese Falle wirklich selten und kén-
nen durch sorgféltiges Abtippen vermieden werden. (ah)
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