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1 Kapitel Eins...

... welches eine kurze aber notwendige Einfiihrung in die Computer-Kultur
enthiilt, den neugierigen Neuling mit manch fremdem Wort bekannt macht
und in die Historie und Prihistorie der Computer einfiihrt: also dem ge-
neigten Leser allerlei Kurzweil bietet; die Harten Facts kommen spéter!

Eigentlich ist Thr C128 ein Computer, den es gar nicht gibt! Warum? Weil
er in der Computerwelt so etwas wie das eierlegende Wollmilchschwein
darstellt. Er ist ndmlich zugleich Homecomputer und Personal Computer,
zugleich Spiel- und Lernzeug, er kann Ihnen aber auch im Geschift helfen,
er ist drei Computer in einem, vereinigt die Vorziige eines bew#hrten Kon-
zepts mit einer Vielzahl neuer innovativer Ideen und bringt zwei bisher
getrennt existierende Computerwelten unter einen Hut... und das alles zu
einem sensationell giinstigen Preis.

Worterklirung: Homecomputer sind kleine Computer, die fiir den hduslichen
Gebrauch bestimmt sind. Sie haben meist Eigenschaften, die mehr an den
Spieltrieb des Kdufers appellieren, als es die der Personal Computer tun.
Diese sind teurer als Homecomputer und fiir den Geschdftsbereich gedacht.
Da sie mit ernsthaften Aufgaben betraut werden, gehen ihnen die wichtigsten
Attraktionen der Homecomputer meist ab.: Grafik und Musik. Dafiir konnen
sie auf ihren Bildschirmen mehr Informationen darstellen und auch mehr
Daten speichern und bewdltigen als die Homecomputer.

Warum das so ist, konnen Sie sich am besten klarmachen, wenn ich IThnen
einiges iitber die Geschichte der Commodore-Computer erzihle. Hier ist er
also: der Stammbaum Ihres C128.

1.1 Die Ahnentafel

Die Firma Commodore - urspriinglich ein Hersteller von Biiromaschinen,
der sich in den 70er Jahren einen Halbleiter-Hersteller einverleibte - war
bis ca. 1980 hauptsichlich den Anwendern aus der Geschiftswelt ein
Begriff. Ihre Personal Computer - die Maschinen aus der sogenannten
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CBM-Serie - erfreuten und erfreuen sich in Deutschland bei kleinen und
mittleren Betrieben, aber auch in so manchem Grof3konzern ungebrochener
Beliebtheit.

Wohl hauptsichlich als Reaktion auf den groBen Erfolg, den Heim-Video-
spiele Ende der 70er Jahre hatten, baute Commodore seinen ersten Home-
computer: der YC 20 war mit seinem eingebauten BASIC, der Moglichkeit
zu Farbgrafik und zur Erzeugung von Toneffekten, seinem Arbeitsspeicher
von 5K, besonders aber wegen des giinstigen Preises auf dem damaligen
Markt ein Kniller. In kurzer Zeit wurde der VC 20 zum Bestseller, der
wohl eine ganze Generation von Benutzern mit den Freuden der Compute-
rei bekanntmachte.

Worterkldrung: BASIC ist eine besonders einfache und leicht zu erlernende
Programmiersprache, die sich nicht nur bei Anfdngern grofler Beliebtheit
erfreut. Heutzutage hat beinahe jeder Homecomputer BASIC eingebaut, kann
also sofort in dieser Sprache programmiert werden. Dies war friiher keines-
wegs selbstverstindlich, und die Benutzer kleinerer Computer mufiten sich
oft mit der ldstigen und archaischen Maschinensprache (gleichsam die
"Muttersprache" des Computers) herumschlagen.

