er neue C 64 steht auf

dem Tisch. Doch was

nun? In dieser ersten
Folge unseres Kurses erhal-
ten Sie eine umfassende
Ubersicht iiber die verschie-
denen Anschlisse Ihres
Computers. Daneben schlie-
Ren wir erste Kontakte, in-
dem wir uns die Tastatur na-
her betrachten.

Hat man den Computer
nach dem Kauf ausgepackt,
stoft man sofort auf die er-
sten kleinen Probleme. Wel-
ches Kabel muB wo einge-
steckt werden, warum paPt
dieser Stecker hier wieder
nicht? Auch das Handbuch
leistet nicht immer die ge-
wiinschte Hilfestellung.

Hier mochten wir mit die-
sem Kursansetzen, der Hilfe-
stellung von Anfang an bietet
und Unklarheiten vermei-
det. Es werden alle Bestand-
teile des Computersystems
auf verstandliche und ein-
leuchtende Weise erklart
und haufig an Hand von Bil-
dern veranschaulicht. Zu-
satzlich gehen wir auf allge-
meine Einsteigerprobleme
ein, wie etwa die Anschliisse
und Befehlsabkiirzungen.

Bevor wir uns jetzt aber tat-
séachlich auf den Computer
stiirzen, sei hier noch einmal
auf die Vorteile des C 64 als
Einsteiger-Computer hinge-
wiesen. Der C 64 ist einer
der meistverkauften (wenn
nicht gar der meistverkaufte)
Heimcomputer, was allein
schon auf seine Qualitidten
und seine vielfaltigen Mog-
lichkeiten schlieffen laft.
Weiterhin gibt es gerade fiir
den C 64 ein unglaubliches
Software-(Programm-)poten-
tial, das wahrend der ver-
gangenen Jahre ein hohes
MalB an Qualitdt gewonnen
hat. Die Preise fiir gute Pro-
gramme sind inzwischen auf
ein fiir den Geldbeutel er-
tragliches Niveau gefallen.
Zudem ist fiir die Commodo-
re-Computer und speziell fiir
den C 64 eine Vielzahl von
Zusatzgeriten (Hardwarezu-
satzen) entwickelt worden,
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. . . und sorgt sofort fiir Aufsehen. Die Faszination

der neuen Technik verbindet sich mit einer gehd-

rigen Portion Neugierde. Lernen Sie mit uns lhren
Computer von Anfang an kennen.

angefangen bei den ver-
schiedensten Massenspel-
chern, iiber Drucker bis hin
zZu Video-Anwendungen.
Durch die weite Verbreitung
des Computers kann der
stolze Besitzer auch auf star-
ke Literaturunterstiitzung so-
wie auf Hilfe von Computer-
clubs und auf ein gut ausge-
bautes Handlernetz (im Falle
eines Defekts cder einfach
um Zusatzgerdte zu kaufen)
zahlen.

Nach diesen einfithrenden
Zeilen geht es jetzt tatsdch-
lich »von Anfang an« los.

Die Bestandieile

Der C 64 wird zusammen
miteinem Netzteil und einem
Kabel fiir den Fernseher in
einer Styroporverpackung
geliefert. Die Tastatur &hnelt
einer Schreibmaschinenta-
statur, entspricht aber der
amerikanischen Tastenan-
ordnung, es fehlen also deut-
sche Umlaute, »z« und »y«sind
vertauscht.

Das Tastenfeld ist in das
Gehduse des Computers in-
tegriert, der eigentliche
Computer befindet sich also
im Cehause unterhalb der
Tastatur. An Hand von Bild 2
werden nun die einzelnen

Schnittstellen, die am C 64
angebracht sind erklart.
Was aber sind eigentlich
Schnittstellen? Als »Schnitt-
stellen« werden Verbindun-
gen bezeichnet, die es dem
Computer erlauben, Daten
von anderen Gerdten zu
empfangen, oder sie an an-
dere Cerédte zu senden. Auf
diese Weise wird die Spei-
cherung von Daten auf Mas-
senspeichern mdoglich, es
konnen Texte auf einem
Drucker ausgegeben wer-
den und sogar Daten tiber
die Telefonleitung an andere
Computer ilibermittelt wer-
den.

An der rechten Seite des
Gehauses befinden sich
zwel Anschlisse, die haufig
mit dem Namen »Joystick-
Ports« oder »Control-Ports«
bezeichnet werden. Sie die-
nen zum AnschluB von Steu-
erkntippeln (Joysticks), Licht-
griffeln (Lightpens), Paddles
(Joystick-ahnliche Eingabe-
gerate, die jedoch auf der
Basis eines regelbaren Wi-
derstandes arbeiten) und
verschiedener anderer Ge-
rdte, die hauptsdchlich zur
Steuerung wvon Bildschirm-
objekten dienen.

So werden Joysticks in der
Regel zur Steuerung von Vi-

Kanal- Kassetten-
abstimmung Videcausgang  FPort

Expansion- Fernseher-

serieller

Port Busgang Ausgang

Bild 1. Hier sehen Sie alle wichtigen Schnitistellen des C 64
auf einen Blick — sie beinhalten vielféaltige Funktionen

deospielen eingesetzt. Sie
eignen sich jedoch auch her-
vorragend fiir Malprogram-
me und ersetzen dabei Pin-
sel oder Bleistift. Lightpens
werden ebenfalls zur Einga-
be bei Grafik- oder Malpro-
grammen verwendet, sie ar-
beiten jedoch nach einem
anderen Prinzip als Joysticks.
Sie haben in etwa die Form
eines Kugelschreibers und
werden auf die Position am
Bildschirm gesetzt, an der
ein Punkt erscheinen soll.
Durch Druck auf eine Taste
wird der Punkt dann von
dem (speziell auf den Licht-
griffel Zugeschnittenen)
Computer-Programm  ge-
setzt. Hinter den beiden Joy-
stickschnittstellen liegt der
Ein-/Ausschalter und dane-
ben die Buchse fiir den An-
schluf an das mitgelieferte
Netzteil.

Der Grofteil der Schnitt-
stellen liegt jedoch auf der
Riickseite des Computerge-
h&uses und ist in Bild 1 dar-
gestellt.

Der »Expansion-Port« (Ex-
weiterungsschnittstelle) st
die umfangreichste Verbin-
dung zur AuBenwelt. Erist in
erster Linie fiir Einschubmo-
dule vorgesehen, auf denen
sich vorgefertigte Program-
me befinden, die sofort nach
dem Einschalten des Com-
puters verfigbar sind und
nicht erst langwierig von ei-
nem externen Massenspei-
cher (Diskettenlaufwerk,
Kassettenlaufwerk) in den
Computer geholt werden
missen. Auf solchen Modu-
len befanden sich urspriing-
lich hauptsachlich Spielpro-
gramme, die inzwischen je-
doch in der Mehrzahl auf an-
deren Datentragern ange-
boten werden. Programme
auf Modulen sind jedoch
auch weiterhin recht beliebt,
da haufig benutzte Hilfspro-
gramme oder Arbeitsmittel
(Tools) sofort nach dem Ein-
schalten des Computers be-
nutzt werden kénnen. Weite-
re Anwendungen flir den Ex-
pansion-Port sind Speicher-
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erweiterungen, die inzwi-
schen auch fiir den C 64 er-
haltlich sind sowie Gerdte,
die den Computer mit dem
Telefonnetz verbinden (Aku-
stikkoppler, Modems) und
vieles mehr.

Neben dem Expansion-
Portbefindet sich eine kleine
Einstellschraube fiir die Ka-
nalfeinabstimmung, falls der
Fernseher auf dem vorein-
gestellten Kanal das Compu-
terbild nicht oder nur
schlecht darstellt. Dieser
Regler sollte jedoch vorerst
noch nicht verstellt werden,
da die Voreinstellung auf Ka-
nal 36 justiert ist. Im An-
schlufy an diesen Abschnitt
finden Sie noch genauere
Hinweise zum Verbinden
des Computers mit dem
Stromnetz und dem Fernse-
her und dabei auch Hinwei-
se auf die richtige Einstel-
lung dieses Reglers

Buchsen-Wirrwarr

Die ndchste Buchse ist
zwar recht unscheinbar,
aber elementar wichtig,
wenn Sie den Computer an
ein Fernsehgerat anschlie-
Benmochten. Andiesen Aus-
gang wird das mitgelieferte
Antennenkabel befestigt,
das somit die Verbindung
des Computers zum Fern-
sehgerat herstellt, Das Ka-
bel, das vom Computer aus
an den Fernseher ange-
schlossen wird, ersetzt ein-
fach den normalen Anten-
nenstecker, der das Fern-
sehgerat mit der Antennen-
buchse verbindet. Ein weite-
rer Ausgang, der sowohl ein
Tonsignal (Audiosignal), als
auch ein Bildsignal (Video-)
bereithalt, liegt genau ne-
ben dem TV-AnschluB und
istdazu gedacht, denC 64 an
einen Computermonitor be-
ziehungsweise eine Stereo-
anlage anzuschlieBen.

Die folgende Schnittstelle
wird als »serielle Schnittstel-
le« bezeichnet und wird zum
Ansteuern von Disketten-
laufwerken und verschiede-
nen Druckern verwendet,

Daneben sitzt der Aus-
gang fiir einen Kassettenre-
corder, der ebenfalls zur
Speicherung von Daten ver-
wendet wird und eine recht
preiswerte Alternative zu
den zwar schnelleren, aber
dafiir nicht gerade billigen
Diskettenlaufwerken  dar-
stellt. Allerdings benotigen
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Sie hier, wie zu sehen, einen
speziellen Stecker. Dieser ist
am Commodore-Recorder,
Datasette genannt, bereits
vorhanden.

Die letzte am Gehéause be-
findliche Schnittstelle ist der
»User-Port« (Benutzerschnitt-
stelle), ein universal einsetz-
barer Bestandteil des C 64,
der zudem vom Benutzer frel
programmiert werden kann,
und so fiir die unterschied-
lichsten Anwendungen her-
vorragend geeignet ist. Bel-
spielsweise wird er haufig

gerat auf die bereits be-
schriebene Weise, indem
Sie den computerseitigen
Stecker plazieren und dann
das normale Antennenkabel
des Fernsehers entfernen
und statt dessen das Compu-
ter-Antennenkabel einset-
zen. Danach konnen Sie das
Netzteil einstecken und so-
wohl Fernseher alsauch den
Computer einschalten. Die
bereits erwdahnte Kanalvor-
einstellungistaufKanal 36 ju-
stiert, den Sie bei Ihrem
Fernsehgeréat uber die (hof-
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Tastefeld

Funktionstasten-
block

Bild 2. Die Tastatur des C 64 in zwei Einheiten aufgeteilt

zum Anschluf der verschie-
densten Drucker und ande-
rer Peripheriegerdte (Zu-
satzgerate) benutzt, bis hin
zur Steuerung von Motoren
und Robotern.