Worterkldrung: Ein "K" ist eine Mafzahl fiir die Kapazitit des Arbeits-
speichers des Computers. Der Arbeitsspeicher ist eine Art Kurzzeitgeddichtnis
fiir den Computer: je grofler er ist, desto kompliziertere Aufgaben kann er
erledigen. Ein Arbeitsspeicher von 1K kann ungefdhr 1000 Zeichen auf-
nehmen, 5K bedeuten also eine "Merkfdhigkeit” von ca. 5000 Zeichen.

Aber die Konkurrenz schlift nicht: auch andere Hersteller hatten Home-
computer oder brachten neuentwickelte auf den Markt., AuBerdem steht
besonders in der Mikroelektronik die technische Entwicklung nicht gerade
still. Vielmehr werden auf diesem quirligen Markt laufend neue Erfindun-
gen gemacht und ein Computermodell ist nach fiinf Jahren oft schon
hoffnungslos veraltet. Um auf dem Gebiet der Homecomputer die Nummer
Eins zu bleiben, muf3te sich Commodore also etwas einfallen lassen.

Dabei kamen der Firma zwei Entwicklungen zugute, die der hauseigene
Chip-Hersteller MOS Technology ausgebriitet hatte. Ein Grafik-Chip und
ein Musikchip. Der Grafikchip trigt den etwas merkwiirdigen Namen 6567
Video Interface Chip II und ist bei seinen Freunden auch kiirzer und prig-
nanter als VIC-II bekannt. Auch die Bezeichnung des Musikchips erinnert
eher an einen der beiden Roboter aus Star Wars: 6581 Sound Interface De-
vice oder kurz SID.

Worterkldrung: Ein Chip ist eine auf einem winzigen (wenige Quadratmilli-
meter groflen) Siliziumpldttchen oder -schnipsel (daher der Name) unterge-
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brachte hochintegrierte elektronische Schaltung. Die "schlauen" Teile Ihres
Computers, die seine Intelligenz ausmachen, sind allesamt Chips. Es lassen
sich auch spezialisierte Chips entwerfen, die - wie etwas ein Grafikchip -
sich besonders auf die Erzeugung von effektvollen Grafiken verstehen. Ein
Musikchip ist eigentlich ein winziger Synthesizer, mit dem durch entsprech-
ende Programmierung (und mit einem Lautsprecher) beliebige Kldnge pro-
duziert werden kénnen,

VIC-II und SID waren fiir den Einsatz in Spielhallen-Automaten gedacht,
auf denen die mittlerweile - wir schreiben das Jahr 1982 - aberwitzig er-
folgreichen Action-Spiele laufen. Wer schon mal in einer Spielhalle war,
der wird - ob er nun was von Videospielen hilt oder nicht - zugeben
miissen: die Grafiken und Klinge, die diese Geriite erzeugen, sind schon
erstaunlich. Auch hier ist die Konkurrenz hart; MOS muf3te sich also mit
den beiden Chips gehorig anstrengen. Thre Fihigkeiten sind entsprechend.

Worterkldrung: Bei Computern spricht man dann von Grafik, wenn sie auf
dem Bildschirm etwas anderes als Zeichen und Ziffern ausgeben. Das kon-
nen Kurven sein, die man zur Veranschaulichung statistischer Daten benutzt,
aber auch Bilder und Figuren (Autos, Raumschiffe, Spieler), die man fiir
Videospiele braucht.

Die Grofitat von Commodore bestand nun darin, VIC-II und SID in einen
Homecomputer einzubauen. Damit alleine hitte die Firma bereits der Kon-
kurrenz einen Pluspunkt vorausgehabt. Es kam aber noch besser: da
Speicherbausteine mittlerweile nicht mehr mit Gold aufgewogen werden
muBten sondern in groflen Serien giinstig zu haben waren, wurde der neue
Computer mit satten 64K Arbeitsspeicher versehen: beinahe 13 mal mehr
als sein Vorginger. Eine Sensation auf dem damaligen Markt!

Worterkldrung: Auch der Arbeitsspeicher des Comuters besteht aus Chips;
die einzige Fdhigkeit dieser Speicherbausteine besteht darin, Informationen
aufzubewahren (solange man ihnen den Strom dafiir gibt) und auf Verlan-
gen blitzschnell wieder auszuspucken.

Dies, zusammen mit einer kduferfreundlichen Preispolitik, verhalf dem C64
- das "C" kommt von Commodore, das "64" von den 64K - zu einem bei-
spiellosen Erfolg. Die Abstimmung mit dem Geldbeutel in den Computer-
shops, Elektrogeschiiften und Kaufhiusern fiel eindeutig aus. Selbst heute
noch wird der C64 als die Nummer eins auf den Verkaufslisten gefiihrt.

Warum Sie das interessieren sollte? Nun, weil Sie sich ja einen C64 gekauft
haben!!
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1.2 Der C128 ist ein C64...

Genaugenommen: einen C64 haben Sie sich auch gekauft. Thr Computer,
der C128, kann nidmlich auf Wunsch seine Identitit wechseln und zu einem
C64 werden. Da der C64 der Vorgidnger vom C128 ist, haben wir hier also
den seltenen Fall eines Kindes, das sein eigener Vater werden kann.

Wozu ist das gut? Erstens ist der C64 alles andere als ein schlechter Com-
puter. Zweitens ist er ein Bestseller und wurde millionenfach verkauft.
Folglich gibt es drittens jede Menge Software dafiir (geschitzt: mehr als
60000 Programme): deswegen!

Worterkldarung: Fiir Thren Computer ist Software das, was die Schallplatten,
Kassetten und CDs fiir Thre Stereoanlage sind: ohne wdr’s nur ein stummer
und dummer Kasten. Erst das Programm macht ihn schlau. "Programm” und
"Software” ist iibrigens dasselbe. "Soft" nennt man diese Ware, weil man sie
nicht anfassen kann - oder haben Sie schon mal die Tone auf Ihren
Schallplatten gesehen?

Denn auch der beste Computer nutzt Thnen nichts ohne Software - es sei
denn, Sie sind ein Hacker und erfreuen sich der hoheren Weihen der Com-
puterei. Wir gewdhnlichen Sterblichen aber sind fiir die Benutzung des
Computers auf die Hilfe anderer angewiesen, wir brauchen Programme.
Der C64 kann wirklich erstaunliche Spiele mit Thnen spielen; einige davon
sind so gut gemacht, daB sogar ein ausgebuffter Oko-Freak und Computer-
Hasser sich vergessen und zum Joystick greifen kénnte. Der C64 kann eine
Lernmaschine sein, ein Gerit, mit dessen Hilfe den Kids sogar die Mathe-
matik SpaB3 macht und das das Herz im Leibe eines Pddagogen vor Freude
hiipfen 148t.

Aber all dies kann er nicht von Haus aus, es ist nicht in ihn eingebaut.
Dazu braucht es Programme. Die sind, wenn sie gut sein sollen, gar nicht
so leicht zu erstellen. Weswegen sich ein Anbieter iiberlegt, ob er sich die
Mithe machen und einige hochbezahlte und meist auch noch leicht ver-
riickte Programmierer mit der Ausarbeitung eines Computerprogrammes
betrauen soll. Wenn sich aber ein Computer so oft verkauft wie der C64,
dann sieht die Sache schon anders aus. Denn dann hat unser Anbieter einen
riesigen Markt und das Wagnis konnte sich lohnen.

Der Verkaufserfolg des C64 - urspriinglich wohl auf die iiberragenden
Moglichkeiten der Hardware zuriickzufithren - fithrte dazu, daf3 sich bald
eine Unzahl von Software-Hiusern auf dem Markt dringelte. Konkurrenz
ist gut fiir die Kunden: die Programme wurden immer besser und immer
billiger. Hinzu kamen die Benutzer selbst: manch einer entdeckte sein
Talent fiir das Programmieren und es ist eigentlich gar nicht erstaunlich,
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daf} viele der besten Programme fiir den C64 nicht von Profis, sondern von
begeisterten Hobbyisten stammen. Letztere werden in der Sprache der In-
sider iibrigens auch "Freaks" genannt.