In der nachsten Folge die-
ses Kurses wird ausfiihrlich
auf die Themen »Disketten-
laufwerke«, »Cassettenre-
corder (Datasette)s und
»Drucker« eingegangen und
hier deshalb auf eine weiter-
gehende Beschreibung der
erwahnten Schnittstellen
verzichtet.

Das Netzteil ist in einem el-
genen Gehduse unterge-
bracht, wodurch der Com-
puter auch iiber langere
Zeitrdume eingeschaltet
bleiben kann, chne durch
Uberhitzung Schaden zu
nehmen. Vor der Inbetrieb-
nahme des Computers ver-
gewissern Sie sich bitte, dah
er noch ausgeschaltet ist,
und schliefen dann das fiir
die Verbindung mit dem
Computer vorgesehene Ka-
bel des Netzteils an der be-
reits beschriebenen Buchse
auf der rechten Seite des
Computergehduses an. Da-
nach verbinden Sie bitte den
Computer und das Fernseh-

fentlich) vorhandene Kanal-
wahl nun einstellen sollten.
Jetzt miBte eigentlich die
Einschaltmeldung des Com-
puters auf Threm Bildschirm
erscheinen. Sollte dies nicht
der Fall sein, reicht meistens
bereits eine Korrektur der
Kanaljustierung des Fern-
sehgerates.

Es kann auch sein, daP aus
irgendeinem Crund die Ka-
nalvoreinstellung dejustiert
war, was sich aber durch ein-
faches Drehen an der oben
beschriebenen Feinabstim-
mung regeln lakt. Es emp-
fiehlt sich jedoch, sich die ur-
spriingliche Einstellung zu
merken, denn sollte der
Mangel an anderer Stelle lie-
gen, ist es ratsam, die an-
fangliche Justierung wieder
einzustellen. Ist auch jetzt
kein Computerbild zu fin-
den, sollten Sie die Rubrik
»Fehlersuche« im mitgelie-
ferten Benutzerhandbuch zu
Rate ziehen.

Nachdem jetzt hoffentlich
alles in Ordnung, und die
Einschaltmeldung auf dem
Bilschirm ist, kommen wir
nun zu einem Teil des Com-
putersystems, welches mit
das wichtigste Bindeglied

zwischen Mensch und Com-
puter darstellt: die Tastatur.

Uber sie gehen fast alle
Mitteilungen des Benutzers
an den Computer oder ein
darauf ablaufendes Pro-
gramm, durch Druck auf be-
stimmte Tasten, kann man in
das Programmgeschehen
eingreifen oder das gerade
ablaufende Programm kom-
plett unterbrechen. Kurzum:
Uber die Tastatur gehen na-
hezu alle Steueranweisun-
gen an den Computer.

Daher ist es ausgespro-
chen wichtig, sich bereits
frith mit allen Funktionen des
Tastenfeldes vertraut zu ma-
chen und die Bedeutung der
verschiedenen Tasten zu
verstehen.

Kommunikation per
Tastatur

Die Tastatur des C 64 be-
steht aus zwel Teilbereichen,
dem eigentlichen Tastenfeld
und dem Funktionstasten-
block. Zu den Buchstaben-
und Zahlentasten gesellen
sich noch verschiedene Son-
dertasten, die im folgenden
auch erklart werden. Doch
werfen wir zundchst einen
Blick auf das Buchstaben-
feld (Bild 2). Die Buchstaben
sind dhnlich einer Schreib-
maschinentastatur angeord-
net, bis auf die bereits ge-
nannten Ausnahmen, die je-
doch die Arbeit mit der Ta-
statur nicht unbedingt er-
schweren. Auf vielen Tasten
befinden sich zudem noch
jeweils zwei Crafikzeichen,
die liber verschiedene Ta-
stenkombinationen  eben-
falls auf dem Bildschirm dar-
gestellt werden kénnen. Um
dies zu verstehen, mufB er-
klart werden, daR es beim
C 64 mehrere verschiedene
Modi gibt, in denen die ver-
schiedenen Zeichen, die auf
den Tasten des Computers
erscheinen, dargestellt wer-
den. Der Modus, in dem sich
der C 64 nach dem Einschal-
ten befindet, nennt sich
»Grofschrift/Crafikmoduse.
Uber ihn lassen sich alle auf
der Tastatur erreichbaren
Zeichentasten () auf dem
Bildschirm darstellen. Dane-
ben gibt es noch den»GroB-/
Kleinschriftmoduse, iiber
den sich im Cegensatz zum
Crofschriftmodus  sowohl
Klein-als auch GroBbuchsta-
ben darstellen lassen (dafiir
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muf> man aber auch auf ei-
nen Teil der Crafikzeichen
verzichten).

Doch nun zu den Tasten,
die fiir die Eingabe von Pro-
gramimen, deren Abbruch,
den Wechsel von Grof- und
Kleinschriftmodus und viele
Funktionen mehr zustdndig
sind.

Hier passiert was

Eine sehr wichtige Taste ist
die mit "RETURN«¢ bezeich-
nete Taste. Sie entspricht bei
der elektrischen Schreibma-
schine der »Wagenriicklauf-
taste«, Sie wird gedriickt,
wenn der Benutzer eine Ein-
gabe vollendet hat und dem
Computer mitteilen will, da3
er mit den zuvor eingetipp-
ten Daten nun weiterarbei-
ten soll. Sie wird also haupt-
sachlich zur Eingabebestati-
gung eingesetzt.

Von der nachsten Taste
gibt es gleich zwei Exempla-
re auf der Tastatur. Die Rede
ist von den SHIFTTasten, die
ihre Parallelen auf der
Schreibmaschine in den Ta-
sten zum Umschalten wvon
Grof- und Kleinschrift fin-
den. Und tats&chlich haben
sie im »GroB-/Kleinschrift-
modus« genau diese Aufga-
be. Im »GroBschrift/Grafik-
modus«jedoch erreicht man,
wenn man eine der SHIFT
Tasten in Kombination (also
beide gleichzeitig) mit einer
Taste driickt, auf der sich die
Grafikzeichen befinden, das
rechte der beiden Crafikzei-
chen. Dieses wird statt eines
Buchstabens auf dem Bild-
schirm dargestellt. Verschie-
dene Tasten sind auch in ih-
rer Funktion doppelt belegt,
so zum Beispiel die INST/
DEL-Taste. Hier dient die
SHIFTTaste dazu, die Funk-
tion der Taste anzusprechen,
die entweder oberhalb der
anderen Funktion steht, oder
an der Frontseite der Tasten
verzeichnet ist (wie bei den
Funktionstasten). Die neben
der linken SHIFTTaste lie-
gende COMMODORETaste
dient dazu, die Grafikzei-
chen auf der linken Hilfte
der jeweiligen Taste anzu-
sprechen. Zusammen mit ei-
ner der SHIFTTasten ge-
druckt, besorgt die Commo-
doreTaste die Umschaltung
zwischen den beiden oben
besprochenen Darstellungs-
modi (»GroBschrift/Grafik-
moduss, »Grol-/Kleinschrift-

84 F¥4p

moduse). Zusatzlich kann
man mit ihr verschiedene
Schriftfarben auf den Bild-
schirm bringen. Diesistauch
eine der Hauptaufgaben der
CTRL (Control)yTaste, AuBer-
dem kann man mit ihr die in-
vertierte Darstellungsform
der Buchstaben erreichen.

Buf die Darstellung der
Farbkombinationen und der
Reversschrift méchte ich
hier mangels Platz nicht né-
her eingehen, diese Themen
sind jedoch im Benutzer-
handbuch recht ausfithrlich
geschildert, so daf sich eine
intensive Beschreibung im
Rahmen dieses Kurses er-
iibrigt.

Einige wichtige Aufgaben
hat auch die RUN/STOPTa-
ste. Die STOP-Funktion be-
steht darin, daB ein ablau-
fendes  (Basic-)Programm
durch Druck auf diese Taste
angehalten und bearbeitet
werden kann.

Die zweite Funktion wird
durch gleichzeitigen Druck
auf die SHIFT und RUN/
STOPTaste aufgerufen und
bewirkt das automatische
Laden und Starten eines auf
Kassette befindlichen Pro-
grammes. SchlieBlich be-
wirkt sie eine »Zuriickset-
zung« des Computers, wenn
sie in Kombination mit der
RESTORETaste  gedriickt
wird. Dabei wird der Com-
puter zwar wieder in den
Einschaltzustand  versetzt,
aber es werden keine im
Speicher befindlichen Pro-
gramme zerstort oder ge-
loscht, der Bildschirm wird
lediglich geloscht, es er-
scheinendie urspriinglichen
Bildschirmfarben und die
Bereitschaftsanzeige des
Computers, Ein ablaufendes
Programm wird also unter-

brochen und verschiedene
Speicherstellen im Compu-
ter auf ihre Anfangswerte zu-
ruckgesetzt.

Allerdings wird das im
Speicher befindliche Pro-
gramm nicht geldscht. Es
kann jederzeit wieder mit
RUN gestartet werden, so-
weit es sich um ein normales
Basic-Programm  handelt.
Variablen, die wahrend ei-
nes Programmes deklariert
wurden, behalten den zuge-
wiesenen Wert, werden also
nicht geloscht. Allerdings
funktioniert diese Kombina-
tion bei den meisten Spielen
und kommerziell angebote-
nen Programmen nicht, sie
wird mit kleinen Tricks au-
RBer Gefecht gesetzt. AuBer-
dem lassen sich manche
Programme, vorzugsweise
solche, die in Maschinen-
sprache geschrieben sind,
nach einem Abbruch mit
<RUN/STOP RESTORE>
nicht mehr mit RUN starten,
da der Computer in diesem
Fall keine Basic-Zeilen zur
Ausfithrung vorfindet, Hier
hilftdannnur nocch ein erneu-
tes Laden des Programms.

Um den »Cursor« (Schreib-
marke) in die linke obere
Ecke des Bildschirms zu set-
zen, bedient man sich der
CLR/HOMETaste. Diese Ta-
ste ist ein typisches Beispiel
flir die bereits oben be-
schriebene Doppelbele-
gung. Wird die Taste ohne
die SHIFT-Taste gedriickt, so
wird die »sHOME«Funktion
der Taste ausgefithrt (Cursor
in die linke obere Ecke).
Driickt man sie jedoch in
Kombination mit <SHIFT>,
go wird der Bildschirm ge-
16scht und der Cursor in die
linke obere Ecke gesetzt
(»CLeaR«Funktion). Rechts

daneben liegt die INST/
DELTaste, mit deren Hilfe
das links neben dem Cursor
liegende Zeichen geldscht
werden kann (DELete), be-
ziehungsweise ein Zeichen
an der Cursorposition einge-
fiigt werden kann (INSerT).
Der separate Funktionsta-
stenblock ist im Einschaltzu-
stand des Rechners nicht mit
Funktionen belegt (ein
Druck aufeine dieser Tasten
sollte daher nicht zur Fru-
stration fithren), sie kénnen
jedoch in Programmen auf
verschiedene Weise zum
Einsatz kommen (Wahl von
Programmifunktionen).