Dieser iiberwéltigende Fundus von guten und billigen Programmen ist mit
das stirkste Argument fiir den Kauf eines C64. Oder war es: denn jetzt ist
es ein Argument fiir den Kauf des C128. Denn dieser kann seine Identitiit
wechseln und auf Befehl zum C64 werden. Alle Programme fiir den C64
laufen somit auch auf dem C128.

Wenn sowas geht - wenn also ein Computer die Programme oder Bauteile
eines anderen Computers benutzen kann - dann spricht man von "Kompati-
bilitat". Die etwas erfahreneren und wettergegerbteren unter den Lesern
werden jetzt vielleicht miide ldcheln. Schon mancher Hersteller hat von
seinem Produkt behauptet, es sei zu den Vorgingermodellen oder zu Geri-
ten anderer Hersteller kompatibel. Bei genauerem Hinsehen war’s aber dann
mit der versprochenen Vertridglichkeit nicht allzu weit her. Die Hersteller
von Homecomputern haben sich um Kompatibilitit oft am allerwenigsten
gekiimmert. Auch Commodore bietet dafiir ein Beispiel. Denn der C64 ist
zu seinem Vorginger, dem VC20 - sehr zum Leidwesen der vielen VC20-
Besitzer - nicht im geringsten kompatibel.

Anders der C128. Eines der wichtigsten Ziele von Commodore bei seiner
Entwicklung war es, den vielen Besitzern eines C64 die Benutzung ihrer
bereits vorhandenen Software zu ermdéglichen. Sollten Sie ein Umsteiger
vom C64 sein, dann kann ich Sie hiermit beruhigen: die Kompatibilitit ist
wirklich vollstindig. Selbst Programme, die auf iible Weise im Betriebs-
system herumpfuschen, laufen anstandslos auf dem C128. Ihre Software-
bibliothek ist also von bleibendem Wert.

Worterklidrung: Das Betriebssystem des Computers ist die Software, die
seinen Betrieb erst ermdoglicht, indem sie ihm unter anderem zeigt, wie er die
Benutzerwiinsche entgegennehmen (die Tastatur lesen) und seine Ergebnisse
mitteilen (Informationen auf einem Bildschirm ausgeben) kann.

Wenn der C128 Ihr erster Computer ist, dann bedeutet das fiir Sie, daB Sie
auf ein unerschopfliches Reservotre von Software zuriickgreifen koénnen.
Besonders die Spiele und Lernprogramme fiir den C64 sind hier von groBer
Attraktivitit. Die Programme fiir "geschiéftliche" Anwendungen, die eben-
falls in groBer Zahl feilgeboten werden, sollten Sie jedoch nicht so ohne
weiteres zu kaufen erwigen. Denn als Besitzer eines C128 gibt es eine
bessere Losung fiir Sie. Aber dazu kommen wir noch.
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1.3 Der Zweite von den Dreien: der 128er-Modus

"Wenn der C64 so gut ist, warum sollte ich mir dann einen C128 kaufen,
der ja auch noch etwas teurer ist?" Nach dem Lob, das ich im letzten
Kapitel dem C64 gesungen habe, liegt diese Frage nahe. Aber bedenken
Sie: der C64 ist - jedenfalls nach den MaBstiben der schnellebigen Com-
puterwelt - mittlerweile schon etwas betagt. Die Entwicklung ist nicht
stehengeblieben, und heutzutage stellt der Kaufer ganz andere Anforderun-
gen an einen Homecomputer als noch vor drei Jahren. Und einiges gibt es
am C64 ja auch auszusetzen.

Da ist zum einen die Tatsache, dal3 der 64er - trotz aller Beteuerungen von
Commodore und ungezéhlter Software-Lieferanten - fiir ernsthafte ge-
schiftliche Anwendungen nicht geeignet ist. Es gibt zwar eine ganze Menge
Geschiftsprogramme fiir ihn, aber Textverarbeitung, Datenbanken, Tabel-
lenkalkulation und was der Biiromensch sonst noch so braucht: fiir den C64
sind sie, im Vergleich mit professionellen Programmen, nur Spielzeug-
versionen.

o«
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80-Zeichen breiter 40-Zeichen breiter
Bildschirmausschnitt Bildschirmausschnitt

Abbildung 1.1: Der Vorteil eines grofleren Bildschirm-Fensters

Dies hat hauptsichlich zwei Griinde. Der C64 kann auf seinem Bildschirm
nur 40 Zeichen pro Zeile auf insgesamt 25 Zeilen darstellen. Als Standard
fiir Geschiftsprogramme hat sich jedoch ein Bildschirmformat von 80
Zeichen pro Zeile und 24 Zeilen auf dem Schirm etabliert. Schon am Bei-
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spiel der Textverarbeitung kann man sich klarmachen, daf3 die geringe
Zeichenzahl des C64 einen gravierenden Nachteil darstellt. Es ist etwa so,
als ob Sie einen ldngeren Text - z.B. einen Geschiftsbericht oder ein
Referat - in normal groBer Schrift auf lauter kleinen Zettelchen nieder-
schreiben wiirden. Bei der Textverarbeitung stellt der Bildschirm ja nur
einen Ausschnitt des gesamten Textes dar; je kleiner dieser ist, desto unbe-
quemer 148t es sich arbeiten. Der zweite Grund fiir die Untauglichkeit des
C64 im harten Business: seine Floppy.

Worterkldrung: Eine Floppy dient zum dauerhaften Speichern von Daten.
Auf einer Art biegsamen Schallplatte, der Diskeite, die sich im Laufwerk -
eben der Floppy - dreht, werden mit einem magnetischen Aufzeichungsver-
fahren die Informationen aufgezeichnet. Dazu und zum erneuten Abrufen
der Informatione dient ein Lese-/Schreibkopf, der sich dhnlich wie bei
einem Plattenspieler iiber der Oberfliche der Diskette hin- und herbewegen
und so schnell zu jedem gewiinschten Punkt gelangen kann.

Kommerzielle Programme miissen Daten speichern. Denken Sie nur an ei-
nen Kaufmann, der seinen C64 als elektronische Kasse verwenden mochte.
Jeder Posten eines Einkaufs soll sofort auf dem Computer erfaBt und
daraufhin eine Gesamtrechnung erstellt werden. Er mochte sich die Ein-
kaufsdaten natiirlich lingerfristig speichern, um sie spiter analysieren und
auswerten zu koénnen. ("Verkaufen sich die blauen Gummibirchen besser
als die roten?"...) Da die Informationen im Arbeitsspeicher nach Abschalten
der Betriebsspannung verlorengehen, bendtigt er ein dauerhaftes Speicher-
medium. Dafiir nimmt man meist eine Floppy, da diese mehr Speicher-
kapazitdt hat und eine bequemere Handhabung erlaubt als ein Kassetten-
recorder. Der Kaufmann speichert also jeden Posten einer Rechnung zuerst
auf Diskette und 148t dann per Programm die Rechung ausdrucken.

Worterkldrung: Fiir Benutzer mit schmalerem Geldbeutel gibt es als Alterna-
tive zur Floppy die Mdglichkeit, Daten auf Kassette aufzuzeichnen. Bei
Commodore kann er dazu leider nicht jeden beliebigen Kassettenrekorder
benutzen, sondern er muf3 auf ein spezielles Gerdt zuriickgreifen. die "Data-
sette". Die Informationsaufzeichnung funktioniert hier dhnlich wie bei einem
Kassettenrecorder, nur werden statt Musik eben Computerdaten auf die
Kassette aufgenommen. Die Datasette ist zwar billiger als die Floppy, dafiir
aber weniger zuverldssig und langsamer.