Spaziergang iber
den Bildschirm

Die letzten beiden Tasten,
die hier beschrieben wer-
den sollen, sind die CRSR-
Tasten (CuRSoR). Sie dienen
zum Bewegen des Cursors
innerhalb des sichtbaren
Bildschirmbereichs. Die Be-
wegung geschieht in die auf
den Tasten aufgedruckten
Richtungen (man beachte
wieder die Doppelbele-
gung). StéRt der Cursor am
oberen Bildschirmrand an,
passiert nichts. Am unteren
Rand allerdings wird der
Bildschirminhalt nach oben
hinausgeschoben.

So, fiir diesmal soll es dann
auch wieder genligen mit all
den Schnittstellen und Ta-
sten, die ich Ihnen in diesem
Teil hoffentlich etwas naher-
bringen konnte. Im ndchsten
Tell dieses Kurses werden
wir uns mit »Datensichtgera-
ten«  (Monitor/Fernseher),
Massenspeichern, Datentra-
gernund Druckern befassen
und ich wiinsche Thnen bis
dahin ein fréhliches Auspro-
bieren der besprochenen
Tasten und Funktionen Ihres
C 64. (Ingolf Kriiger/xf)
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achdem wir uns im
w letzten Teil dieses Kur-
ses ausfithrlich mit der

Tastatur und den wverschie-
denen Schnittstellen des C
64 befal3t haben, wollen wir
diesmal die unterschiedli-
chen Peripheriegerdte, die
manam C 64 nutzenkann, na-
her betrachten. Dabei kom-
men sowohl »Datensichtge-
rate« (Fernseher oder Moni-
tor), verschiedene Speicher-
medien und Datentrager, so-
wie schlieBlich auch
Drucker und deren Verwen-
dung zur Sprache.

Zundchstjedoch zuden so-
genannten »Datensichtgera-
ten«. Damit sind alle Gerate
gemeint, die man verwen-
den kann, um die Ausgaben
eines Computers auf einem
Bildschirm sichtbar zu ma-
chen. Darunterfallenalso so-
wohl Fernseher (egal ob
Schwarzweif- oder Farb-
fernseher) als auch speziell
fiir die Nutzung am Compu-
ter entwickelte Monitore,

Ein wesentlicher Vorteil
von vielen Moenitoren ist die
gegeniiber Fernsehgeriten
erhohte Bandbreite (Diffe-
renz zwischen hochster und
niedrigster i{ibertragbarer
Frequenz).

Dies bedeutet, daB ein we-
sentlich groBeres Spektrum
von Frequenzen auf den
Bildschirm iibertragen wer-
den kann, was einerseits der
Schérfe des Bildes zugute
kommt, andererseits auch
die Darstellung einer grofe-
ren Zahl von Zeichen pro Zei-
lebeigleichbleibender Bild-
qualitdt erméglicht. Nun gibt
es auf dem Markt verschie-
dene Typen von Monitoren.

Viel Furbe fir
Grafik

Zum einen sind hier die
»Monochrom-Monitore, wel-
che nur ein- beziehungswei-
se zweifarbige Darstellung
erméglichen (Bild 1), Sie sind
zwar flir den Einsatz von
farbintensiven Programmen
oder Spielen nur wenig ge-
eignet, bieten dafiir jedoch
die besten Voraussetzungen
fiir den Einsatz von Text-
verarpeitungen, Die Augen
werden durch den Einsatz ei-
nes Griin- oder Bernsteinme-
nitors nur sehr geringfiigig
strapaziert. Somit wird die
Arbeit hier schon von der
COptik her unterstiitzt,
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Ein Computer kommt
ins Haus. . . (Teil 2)

....und schon stellt sich die Frage, was man an die vielen Buchsen alles

anschlieBen kann. Ob Sie sich nun einen Monitor, ein Diskettenlaufwerk,

eine Datasette oder einen Drucker zulegen wollen, wir sagen Ihnen, was
es dabei zu beachten gibt, und was Sie dafiir investieren miissen.

Der andere Monitortyp er-
streckt sich liber die gesam-
te auf dem Computermarkt
erhaltliche Vielzahl wvon
Farbmonitoren, die man in
den verschiedensten Preis-
und Leistungsklassen er-
werben kann. Die einzelnen
Modelle unterscheiden sich
in ihrer Qualitdt und ihrer
technischen Ausfiihrung teil-
weise erheblich. Farbmoni-
tore werden hauptsachlich
dann eingesetzt, wenn viel
mit Grafiken gearbeitet wird
und neben einem gestochen
scharfen Bild auch an die
Brillanz der darstellbaren
Farben hohe Anforderun-
gen gestellt werden (obiges
Bild). Man sollte sich auf je-
den Fall vor dem Kauf eines
Monitors uber die Aufgaben,
die man mit seinem Compu-
texr bewditigen will, im klaren
sein, Soist beispielsweise fir
den reinen Anwender von

Textverarbeitungsprogram-
men die Brillanz eines Farb-
monitors nicht unbedingt
entscheidend, Hilfreich fir
die Kaufentscheidung sind
auch die verschiedenen
Testberichte und Markt-
ibersichten, die regelmabig
im 64'er-Magazin erscheinen
(siehe auch Literaturhinwei-
se). Den entsprechenden
Anschluf am C 64 haben Sie
bereits im ersten Teil des
Kurses kennengelernt. Com-
modore liefert fiir den spe-
ziell zum C 64 angebotenen
Monitor 1801, der um die 800
Marlk kostet, ein passendes
Kabel gleich mit. Bei Monito-
ren anderer Hersteller sind
leider oft keine entsprechen-
den Kontakte vorhanden.
Hinzu kommt noch, daf viele
Anbieter unterschiedliche
Anschliisse verwenden. Sie
missen sich in diesem Fall
unbedingt von IThrem Hénd-

ler ein passendes Kakel an-
fertigen lassen.

Doch nun zu einer weite-
ren Gruppe von Peripherie-
gerédten, den »Massenspei-
chernx. Massenspeicher
sind Medien, auf denen sich
Programme  (beziehungs-
weise Daten) nspeicherns, al-
so aufbewahren lassen. Hat
man also ein mehr oder we-
niger umfangreiches Pro-
gramm auf seinem C 64 ge-
schrieben und mochte es
nicht nur direktnach der Ein-
gabe, sondern auch nach ei-
nigen Tagen (wennder Com-
puter ausgeschaltet war)
verwenden, dann speichert
man esmittels eines Massen-
speichergerates auf soge-
nannten »Datentrégern« (da-
Zu spéter mehr).

Zunachst jedoch zu den ei-
gentlichen Geraten. Grund-
satzlich gibt es(im Heim- und
Hobbybereich) zwei ver-

Ausgabe 9/September 1987

- ———



schiedene Arten von Spei-
chergeraten: die Kassetten-
oder Datenrecorder und die
Diskettenlaufwerke, Kasset-
tenrecorder sind recht preis-

Die Datasetie —
lungsam aber sicher

werte Massenspeicher (un-
ter 100 Mark), die haufig un-
mittelbar nach dem Compu-
ter-Kauf den Schreibtisch mit
dem C 64 teilen (Bild 3). Sie
haben hauptsachlich wegen
thres geringen Preises eine
weite Verbreitung gefunden
und viele Programmherstel-
ler bieten ihre Produkte
wahlweise auch fiir Kasset-
tenrecorder-Besitzer an. Die
Speichergeschwindigkeit ist
jedoch bel Verwendung ei-
nes Kassettenrecorders sehr
gering, es dauert also sehr
lange, bis ein umfangreiches
Programm von Kassette auf
den Computer lbertragen
ist. Es gibt aber Programme,
die das Laden eines Pro-
grammes erheblich Dbe-
schleunigen konnen. Sie
sind meist unter Namen wie
rTurbo Tape« oder »Superta-
pe«bekannt. Diese sind aber
zum Laden gekaufter Pro-
gramme nur bedingt einsetz-
bar, da sich diese Program-
me meist nicht mit den
»Schnelladern«  vertragen
und somit nicht lauffahig
sind, Die Anwendungsmog-
lichkeiten einer Datasette
sind hauptsachlich das La-
den und Speichern gekauf-
ter sowie eigener Program-
me (Spiele etc). Umfangrei-
chere Anwendungen, wie
zum Beispiel Datenbanken,
lassen sich dagegen mit Kas-
settenrecordern kaum be-
ziehungsweise gar nicht ver-
wirklichen. Dies verhindern
einerseits die langen Lade-
zeiten und andererseits das
Aufzeichnungsformat, da
man auf einer Kassette alle
Informationen hintereinan-
der speichern muf, Wiirden
Informationen von einer auf
dem Band weiter vorne gele-
genen Stelle bendétigt, miifte
man standig hin-und herspu-
len, was die Arbeitseffektivi-
tat nicht gerade steigert.

Ein weiterer Vertreter der
Speichergeréte ist das Dis-
kettenlaufwerk (Bild 3). Spe-
ziell fiir den C 64 ist hier das
Laufwerk VC 1541 erhaltlich,
das in der Zwischenzeit be-
reits einen legendaren Ruf

88 (F:¥ap

Bild 1. Monochrome Monitore erlauben nur zweifarbige Darstel-
lungen. Daher sind diese fiir den Einsatz geeignet.

Bild 2. Mit Hilfe der preiswerten Datasette lassen sich umfangreiche
Datenmengen auf normalen Tonband-Kassetten unterbringen

er, flexibler, leistungsfahiger: die Floppy 1541, die
zur Datenaufzeichnung Disketten bendtigt

hat. Diskettenlaufwerke sind
im Vergleichzu den Datenre-
cordern relativ teuer (ab ca.
450 DM), was aber durch die
wesentlich  aufwendigere
Mechanik und Elektronik,
die in einem Diskettenlauf-
werk eingebaut sein muf,
bedingt ist.

Dazu kommt noch, daf die
von Commodore angebote-
nen Laufwerke iiber eine Art
eingebaute »Intelligenz« ver-
fiigen. Das heiflt, daB das
Laufwerk Befehle, die vom
C 64 gesendet werden, selb-
standig, also ohne den Com-
puter weiter zu belasten, aus-
fiihren kann. Damit kommen
wir auch schon zum Spei-
cherprinzip der Disketten-
oder Floppy-Laufwerke.