Wenn er dieses mit dem C64 und seiner Floppy vorhat, dann sollte er
besser vor seiner Kasse eine groflere Anzahl bequemer Sessel aufstellen.
Wozu? Um den Kunden die Wartezeit zu versiiBen! Denn die Floppy des
C64 ist so langsam, dafB sich bald lange Schlangen von ungeduldigen Kun-
den bilden werden.
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Abbildung 1.2: Die Floppy 1541

Die Floppy des C64 (die den Namen "1541" trigt) kann dem Computer die
von ihm gewiinschten Informationen ndmlich nur mit einer Geschwindig-
keit von 300 Zeichen pro Sekunde iibermitteln. Das kommt einem beim
ersten Horen durchaus ausreichend vor. Aber die einzigen, die mit dieser
Ubertragungsgeschwindigkeit wirklich zufrieden sein konnen, sind die
Zigaretten- und Kaffeehersteller. Denn in der Praxis ergeben sich durch
diese Ubertragungsrate so lange Wartezeiten, daB man z.B. beim Laden
eines groBeren Programmes ruhig schon mal eine Tasse Kaffee zu sich
nehmen und/oder eine Zigarette rauchen kann, bis der Vorgang beendet
ist.

Worterkldrung: Programme fiir den Computer zeichnet man dauerhaft auf
einem Datentriger auf, meist einer Diskette. Ehe der Computer ein solches
Programm ausfithren kann, muf} er es erst einmal von diesem Datentriger
"herunterholen” und in seinen Arbeitsspeicher - sein Kurzzeitgeddchtnis -
iibertragen. Diesen Vorgang nennt man Laden.

Geschiiftsprogramme wie die oben erwihnten haben nun die Eigenschaft,
notorisch oft auf die Diskette zuzugreifen. Die Zwangspausen, die das
jedesmal nach sich zieht, verleiden dem Benutzer meist nach kurzer Zeit
die Lust an der Arbeit.

Es gibt also zwei zentrale Schwachpunkte im Design des C64: sein popeliger
Bildschirm und die Mickymaus-Floppy. Beide Defekte sind im C128 beho-
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ben: Der zweite der drei Computer, die im Geh#duse Ihres C128 verborgen
sind, kann einen 80-Zeichen-Bildschirm bedienen, so Sie einen haben. Er
kann auch mit einer neuen Floppy arbeiten, einem Gerit namens "1571",
das nicht nur schicker aussieht als sein Vorginger. Vielmehr kann die 1571
Informationen fiinfmal schneller an den oder vom Computer weitergeben
als ihre Vorgidngerin. Eine sehr angenehme Eigenschaft fiir den Benutzer,
wenn auch vielleicht weniger erstrebenswert fiir die Kaffee- und Zigaret-
tenindustrie!