Geschwindigheit ist
Trumpf

Hier geniigt es nicht mehr,
gewthnliche Tontrager (wie
bel den Datenrecordern)
einzusetzen. Speziell be-
schichtete Plastikscheiben
(Disketten oder »Floppiest)
miissen zur Datenspeiche-
rung herhalten, denn im Ge-
gensatz zur Datasette zeich-
net das Diskettenlaufwerk
keine Téne auf, sondern die
Beschichtung der Disketten
wird magnetisiert, Dies er-
laubt eine komprimierte
Speicherung, was einerseits
der Ceschwindigkeit beim
Laden und andererseits der
Platzersparnis beim Spei-
chern eines Programmes zu-
gute kommt. Nahezu alle
derzeit fiir den C 64 erhaltli-
chen Programme werden
auch auf Diskette angebo-
ten. Man kann also davon
ausgehen, dab die Anschaf-
fung eines Diskettenlaufwer-
kes kaum Probleme bei der
Beschaffung von »Software«
(alle auf einem Computer
verfligharen ." Programme)
geben diirfte. Das Disketten-
laufwerk ist zudem wesent-
lich flexibler als eine Data-
sette, so daf die Vielzahl der
erhaltlichen Programme so-
gar auf ein Floppy-Laufwerk
angewiesen sind. Ein Disket-
tenlaufwerk wird an den
C 64 mittels des in der Ver-
packung beiliegenden Ka-
bels an den sogenannten
nseriellens Port angeschlos-
sen. Damit zu einem etwas
wunden Punkt der VC 1541.
Sie ist zwar bei weitem
schneller als ein Datenre-
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corder, bietet aber nicht die
optimale Geschwindigkeit,
die man gerne durch den
Einsatz solcher Laufwerke
erreichen wirde, Es gibt
aber genau wie fiir die Data-
sette eine Reihe von Erweite-
rungen, sowohl in Form von
Programmen als auch als Zu-
satzgerdte, die die Ge-
schwindigkeit des Floppy-
Laufwerkes um ein Vielfa-
ches erhihen.

Flexibel einsetzbar

Nun aber wollen wir unter-
suchen, was es mit der be-
reits erwahnten Flexibilitat
auf sich hat. Da die Daten-
speicherung auf einer Dis-
kette grundsatzlich anders
verlauft als auf einer Kasset-
te, muB hier nicht wie bei
Kassettenrecordern die In-
formation rein sequentiell
(also alles hintereinander)
geschrieben werden. Die
Daten kénnen vielmehr na-
hezu beliebig auf der Disket-
te verteilt werden. Natiirlich
regelt die »Intelligenz« des
Laufwerks diese Vorgange,
so daR kein wahlloses
Schreiben auf die Diskette
erfolgt. AuRerdem lassen
sich durch die spezielle Auf-
zeichnungsweise  andere
Dateistrukturen aufbauen,
als bel der rein sequentiel-
len Betriebsweise der Data-
sette. Dadurch werden pro-
fessionelle Anwendungen
wie beispielsweise Dateiver-
waltungen,  Textverarbei-
tung und Datenbanken kom-
fortabel beziehungsweise

erst erméglicht. Auferdem
bieten Disgketten ein relativ
grofies Fassungsvermogen
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(zirka 160 KByte), was den
genannten Anwendungen
ebenso wie der eigenen Pro-
grammierung des Compu-
ters zugute kommt. Wie cben
bereits angesprochen, bil-
det das Diskettenlaufwerk
einen (fast) autonomen Com-
puter. Es kénnen Befehle an
das Laufwerk sgeschickts
werden, die dann auch ab-
gearbeitet werden. Dies ge-
schieht teilweise ohne, daf
der C 64 zur Abarbeitung
dieser Befehle bLenotigt
wird. Er steht dann fiir ande-
re Zwecke zur Verfiigung,
wahrend das Floppy-Lauf-
werk noch hart arbeitet. Ein
weiterer Pluspunkt der Dis-
kettenlaufwerke ist das vom
Laufwerk auf der Disketle
angelegte Inhaltsverzeich-
nis. Ja, Sie haben richtig ge-
lesen, das Laufwerk fihrt
Buch iiber samtliche auf der
Diskette befindlichen Pro-
gramme und schreibt dies
auch auf die Diskette, so daf
man sich selbst liber deren
Inhalt informieren kann.
Natiirlich missen wir nun
auch noch die bereits ange-
sprochenen Datentréger et-
was unter die Lupe nehmen.
Dies sind die Materialien,
beziehungsweise Medien,
auf denen die zu speichern-

den Informationen tatsach-
lich »raufbewahrt« werden.

Da ist zunachst einmal die
herkémmliche Kassette. Sie
wird natlirlich nur in Verbin-
dung mit Datenrecordern
verwendet. Hier verwenden
Sie am besten qualitativ
hochwertige Eisenoxid
(FeO)-Kassetten, da sich die-
se nicht so schnell abnutzen,
Wichtig ist auch die Spiel-
dauer. Hier sollten Sie dar-
auf achten, daB diese 80 Mi-
riuten nicht iberschreitet, da
sonst zu hohe Laufschwan-
kungen auftreten kénnen.
Bei Disketten ist die Wahl
dann schon etwas schwieri-
ger, da sehr viele verschie-
dene Hersteller mit ihren
Produkten auf den Markt
drangen. Vorsicht ist jedoch
bel Produkten geboten, die
nicht iiber die notige Daten-
sicherheit verfiigen. Bel in-
tensiver Nutzung solcher
Disketten kommt es gele-
gentlich zu Datenverlust
(Fehler beim Lesen von be-
ziehungsweise  Schreiben
auf Diskette) und die Arbeit
von Tagen oder Monaten
kann sprichwortlich »im Ei-
mer« sein. Prinzipiell sollten
Sie auf die angebotenen
Markendisketten  zuriick-
greifen.

Die NLQ-Schrift moderner
Matrixdrucker kann mit einer
Schreibmaschine ohne weilteres

konkurrieren.

Bild 5. Kaum von einer Schreibmaschine zu unterscheiden:
Near-Letter-Quality mit einem 9-Nadel-Matrixdrucker

Zur einwandfreien Funk-
tionsfahigkeit der Disketten-
laufwerke und Datenrecor-
der muB auch auf deren Sau-
berkeit geachtet werden.

Damit jedoch genug von
all den Speichermedien und
-gerdten und hin zum Thema
Drucker, das gerade auf
dem Markt der Heimcompu-
terund speziell durchdie ho-
hen Verkaufszahlen desC 64
immer mehr Interesse bei
den Computeranwendern
findet. Betrachten wir dazu
zuerst zwel der derzeit ge-
brauchlichsten Drucktechni-
ken. Am C 64 kommen unter
anderem Thermodrucker
zum Einsatz, dieihre Zeichen
iiber Hitze auf spezielles Pa-
pier oder iber spezielle
Farbbéander auf normales
Papier brennen. Dieses Ver-
fahren ist jedoch in den lau-
fenden Kosten relativ teuer
und deshalb nur denen zu
empfehlen, die recht leisen
Ausdruck bendtigen und
nicht vor den laufenden Ko-
sten zuriickschrecken. Die
inzwischen aber wichtigste
Drucktechnik ist der Nadel-
matrixdruck. Hierbei be-
steht der »Druckkopi« aus ei-
ner oder mehreren senk-
rechten Nadelreihen. Diese
Nadeln sind meist einzeln
ansteuerbar,

Vom Bildschirm
zum Pupier

Auf diese Weise konnen
auch Crafiken von guter
Qualitat zu Papier gebracht
werden. Doch wie funktio-
niert nun so ein Nadelmatrix-
(Matrixdrucker)?

drucker

Bild 6. Referenz der Preisklasse 2 — Star ND-10 ]
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Die eben schon erwihnten
Nadeln werden gegen das
Farbband gedriickt und
schon entsteht an der Stelle,
an der dies geschieht, ein
Punkt auf dem Papier daher
auch die universelle Ver-
wendungsmoglichkeit. Denn
ebensc wie man Grafiken
aus einzelnen Punkten zu-
sammensetzen kann, funktio-
niert dies auch mit Buchsta-
ben. Und tatsdchlich haben
diese Drucker in inrer Elek-
tronik Bausteine, die die In-
formationen enthalten, wann
fiir welchen Buchstaben an
welcher Position eine Nadel
(also ein Punkt) angeschla-
gen werden muB. Drucker
erhalten Sie bereits ab etwa
500 Mark. Nach ocben hin ist
dabei die Grenze vbllig of-
fen. Gerade bei Druckern
gilt die Devise »fiir die Zu-
kunft kaufen«, Denn ein
Drucker sollte méglichst
auch mit einem etwa spater
gekauften Computer noch
nutzbar sein. Es gibtsehr ein-
fache Nadeldrucker, die
dann zwar kein Schriftoild
bieten koénnen, das Korre-
spondenzoualitdt entspricht.
Aber flr rYogrammaus-
drucke sind diese Drucker
im allgemeinen geeignet,
Besseres leisten da schon
9-Nadeldrucker mit der sc-
genannten Near-Letter-
Quality, also Fast-Brief-
Qualitdt (Bild 5). Mit diesen
Druckern ist es bereits mog-
lich, ein durchaus anspre-
chendes Schriftbild, das
eben auch der Schreibma-
schine nur wenig nachsteht,
zu Papier zu bringen. Diese
Drucker sind inzwischen im
Preisauch gewaltig gefallen,
so daf diese Barriere immer
kleiner wird. Die (bislang)
beste Qualitdt quf dem Na-
deldruckerbereich bieten
die 24-Nadel-Drucker, de-
ren Ausdrucke dem Schrift-
bild einer Schreibmaschine
wirklich kaum mehr nachste-
hen und somit nahezu unein-
geschrankt fiir Korrespon-
denzzwecke geeignet sind.
Allerdings sind  diese
Drucker preislich noch nicht
so attraktiv wie ihre kleine-
ren Kollegen.

Viele der auf dem Markt
erhaltlichen Drucker sind je-
dochnichtdirektanden C 64
anschliefbar und miissen
iiber zusitzliche Schnittstel-
len Olnterfacess fiir dexn
Computer nutzbar gemacht
werden. Diese Drucker ha-
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Bild 7. Grafiken sind fir die Referenzdrucker kein Problem

ben dann keine serielle
Schnittstelle, wie dies beim
C 64 der Fall ist, sondern ar-
beiten mit der parallelen Da-
tentibertragung. Ein Interfa-
cé wandelt nun die vom C 64
ankommenden Daten in
parallele um, so daB der
Drucker einwandfrei ange-
sprochen wird. Dabei ist
noch darauf zu achten, daR
das Programm, mit dem man
beispielsweise Textverar-
beitung betreiben will, auch
mit dem gekauften Drucker
zusammenarbeitet. Einige
Programme erlauben auch
den Ausdruck eines Doku-
ments iber den User-Port.
Hier bendtigen Sie dann le-
diglich ein entsprechendes
Kabel, ein Interface ist dazu
dann nicht mehr notwendig.
Dabei werden die Daten, im
Gegensatzzum Interface, oh-
ne Wandlungparallelan den
Drucker iibertragen. Auf
diese Weise lassen sich viele

Fehler, die durch ein Inter-
face auftreten, verhindern.
Leider bieten nicht alle Pro-

gramme, die mit einem
Drucker mit paralleler
Schnittstelle zusammenar-

beiten, eine derartige Mog-
lichkeit an, so daB man hier
oftauf ein Interface angewie-
sen ist.

Abschliefend noch etwas
zum Anschluf von Druckern
an den bereits oben erwahn-
ten seriellen Port. Ja, Floppy-
Laufwerk und. (einige)
Drucker werden beide iiber
den seriellen Port angesteu-
ert. Dies mag vielleicht ver-
wunderlich klingen, wird
aber durch das sogenannte
»Chaining« (Verketten) még-
lich. Bestimmtist Thnen an Ih-
rem Diskettenlaufwerk (falls
Sie bereits eines besitzen)
schon die zweite serielle
Buchse an der Riickseite des
Gehauses aufgefallen. Ge-
nau hier befindet sich der

des C 64

Druckern.

Der C 64-Grundkurs im Uiberblick
Teil 1: Die verschiedenen Anschliisse und die Tastatur

Teil 2: In dieser Kursfolge helfen wir Ihnen bei der Ent-
scheidung zwischen Fernseher und Monitor. Daneben
geht es um die anschlieBbaren Massenspeicher, ohne
die ein sinnvoller Betrieb Thres C 64 nicht moglich ist
(Datasette, Floppy-Laufwerk). Dazu erfahren Sie noch
alles wichtige zu Datentrdgern (Diskette, Kassette) und

Teil 3: In der nachsten Kursfolge geht es um das Be-
triebssystem des C 64. Was es damit auf sich hat, beschrei-
ben wir Thnen auf gewohnt einfache und verstdndliche
Weise. Ein erster Eindruck entfithrt Sie dann in die grafi-
sche Wunderwelt von Geos. Daneben gibt es noch Infor-
mationen zum »Quote-Modus« des C 64 und wir bespre-
chen die oft so wichtigen Basic-Befehlsabkiirzungen.

Teil 4: Anwendungs-, Grafikprogramme, Spiele

Druckeranschluf® im Falle,
daf sich wie gesagt bereits
ein Diskettenlaufwerk in Ih-
rem Besitzund am C 64 befin-
det. Sollte dies nicht der Fall
sein, kommt ja sowieso nur
der serielle Port am Compu-
ter zum Tragen. Auf diese
VWeise konnen mehrere
Floppy-Laufwerke und
Drucker miteinander und
mit dem Computer verbun-
den werden. Was fiir einen
Drucker Sie letztendlich
auch verwenden wollen, es
kommt wie so oft allein auf
ihre Computeraktivitaten an,
ob ein einfacher und preis-
werter Drucker seinen
Zweck erfiillt oder ein an-
spruchsvoller aber teurer
Drucker vonnéten ist. In Bild
5 sehen Sie unseren Refe-
renzdrucker der Preisklasse
1. Der Epson LX-800 eignet
sich fir den C 64 hervorra-
gend. Zum einen durch den
Preis (798 Mark) und zum
zweiten durch den Epson-
Standard, Mit diesem Stan-
dard arbeiten so gut wie alle
Programme zusammen, so
dah so gut wie keine Proble-
me mit diesem Drucker ent-
stehen. Ein weiterer, aller-
dings etwas teurerer
Drucker (1295 Mark), fiir den
C 64 ist der Star ND-10 (Bild
6). Auch dieses Produkt eig-
net sich durch seine unkom-
plizierte Handhabung und
die grofe Leistungsfahigkeit
optimal fiir den C 64. Beide
Drucker eignen sich auch
bestens fiir den Druck von
umfangreichen Grafiken
(Bild T), neben der Textver-
arbeitung eine der Haupt-
anwendungen fiir den C 64.

Damit genug flir diesmal
mit all diesen bisweilen un-
bedingt notwendigen Zu-
satzgeraten. Im ndchsten Teil
dieses Kurses méchten wir
Ihnen die wichtigsten Dinge
rund um das Basic und das
Betriebssystem des C 64 na-
herbringen. (1. Kriger/rf)

Literaturhinweise:
64'er-Magazin §/87, S: 24, Kaufhilfe Drucker
agazm 6/87, 5 36, Grofe Markt-

Scnderhe(t 18 des 64'er-Magazins, Druk-
kertests, Tips & Tricks

64'er-Magazin 1/87, S 32, 84, 35 Monitor-
Kaufhilfe, Vergleich Farbmonitore, Marki-
ibersicht Monitore

64'er-Magazin 3/87, 8, 18- 38, Kaufhilfe Dis-
ketten, Diskettenzubehbr, Diskettenpro-
duktion, Vergleich Marken- contra Bi ng
diskatten, Marktibereicht Disketten
Sonderheft 9 des B4'er-Magazins, Hier
dreht sichalles um Diskettenlanfwerke und
Dateiverwaltung

Das Diskettenlaufwerk 1541 erhalten Sieim
Handel ab zirka 400 Markund die Datasette
1st unter 100 Mark zu haben
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Ein Computer

kommt ins Haus (il 3)

Betriebssystem — ein gefliigeltes Wort. Wir zeigen Ihnen, wie notwendig Ihr
Computer dieses Programm bendétigt und wozu er es verwendet.

le ‘erhalten in diesem

Teil eine Einfithrung in

die sogenannte »Firm-
wares, also die vom Herstel-
ler in den Computer einge-
bauten (Software-)Funktio-
nen. AuBerdem kommt noch
das C 864-Basic zur Sprache.
Geps, das Betriebssystem
der Superlative, darf natir-
lich an dieser Stelle nicht
fehlen. Zunéchst jedoch zur
»Firmwares, Jeder Computer
hat, wenn er seine Wiege,
besser gesagt die Fabrik
des Herstellers verlaRt, be-
reits einen Satz von Funktio-
nen, die fest in seinem »Inne-
reng, meist in einem Spei-
cherchip, wverankert sind.
Die »Firmware« besteht nun
aus mehreren Teilen. Der si-
cherlich grofite Teil ist dabel
das »Betriebssysteme. Sie ha-
ben sich sicherlich auch
schon ab und zu gefragt, wo-
her der Computer eigentlich
weil, wie er auf die Aktionen
des Benutzers zu reagieren
hat. Gerade diese Aktionen
werden vom Betriebssystem
registriert, verwaltet und
wenn alles mit rechten Din-
gen zugeht, auch beantwor-
tet. Bisweilen bleibt eine vi-
suelle (sichtbare) Antwort
auch aus, sie kann aber auch
beispielsweise in einem Pro-
gramm welterverarbeitet
oder nur auf eine Speicher-
zelle im Computer be-
schrankt sein, Auf jeden Fall
ist das Betriebssystem eine
Schnittstelle zum Anwender.
Das Betriehssystem des
C 64 wird sofort nach dem
Einschalten aktiv und gibt
(nach einigen internen Auf-
gaben) die Einschaltmel-
dungaufden Bildschirmaus.
Alle Tastendriicke gehen
erst einmal iiber das Be-
triebssystem und werden im
Speicher abgelegt. Ein Be-
triebssystem verwaltet in der
Regel auch die Speicherung
von Daten, den Datenaus-
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tausch lber die Schnittstel-
len und die Bildschirmaus-
gabe, Von all diesen Dingen
merkt der Benutzer in der
Regel nur dann etwas, wenn
er vom Betriebssystem auf-
gefordert wird etwas zu tun,
beispielsweise stammt die
Melduna:

press play and record on tape
vom Betriebssystem und
wartet bekanntlich auf das
Driicken der angegebenen
Tastenkombination zur Spei-
cherung von Daten auf Kas-
sette. Man kann das Be-
triebssystem als eine Art
komplexes Programm be-
zelchnen, welches seine Ar-
beit aber versteckt im Hin-
tergrund verrichtet und die
Steuerung des gesamten
Computers tibernimmt. Man
mup an dieser Stelle erwah-
nen, dak das Betriebssystem

= Prozessor

Basic-
Interpreter

Basic-
Programm

Bild 1. So ist der C 64 intern
aufgebaut, um die gewohnte
Bedienung zu ermdglichen

Steuerzeichen = innerhalb der Anfithrungszeichen

IFEE W -

Bild 2. Sobald ein Anfiihrungszeichen eingegeben wird, erschei-
nen die Sonderzeichen am Bildschirm

Abkiirzung

GOY

GO[SHIET] s

GI

¢ [SHIET] o

f?
-
[SHIFT] /

Befehl

= GOSUB
= GOTO
= PRINT

Bild 3. Drei verschiedene Arten, Befehle abzukiirzen

desC 64 im Vergleich zu PCs
noch ziemlich einfach und
iiberschaubar aufgebaut ist.

Der Helfer
im Hintergrund

Nachdem man die Ein-
schaltmeldung erhalten hat,
befindetsich der C 64-Benut-
zer nicht »ime Betriebssy-
stem, sondern er arbeitef mit
dem Basic-Interpreter des C
64, einem der Bestandteile
des Betriebssystems (Bild 1).
Mit Hilfe dieses Interpreters
kann man Programme schrei-
ben, auf die Speicherme-
dien zugreifen und viele Ak-
tionen mehr durchfiihren.
Nattirlich bedient sich die-
ser Interpreter vieler ver-
schiedener Betriebssysiem-
Funktionen und steht in der
Hierarchie (Bild 1) der ein-
zelnen Bestandtelle niedri-
ger als das Betriebssystem
selbst. Von Basic aus ist es
aber nicht sehr komfortabel
und einfach aufdie Betriebs-
systemfunktionen direkt zu-
zugreifen. Deshalb bedient
man sich zu diesem Zweck
meist der Maschinen-, bezie-
hungsweise Assemblerspra-
che.