Abbildung 1.3: Die Floppy 1571

Da wir jetzt schon iiber zwei unterschiedliche Computer reden miissen,
wird es Zeit, sich mit der dafiir {iblichen Ausdrucksweise vertraut zu
machen. Commodore spricht in diesem Zusammenhang von "Modi" bzw.
"Betriebsarten". Die Tatsache, dal der C128 drei Computer in einem ist,
hort sich in offiziellem Commodore-Deutsch so an: "Der C128 verfiigt iiber
drei Modi". Wie Sie jetzt wissen, steckt in Ihrem Gerit ein vollstindiger
C64. Auf Commodorianisch: "Der C128 verfiigt {iber einen C64-Modus, in
dem er zu seinem Vorgingermodell voll kompatibel ist." Dann ist die Kiste
aber auch noch eine erheblich verbesserte Nachfolgeversion des C64. Origi-
nalton Commodore: "Der 128er-Modus weist eine Vielzahl von Verbesse-
rungen und Erweiterungen gegeniiber dem Vorgidngermodell auf". Zu die-
sen Verbesserungen und Erweiterungen kommen wir noch; ebenso zu dem
dritten Computer, den Sie erworben haben und der bei Commodore als
"CP/M-Modus" bezeichnet wird.
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Der zweite Computer ist also der "eigentliche" C128; warum aber wird er so
genannt? Mal sehen: der C64 verdankt ja seinen Namen der Tatsache, daf
er iiber 64K Arbeitsspeicher verfiigt. Nun ist verdichtigerweise 128 gleich
zweimal 64. Sollte also...?

Genau! In Threm Computer ist doppelt soviel Arbeitsspeicher drin wie im
C64!! Wenn der Arbeitsspeicher aber so grof3 ist, dann kann sich der Com-
puter darin mehr Daten merken - und das macht ihn schneller. Auflerdem
kann er lingere und komplexere Programme verarbeiten, die dadurch be-
nutzerfreundlicher, leistungsfihiger, spannender werden kénnen - und das
freut den Benutzer.

Der groBere Arbeitsspeicher ist aber nicht der einzige Pluspunkt des 128er-
Modus. Mindestens genauso wichtig ist sein betriachtlich verbessertes
BASIC.

Frither oder spiter erwacht in jedem Computer-Besitzer der Wunsch, all
die wunderbaren Sachen, die er von seinen gekauften Programmen vorge-
fithrt bekommt, selbst zu machen. Nicht nur den jiingeren Fans haben es
die erstaunlichen Grafiken und die verbliiffend natiirlichen (oder auch ver-
bliffend unnatiirlichen) Kldnge angetan, die aktuelle Videospiele von sich
geben. Nun hat Thr Computer ja eine Programmiersprache eingebaut, nim-
lich das anfidngerfreundliche BASIC. Damit sollte es doch mdglich sein,
selbst einmal ein Raumschiff {iber den Bildschirm zu jagen und dabei die
passenden Gerdusche aus dem Lautsprecher ertdnen zu lassen.

Sollte es, und tut es auch: aber nur fiir den Besitzer eines C128!

Wer nidmlich nur einen C64 besitzt, stellt nach einiger Zeit zu seinem
groBen Frust fest, da die Ton- und Grafikmdéglichkeiten gar nicht in
BASIC programmiert werden kénnen. Das eingebaute BASIC des C64 kann
die beiden Chips nicht direkt steuern, ohne deren Mithilfe jedem Spiel die
Wiirze abgeht. Wer sich dennoch nicht entmutigen lief}, der muflte sich mit
sehr maschinennahen Details abmiihen und mittels PEEKs und POKEs im
direkten Zugriff auf die Steuerregister der beiden Bausteine arbeiten. Diese
Methode ist sehr umstindlich und fehleranfillig. Viele Freaks bissen daher
in den sauren Apfel und quilten sich mit Maschinensprache ab. Dazu hat
aber beileibe nicht jeder Zeit und Lust. Die Konsequenz: fiir den "norma-
len" Benutzer waren die fortgeschritteneren Moglichkeiten auflerhalb seiner
Reichweite, wenn er sich nicht zusitzliche Hardware- oder Software-
Erweiterungen fiir seinen C64 zulegte.