Im folgenden mochten wir
jedoch einige Tips, Hilfen
und Hinweise zum Umgang
mit dem Basic-Interpreter
des C 64 geben. Was bedeu-
tet der Begriff »Interpreter«
iiberhaupt? »to interpret«
(englisch) heiBt auf deutsch
dolmetschen. Dies umreift
auch schon in groben Ziigen
die Aufgabe die einem In-
terpreter abverlangt wird, Ex
bringt die von uns verwende-
ten Basic-Befehle in eine
dem Computer verstandli-
che Form. Dies ist notwen-
dig, da der Prozessor unse-
res Computers Worte wie
»PRINT« nicht direkt versteht.
Er kann damit nichts anfan-
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gen. Ein Interpreter fithrt
nun, wenn er ein ihm be-
kanntes Wort im Programmi-
text findet, eine Reihe von
Anweisungen aus, die der
Prozessor dann sofort abar-
beiten kann. Dies geschieht
fiir jedes gefundene Wort
aufsneue auch, wenn dieses
Wort bereits einmal Verwen-
dung fand. Daraus erklart
sich auch die relativ langsa-
me Geschwindigkeit von Ba-
sic-Programmen,

Vielen Einsteigern berei-
tet der »Quote-« oder »Anfiih-
rungszeichen-Moduse, eine
Besonderheit des Interpre-
ters, groBe Schwierigkeiten.
Dies ist ja auch nicht weiter
verwunderlich, denn es er-
scheinen nach der Eingabe
eines Anfithrungszeichens
oftmals die seltsamsten Zei-
chen auf dem Bildschirm.
Tippen Sie beispielsweise
den Befehl:

PRINT ” < 7XCRSR DOWN>
< 5XCRSR RIGHT >
HALLO ! ” <RETURN>

So erscheinen innerhalb
der Anfiihrungszeichen selt-
samerweise invertierte Zei-
chen (Bild 2). Diese »Buchsta-
ben«bilden Steueranweisun-
gen fiir den Computer, mit
denen er vor der Textausga-
be erst den »Cursor« an die
festgelegte Stelle setzt. In
diesem Falle wéren dies sie-
ben Zeilen nach unten und
fiinf Spalten nach rechts.

Da aber bei der Eingabe
eines Programms diese
Steueranweisungen nicht di-
rekt ausgefithrt werden sol-
len (der Cursor soll ja erst

.0 a

Kursiibersicht
Teil 1t Anschliisse und
Tastatur
Teil 2: Zusatzgerdte zum
(o4
Teil 3: Das Betriebssy-
stem — Bufgaben und
Funktionen; Erklirung
des Quote-Modus und
der Befehlsabkiirzun-
gen; Einblick in die
‘Welt von Geos
Teil 4: I letzten Teil in-
formieren wir Sie liber
die verschiedenen Pro-
gramme, die fir den
C 84 erhaltlich sind. Wir
stellen Thnen die besten
Liosungen aus den Berei-
chen Textverarbeitung,
Dateiverwaltung und
Spiele vor
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wahrend des Programmab-
laufs bewegt werden), er-
scheinen die bewuften Steu-
erzeichen innerhalb der An-

fiihrungszeichen.
Setzt man nun ein zweites
Anftthrungszeichen,  wird

der»Quote-Modus« aufgeho-
ben. Die Steueranweisungen
werden sofort ausgefiihrt,
Die genannten Steuerzei-
chen erscheinen auch fiir
<CLR> und andere Tasten.
Nahezu alle Funktionen, die
mit der Steuerung der Bild-

se Abkiirzung beim Listen in
die ausfiihrliche Schreibwel-
se zuriick.
Ein einfaches Beispiel:
10 ? "HALLO : ABKUERZUNG”
Geben Sie diese Zeile in
den Computer ein, interpre-
tiert das Basic das»?x als den
Befehl »PRINT«. Ein Listen
unseres sProgrammess ergibt
folglich;
LIST
10 PRINT "HALLO :
ABKUERZUNG

Bild 4. Den Disketteninhalt prasentiert Geos in einem Window

Bild 5. Mit Hilfe dieser Maus 1aBt sich Geos optimal steuern

schirmausgabe zu tun ha-
ben, werden durch jeweils
ein charaktenstisches Steu-
erzeichen reprasentiert. Ein
weiteres flir Einsteiger wich-
tiges und auch oft leidiges
Thema sind die Basic-Be-
fehlsabkirzungen. Anstatt
jeden Basic-Befehl vollstan-
dig eintippen zu miissen, ge-
nigt es, eine Abklirzung zu
verwenden (Bild 3). Der Ba-
sic-Interpreter wandelt die-

Die Moglichkeit, Befehle
abzukiirzen, ist zum einen el-
ne bel langerem Program-
mieren sehr willkommene
Arbeitserleichterung, ande-
rerseits konnen auf diese
Weise recht viele Basic-Be-
fehle in einer Programmzei-
le verwendet werden. Hinter
den Abklirzungen steckt ein
gewisses System. Will man
beispielsweise den Befehl
»FOR« abkiirzen, so tippt

man zundchst den Anfangs-
buchstaben, hier also »Fx,
und danach den zweiten
Buchstaben in Kombination
mit der SHIFTTaste Aufdem
Bildschirm erscheint also
entweder das grofe »F« und
ein Invertiertes Zeichen,
oder ein kleines »fx und ein
grofies »Qu (je nach Darstel-
lungsmodus). Da es jedoch
mehrere Befehle gibt, bei -
denen der zweite Buchstabe
gleich ist (zum Beispiel GO-
TO, GOSUB), miissen bei
manchen Befehlen die er-
sten beiden Buchstaben aus-
geschrieben und der dritte
zur Abkilrzung des Befehls-
wortes verwendet werden.

Kurz und biindig

Auf Seite 130 in Ihrem
Handbuch finden Sie eine
komplette Liste der Basic-
Befehlsabkiirzungen, Zu er-
wahnen bleibt noch, daR
zum Beispiel fir den Befehl
»INPUTe keine eigene Ab-
kiirzung vorliegt, wohl aber
filr "INPUT #«. Dieser Befehl
hat aber eine andere Auf-
gabe als »INPUT«. Nun aber,
wie versprochen, noch ein
kleiner Ausflug in die Welt
von GEOS. Der anwender-
freundlichen Benutzerober-
flache, die bei den neueren
C 64Versionen bereits im
Lieferumfang beiliegt. Von
Besitzern der alten Version
kann CEOS auch separat
nachgekauft werden. Die
Benutzeroberflache ist, wie
der Name schon vermuten
laBt, eine Schnittstelle zum
Benutzer. Anund fir sich kei-
ne grofe Neuheit. Das tat-
sachlich Neue und auch Fas-
zinierende ist die bel CEOS
verwendete Grafik. Das In-
haltsverzeichnis einer Dis-
kette wird nicht wie bisher
nur iiber die Dateinamen
dargestellt. Es werden den
auf der Diskette befindli-
chen Programmen vielmehr
kleine Piktogramme (eng-
lisch: Icons) zugeordnet. Sie
geben statt nichtssagenden
Dateinamen bereits einen
ersten Eindruck iiber die Art
der Datel. Auch siellt GEOS
die allseits beliebte und ge-
lobte Fenster-{(Windows) und
Meniitechnik auf dem € 64
zur Verfiigung. Im folgenden
wollen wir etwas ndher auf
die einzelnen Funktionen,
die GEOCS besonders dem
Einsteiger bietet, eingehen.
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Nach dem »Booten« wvon
GEOS sehen Sie auf Ihrem
Bildschirm sofert eine Menii-
leiste und ein Diskettensym-
bol sowie gegebenenfalls
ein Window mit dem aktuel-
len Digketteninhalt (Bild 4).
Zuerst einmal eine Erkla-
rung der Menileiste, die
sich am oberen Bildschirm-
rand befindet und die einzel-

nen Menilipunkte »geoss,
ofile«, wviews, »disks und
sspeciale  enthdlt. Durch

schenrechner  simulieren
und so weiter.

Eines der oben bereits er-
wahnten »Accessoriess, das
»note pade, wird stellvertre-
tend fiir viele andere kurz
vorgestellt. Beim »note pad«
(Bild 6) handelt es sich um ei-
nen elektronischen Notiz-
block, mit dessen Hilfe Sie
kurze Bemerkungen schrei-
ben kénnen. Den »Cursor«
steuert man dabei geschick-
terwelse mit der Maus und

der Cursor mit der Maus oder

dem Joystick positionier werden.

Bild 6. Mit dem »Note Pad« sind schnelle Notizen kein Problem

Steverung des »Mauszei-
gers« (Bildschirmpfeil) iiber
einen angeschlossenen Joy-
stick oder eine »Maus« (Bild
8) kann man nun auch einzel-
ne Menilipunkte anwahlen.
Dies geschieht, indem man
mit dem Mauszeiger auf den
gewiinschten  Meniipunkt
zeigt und auf den Auswahl-
knopf am jeweiligen Steuer-
gerat (Maus/Joystick)
driickt. Daraufhin erschei-
nen verschiedene Unterme-
niipunkte, die auf die eben
beschriebene Weise eben-
falls selektiert (angewahlt)
werden konnen und eine be-
stimmte Aktion auslésen.

So enthalt das »Geos«-Me-
nii verschiedene Unterpunk-
te, die zum Beispiel Angaben
iber die Programmierer
und Entwickler von Geos
beeinhalten, sowie zwei Un-
terpunkte, mit denen man
Drucker beziehungsweise
das Eingabegerét zur Steue-
rung des Mauszeigers wah-
len kann. Unter diesem Me-
nlipunkt kénnenauch, sofern
vorhanden, verschiedene
rAccessoriesy angewahit
werden. Kleine Hilfspro-
gramme, die beispielsweise
die  Farbvoreinstellungen
verandern kénnen, einen Ta-
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kann ihn so in jede ge-
wiinschte Zeile bringen. Mit
dem »Umbléattern«Symbol
linksunten kann manauchei-
ne andere Seite zum Be-
schreiben anwahlen, bezie-
hungsweise wieder zur
obersten Seite zuriickkeh-
ren. SchlieBlich wird der
Text beim Verlassen des
»mote pad«noch gespeichert.

Anwendungen fiir dieses
Accessory sind zum Beispiel
kurze Notizen bei der Erstel-
lung eines Programmes, Er-
lauterungen und kleine Do-

kumentationen. Zusammen
mit Geos erhalt man auch
noch ein Textverarbeitungs-
programm und ein Zeichen-
programm.

Das Textprogramm heiBt
Geowriteund bietet eine Rei-
he recht interessanter Funk-
tionen, mit denen sich durch-
ausansprechende Texte ent-
wickeln lassen. Geowrite
18Rt jedoch auch einige
wichtige Funktionen zur
Texterstellung  vermissen,

laubt die Verwendung ziem-
lich umfangreicher und auch
leistungsstarker Hilfsmittel
zur Erstellung eines Bildes,
So lassen sich auch Bilder
zeichnen, die groRersind als
es der C 64 auf einer Bild-
schirmseite darzustellen

vermag. Ebenso kénnen bis
zu 16 Farben fiir das Bild ver-
wendet werden. Daneben
stehen Funktionen wié 16-
schen, invertieren, drehen
und spiegeln

von Bild-

Bild 7. Geowrite erlaubt die verschiedensten Schriftarten

Geowrite kann deshalb nicht
als richtiges Textverarbei-
tungssystem bezeichnet
werden. Es bietet jedoch an-
dererseits Funkfionen wie
die Texterstellung in Propor-
tionalschrift und das Arbei-
ten mit verschiedenen
Schriftarten (Bild 7).

Weiterhin ist eine Funktion
vorhanden, mit der sogar
Zeichnungen (Bildausschnit-
te)in den Text eingefiigt wer-
den koénnen.

Das zweite mitgelieferte
Programm (»Ceopaint) er-

Bild 8. Bei Geopaint lassen sich Bilder mit Text versehen

schirmbereichen zur Verfii-
gung. Mit »CGeopaint« hat
man auch die Moglichkeit,
Text in seine zeichneri-
schen Kunstwerke einzufii-
gen (Bild 8).

Nachdem Sie nun die Auf-
gaben des Betriebssystems
naher kennengelernt und
auch einigesiiber die Eigen-
heiten des C 64 erfahren ha-
ben, konnen Sie sich schon
auf den nachsten Einsteiger-
teil freuen. Dann geht es um
die Anwendungen, die fiir
Ihren Computer erhaltlich
sind. Wir zeigen Thnen, wie
eine Textverarbeitung oder
Dateiverwaltung  aussieht.
Daneben stellen:wir Thnen
das elne oder andere Spiel
fiir den C 64 vor. Lassen Sie
sich liberraschen.

(Ingolf Kriiger/rf)
Weiterfuhrende Literatur:
Das crofe Geos-Buch, Kerkloh/Tornsdorf,
480 Seiten, Data Becker, Merowingerstr. 30,
4000 Dusseldor, ISBN Nr. 3-83011-208-0
459 Mark
C 64 Alles iiber Ceos, Miiller/Petrowski,
45) Seiten, Markt & Technik Verlag, Hans-
Pinsel-Srr, 2, 8013 Haar, ISBN Nr. 3-89090-
4810, 49 Mark
Commodore 64 Basic. Handbuch, Hergert,
205 Seiten, Sybex Verlag, Vogelsanger Weg
111, 4000 Dilsseidorf 20, ISBN Nr 3.68745-
0485
Das grofe Co lore Basic Handbuch,
Orkim, 636 Seiten, Sybexlerlag, Vogelsan-
ger Weg 111, 4000 Ditssaldorf 30, ISBN Nr.
3-88745-615-7, 58 Mark
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@ Ein Com

aum ein anderer Com-

i
| : K puter besitzt mit dem C
| 64 vergleichbare An-

wendungsmaoglichkeiten.
Fiir kaum einen anderen
Computer besteht eine solch
grofe Auswahl an Software
(Programmen), die nahezu
alle an einen Heimcomputer
gestellten Anforderungen
abdeckt. Wir wollen einige
Anwendungen ndher be-
leuchten, typische Program-
me vorstellen und so einen
Einblick in die fast uniiber-
schaubare  Softwareland-
schaft rund um den C 84 ge-
ben.

Die Welt der Spiele darf
natiirlich nicht zu kurz kom-
men. Hat sie doch mitdem C
64 eine starke Entwicklung
weg vom bloRen SchiePspiel
hin zu Denk- und Knobel-
spielen erlebt. Ohne Frage
bieten auch SchieRspiele
Abwechslung und Entspan-
nung, sich haufig wiederho-
lende Szenen machen sol-
che Spiele jedoch schnell
langweilig und stellen we-
sentlich weniger Anforde-
rungen an den Spieler als
beispielsweise ein Adven-
ture.

Abenteuerlicher
Computer

Hinter diesem Begriff ver-
bergen sich nicht nur reine
Abenteuerspiele, sondern
auch Fantasy-Rollenspiele,
die den Benutzer meistin ein
fernes Reich entfiihren. In
stickigen Verlieffen und un-
freundlichen Stadten steht
man plotzlich feindlich ge-
sinnten Zauberern und bés-
artigen Monstern gegen-
uber. Der Spieler wird im-
mer wieder vor lebensge-
fahrliche Situationen ge-
stellt. Zauberspriiche, magi-
sche Waffen und andere
iibersinnliche »Einrichtun-
gene helfen dann aus der Mi-
sere.

Adventures werden in der
Regel nicht mit einem Joy-
stick gesteuert (auch hier
gibt es natiirlich Ausnah-
men). Der Benutzer fithrt
uiber die Tastatur einen Dia-
log mit dem Computer, der

94 (Z:¥ap

(Teil 4)

Was wiirden Sie denn am liebsten mit lhrem
Computer machen? Spielen? Briefe schreiben?
Malen oder Grafiken zeichnen? Rechnen oder
Vokabeln iiben? Mit den richtigen Programmen
ist das alles kein Problem. Wir fiihren Sie sicher
durch den C 64-Software-Dschungel.

daraufhin die eingegebenen
Kommandos, sofern sie ei-
nen Sinn ergeben und von
thm »verstanden« werden,
ausfihrt. Bel manchen Ad-
ventures lUbernimmt der
Computer auch die Fiihrung
einer Spielfigur und greift
ins Spielgeschehen ein. Bel
komplexen  Rollenspielen
(Bild 1) kann der Spieler eine
oder mehrere Figuren steu-
ern und mubB dabei jewells
die spezifischen Eigenschaf-
ten der Spielfigur beriick-
sichtigen.

Ich will spielen!

Ein weiterer, sehr belieb-
ter Spieltyp ist das Sport-
spiel. Seit der Veroffentli-
chung diverser FuBballsimu-
lationen zu Beginn der C 64-
Ara hat sich einiges auf die-
sem Sektor getan. Angefan-
gen bei der grafischen Aus-
gabe iliber die Spielidee bis
hin zur ausgekliigelten Ein-
gabe der Bewegungsablau-
fe haben sich die verschie-
denen Vertreter des Sport-
spiel-Genres immer weiter-
entwickelt.

Bald schon schenkten die
Software-Entwickler auch
anderen Sportarten als dem
FuBball ihre Aufmerksam-
keit. Es entstanden Billardsi-
mulationen, ebenso wie das
fast schon legendare »One-
on-One« (Basketball) wvon
Electronic Arts. Dieses Pro-
gramm zeichnete sich durch
hervorragend animierte (be-
wegte) Spielfiguren aus.
Ebenso waren einige nette
Einlagen eingebaut, wie bei-
spielsweise. ein schimpien-
der Hausmeister, der die Re-
ste des, durch recht heftigen
Einsatz der Spieler, zer-

schmetterten Basketballkor-
bes beseiltigen mufte.

« o » im Sommer
und im Winter

Die Fan-Gemeinde guter
Sportspiele traute jedoch el-
nige Zeit spater kaum ihren
Augen, als die Software-Fir-
ma Epyx das Programm
sSummergames« vorstellte.
Disziplinen wie Weitsprung,
100-m-Lauf und Hochsprung
machten die Privat-Olympia-
de vom Wohnzimmersessel
aus moglich. Bis zu acht Kon-
trahenten konnten ihre Kraf-
te in den angebotenen Diszi-
plinen messen, was erheb-
lich zum Unterhaltungswert
des Programms beitrug.
Bald schon folgte sSummer-
games Ilk, welches weitere
Disziplinen des Sommer-
sports (Radrennen, Kanufah-
ren etc.) zur Verfligung stell-
te. Dem natiirlichen Kreis-

puter kommt ins Haus

lauf der Jahreszeiten ifol-
gend, erschien ziemlich
schnell »Wintergames«, was
wiederum einige begei-
sternde  Wintersportarten
bereithielt. Biathlon und
Trick-Ski sind hervorzuhe-
ben. Beide Disziplinen sind
einerseits technisch beson-
dersgutumgesetzt, anderer-
selts verlangen sie vom Fern-
sehsessel-Athleten nicht nur
wiistes Hin- und Herbewe-
gen des Joysticks, sondern
auch eine gehdrige Portion
Einfiihlungsvermégen * in
Spielgeschehen und Sport-
art. Der absolute Renner ist
jedoch »Worldgames« (Bild
2), mit ausgefallenen Diszi-
plinen wie Klippenspringen,
das in Schottland ausgeiibte
Baumstammuwerfen oder das
deutsche BierfaBspringen.
Untermalt wird das Pro-
gramm von verschiedenen
guten Melodien und Sound-
Effekten.

Gerade der Commodore
B4 hat dazu beigetragen, dah
beispielsweise die Textver-
arbeitung nicht mehr nur ei-
ne Domane der Biiros und
eifrig tippender Sekretarin-
nen ist, sondern immer star-
ker Einzug in den privaten
Bereich halt. Eine Reihe gu-
ter Programme hat bewie-
sen, daR man nicht 5000
Mark und mehr ausgeben
muB, um in den GenuB der
Vorziige einer Textverarbel-
tung zu kommen.

Ein bekannter Vertreter
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Bild 1. Kaum ein Adventure hat solchen Anklang gefunden, wie
»The Bard’s Tale«. Ein absolutes MuB fiir Fantasy-Fans.
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Bild 2. »Worldgames«. Ungewdhnliche Sportspiele, die Strategie,
Geschick, Reaktionsvermdgen und ein wenig Gliick erfordern,
sorgen fiir stundenlangen SpielspaB.

dieser Softwaregattung ist
Vizawrite. Dieses Textverar-
beitungsprogramm ist nun
schon mehrere Jahre fiir den
C 64 erhaltlich und bietet ei-
ne Vielzahl von Funktionen,
die ein komfortables Arbei-
ten mit Texten und Dokumen-
ten erlauben. Natiirlich be-
herrscht es auch Befehle zur
Textiormatierung, wie Block-
satz (Ausgleich des rechten
und linken Textrandes durch
Einfiigen von Leerzeichen)
und Zentrierung des Textes.

Selbstverstandlich  sind
auch Funktionen zum Su-
chen und Ersetzen von Text-
passagen vorhanden, wel-
che die Texterstellung er-
heblich wvereinfachen. Der
Vorteil der Textverarbeitung
am Computer ist es ja gera-
de, den Text am Bildschirm
bis zu seiner Fertigstellung
bearbeiten und verbessern

zu kénnen, ohne standig der
Cefahr ausgeliefert zu sein,
ein ganzes Blatt neu tippen
Zu miissen, wie bel einer
Schreibmaschine. Erst nach-
dem der Text am Bildschirm
fertiggestellt ist, wird er
iiber einen Drucker zu Pa-
pier gebracht.

Der Preis fiir Vizawrite,
das seit seiner Markteinfiih-
rung regelmafBig weiterent-
wickelt wurde, betragt der-
zeit zirka 100 bis 150 Mark in
der Diskettenversion.

Texiverarbeitung

Doch auch andere Text-
verarbeitungsprogramme
sind in der Lage, die vielen
Anforderungen, die inzwi-
schen gestellt werden, zu er-
filllen. sMasterText« (Bild 3)
kann schlicht als Favorit un-

i-BMaster—Text -Version 2.088-1¢- - - - - - - - - -

2.-Mit-{CTRL- 3> -kann-der-Rest-einer-Zeil
2t-werden,'ohne-daﬂ‘ein-ﬁbgatzendezeiche

.-Die-Tastaur-Decodierung: wurde - verinde
n-entsprechenden- Tasten.«

.-Die-Dgucker?usgabe-kann-sowohl-auf-d-
; “a

elbst, -mit-2>F1i
U-zZurdck.#¢

gebrochen- werden. -

.-Die-Cursorpositions—-finzeige beginnt-

-bei-Null.#

b. -Ein-eventueller-Absturz des-Systens- b
herige - Bereichsdefinition wird  nun-verh

PRI - Laden-Speichern-Drucken -Dienst-

Bild 3. »Master-Text 64« bietet viele sinnvolle Extras und vereint
groBen Komfort mit einfacher Bedienung.
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ter ihnen bezeichnet wer-
den. Es handelt sich um ein
Leser-Listing, das zundchst
in den 64'er-Ausgaben 6 und
1/86, spater im Sonderheft 16
in einer verbesserten Ver-
sion vorgestellt wurde. Es
zelchnet sich durch einfache
Bedienung, Meniisteuerung
und groPRen Komfort aus.
»MasterText« bietet eine Se-
rienbrief-Funktion und einen
80-Zeichen-Zeigemodus, in
dem man einen Eindruck
vom Aussehen des spiter
gedruckten Dokuments er-
halt.

Ein weiteres interessantes
Anwendungsgebiet ist die
Dateiverwaltung, bezie-
hungsweise die WVerwen-
dung von Datenbanken.

Die einzige »echte« Daten-
bank auf dem C 64 ist wohl
»Superbase 64« (Bild 4), die
iber eine eigene Program-
miersprache verfiigt. Eine
komfortable Manipulation
der einzelnen Datensatze
wird so gewahrleistet. Su-
perbase 64 ist vollstandig
meniigesteuert und erlaubt
zudem die Durchfiihrung
komplexer Berechnungen.
Der Preis von 99 Mark ist
bei dieser Funktionsvielfalt
durchaus gerechtfertigt.

Umfang und Bestandteile
der einzelnen Datensatze
sind frei definierbar, je nach
Anwendung ist es jedoch oft
ausreichend, ein Dateiver-
waltungsprogramm zu ver-
wenden. Hier ist das Ausse-
hen der Datel fest vorgege-
ben und nicht veranderbar.
Mochte man zum Beispiel le-
diglich eine Adressendatei
anlegen, ist es meist sinnvol-
ler auf ein Verwaltungs-

programm zurickzugreifen.
Das Programm wird gestar-
tet, und schon kann mit der
Dateneingabe angefangen
werden. Im Gegensatz zu
Datenbanken, deren Format
erst erstellt werden muB. Ein
Vertreter dieser Software-
Sparte ist »Stardatel 64«

Spraydosen und -
Graffiti

Die Erzeugung von Grafi-
ken ist eine weitere, in bezug
auf Computer immer wichti-
ger werdende, Anwendung.
Dem Zeichner steht eine
Vielzahl von Funktionen zur
Verfligung, mit deren Hilfe
die Erstellung einer Zeich-
nung erheblich vereinfacht
wird.

Die verschiedenen Pro-
gramme bieten beispiels-
weise Zeichenfunktionen fiir
Kreise, Ellipsen, Rechtecke,
Linien und einige weitere
geometrische  Strukturen.
Daneben stehen  noch
rSpraydosen« zur Verfligung,
die der Erstellung von Graffi-
ti auf dem Computer kaum
Grenzen setzt. Bei den mei-
sten Programmen kann tiber
einen speziellen Befehl ein
Teil des Bildschirms vergro-
Bert dargestellt werden, um
eine punktgenaue Bearbei-
tung der Grafik zu ermogli-
chen. Beispiel fiir ein kom-
merzielles Crafikprogramm
ist Printfox, dessen Starke im
Mischen von Text und Grafik
liegt (Bild 5).

Das Thema Zeichenpro-
gramme fiihrt uns gleichzei-
tig in einen anderen Bereich
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Bild 4. »Superbase 64« ist fiir Einsteiger und Profis geeignet.

Es ist fiir nahezu jedes Problem einsetzbar.
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hervorragender Software,
die nicht kommerziell ent-
wickelt und angeboten wird.
Eine Vielzahl nitzlicher und
guter Programme wird von
den Lesern des 64'er-Maga-
zins zugeschickt und von uns
abgedruckt oder sogar zum
»Listing des Monats« gekirt.
Darunter befindet sich auch
das Programm »Hi-Eddi« aus
Ausgabe 1/85. Ein hervorra-
gender Grafikeditor (in ver-
besserter Version unter dem
Namen »Hi-Eddi Plus« inklu-
sive Buch von Markt & Tech-
nik vertrieben), der sich vor
einem Vergleich mit kom-
merzieller Software nicht
verstecken braucht. Er be-
sitzt eine solche Vielzahl von
Funktionen, daB an dieser
Stelle kaum Platz ist, alle zu
beschreiben. Aufer den Be-
fehlen, iber die ein Crafik-
programm  liblicherweise
verfiigt, stehen das Ausfillen
beliebiger Flachen, Editie-
ren von Sprites, Abspielen
von Bildsequenzen, Einfii-
gen von Text in die Grafik,
Drehen und Spiegeln zur
Verfiigung (Bild 6). Ein weite-
rer Pluspunkt fiir Hi-Eddi(+)
sind die bis zu sieben unab-
hangigen GCrafikseiten, die
der Anwender zur Erstel-
lung komplexer Zeichnun-
gen verwenden kann. »Hi-
Eddi« ist der beste Beweis
dafiir, daB gute Programme
nicht nur aus kommerzieller
Software-Schmiede kommen
miissen.

Besondere Beachtung ver-
dient »GIGA-CAD« (Bild 7).

sign, engl.: Computer-unter-
stiitzte Konstruktion) auf dem
C 64 greifbar nahe. Auf drei
verschiedenen Bildaus-
schnitten kann das erstellte
Objekt aus verschiedenen
Blickwinkeln betrachtet wer-
den. Einige Befehle erlau-
ben die Rotation des Objekts
um mehrere Achsen, sowie
Wahl des Fluchtpunktes und
der Schattierungen. Ist das
Objektfertiggestellt, kannes
mit der unglaublichen Auflé-
sung von 1000 x 640 Punkten
auf den Drucker ausgege-
ben werden.

Mit diesen Anregungen
wollen wir den letzten Teil
des Einfihrungskurses be-
schlieffen. Wir haben gese-
hen, daB der C 64 dem Ein-
steiger, wie dem Fortge-
schrittenen einiges zu bieten
hat, und somit den ersten
Schritt in die Welt der Com-
puter und der Datenverar-
beitung erleichtert. Wir hof-
fen, dieser Kurs hat Ihnen zu-
mindest »Appetit« gemacht,
den C 64 einzusetzen, sei es

rinliox

Ein tolles Druckprogramm,

nicht nur fuar Zeitungen.
erste
Druckprogramm, das aus Deutschland
kommt. Es bietet eine ungeheuer grofie
dem PBerwtzer werden
praktisch keine Grenzen bei der Text-
und Grafikgestaltung gesetzt.
Bemerkerswert

Printfox ist das

Flexibilitat,

ist auch die
mit Epsorm—Dru—
tkern erreich—
bare Qualitat.

groffe

eaetlh

Bild 5. Mit dem »Printfox« lassen sich verschiedenste Schrift-
arten mit beliebigen Grafiken kombinieren

zum Spielen oder zur halb-
professionellen Biliroarbeit.
Zum Abschluf unseres Kur-
ses wiinschen wir IThnen viel
SpaR und Erfolg bei der Ar-
beit mit Threm Computer.
(Ingolf Kriiger/ad)

Bezugsguellen:
The Bard’s Tale, Electronic Ants, Fach-
handler, 79 Mark, nur auf Diskette er-

haltlich.

Summergames, Epyx  Rushware
Bruchstr. 128-132, 4044 Kaars 2, 10
Mark, auf Kassette.

Summergames II, Epyx Rushware, 29
Mark auf Kassette, 48 Mark auf Dis-
kette
Wintergames, Epyx Rushware 29
Mark auf Kasselte, 49 Mark auf Dis-
kette,

World Games, Epyx Rushware, 39

Vizawrite 64, DTM, Bomhofenweg 5,
6200 Wiesbaden, 98 Mark

MasterText 64, Markt & Techmk, Hans-
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, 29,90 Mark

Superbase 64, Data Becker, Merowin-
gerstr. 30, 4000 Dilsseldorf, 99 Mark.

Printfox, Scanntronic, Parkstr. 38, 8011
Zorneding, 98 Mark.

Hi-Eddi Plus, Markt & Technik, Hans-
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, 29,90 Mark Dis-
kette, 48 Mark Diskette inkl Buch

Giga CAD Plus, Markt & Technik, 29,80
Mark Diskette, 48 Mark Disketts inkl
Buch

Der C 64-Grundkurs im
Uberblick

Teil 1: Die verschiede-
nen Anschliisse und die
Tastatur des C 64,

Teil 2: Enischeidung zwi-
schen Fernseher und
Monitor. Anschliefbare
Massenspeicher und ihre
Datentrager. : !
Teil 3 Das Betriebssy-
stemdes C 64, Einfiihrung
in die grafische Welt von
Geos.

Teil 4: In dieser Kursfol-
ge besprechen wir die
reine Nutzung des C 64.
Wir stellen Ihnen emp-
fehlenswerte Program-
me aus allen Anwen-

dungsbereichen, von
Spielen bis Textverarbei-
tungen, vor.

Dieses Programm bringt Merk il Koot 10 Mo e T
CAD (Computer Aided De- kette.
o ‘ Lo I Cleap
w i
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Bild 6. Eines der besten Grafikprogramme fiir den C 64 —
»Hi-Eddi (+)«. Besonderheit: Gleichzeitiges Bearbeiten von

sieben Grafiken
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Bild 7. Der perspektivische Giga-CAD-Schriftzug des gleich-
namigen Programms. Die Fluchtpunktkonstruktion ist deutlich zu
erkennen.
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