Worterkldrung: Obwohl in Thren Computer BASIC eingebaut ist und es so
aussieht, als ob dies seine "Muttersprache” wdre: in Wirklichkeit ist es gar
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nicht so. Eigentlich versteht der Computer nur die Maschinensprache, ein
archaisches und primitives Kauderwelsch, das genau wiedergibt, worin die
eingebauten Fihigkeiten der Maschine bestehen. Da Computer dumm sind -
sie konnen nur zwischen 0 und 1 unterscheiden - ist es damit nicht weit her.
Man kann jedoch diese Grundfihigkeiten benutzen, um den Computer zu
"erziehen", um ihm Schwierigeres beizubringen. Eines dieser schwierigeren
- Dinge ist es, BASIC zu verstehen. Denken Sie also daran: der Computer ist
so programmiert, daf3 er BASIC versteht. Jeder BASIC-Befehl wird aber
letztendlich in eine ganze Folge von Befehlen aus der Maschinensprache
iibersetzt: einem knappen BASIC-Befehl entspricht also ein Kurzroman in
Assembler (dies ist ein anderes Wort fiir "Maschinensprache” ).

Diese Zeiten sind mit dem C128 endgiiltig vorbei! Sein BASIC wurde so
stark erweitert, daB dadurch der Programmierer auf bequeme Weise eine
beinahe hundertprozentige Kontrolle iiber die Grafik- und Musik-Bau-
steine seiner Maschine hat. Sprites (und selbstverstindlich auch Shapes)
konnen in BASIC definiert, bewegt und auf verschiedene Arten manipuliert
werden. Klinge konnen erzeugt, modifiziert und gefiltert werden - und das
alles mit einfachen und komfortablen BASIC-Befehlen. Sie konnen jetzt
also Ihrer optischen und akustischen Kreativitit ungehindert freien Lauf
lassen, ohne sich mit lidstigen Details abzuplagen und erst zum Assembler-
Spezialisten zu werden.

Worterkldrung: Sprites sind selbstdefinierte farbige grafische Objekte -
Mdnnchen, Autos, Flugzeuge, was Sie wollen - die der Programmierer unter
anderem ganz einfach tiber den Bildschirm bewegen und dadurch Effekte
wie in einem Trickfilm erzielen kann.

Die Erweiterungen des BASIC im 128er-Modus gehen aber nicht nur in
eine Richtung. Vielmehr wurden in den Sprachumfang Befehle mit aifge-
nommen, die ein strukturierteres Programmieren erlauben.

Was soll nun das schon wieder: "strukturiertes Programmieren"?

Die Programmiersprache BASIC war in den letzten Jahren ein wenig in das
Kreuzfeuer piadagogisch und theoretisch motivierter Kritiker geraten. In
der professionellen Softwareindustrie hat sich ein Programmierstil als der
niitzlichste erwiesen, den man mit dem Schlagwort "strukturiertes Program-
mieren" kennzeichnet. Die Kritik an BASIC konzentrierte sich folglich im
wesentlichen darauf, daB BASIC diesen Programmierstil angeblich nicht
zuldBt. Dariiber kann man sich nun streiten, und die treuen BASIC-Fans
werden dem sicher auch stiirmisch widersprechen. Sicher ist jedoch: BASIC
erzwingt diesen Stil nicht.
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Das ist in der neuesten BASIC-Version von Commodore, der Version 7.0
des C128, geidndert. Neue Befehle erlauben es, Programmschleifen mit
bisher nicht gekannter Eleganz und Klarheit zu formulieren und so eine
wesentliche Forderung der Programmier-Pddagogen zu erfiillen.

Worterkldrung: Ebenso wie die natiirlichen - von Menschen gesprochenen -
Sprachen sind auch die Programmiersprachen nicht "tot". Vielmehr dindern
sie sich im Laufe der Zeit. Dies gilt ganz besonders fiir BASIC, an dem in
seiner mittlerweile iiber zwanzigjdhrigen Entwicklung viele Verbesserungen
vorgenommen wurden. Man spricht in diesem Zusammenhang von "Versio-
nen". Wenn ein BASIC-Hersteller eine neue Entwicklung hat, dann baut er
sie in sein BASIC ein und schafft damit eine neue BASIC-Version. Das
BASIC des C64 war die Version 2.0; im C128 findet sich die Version 7.0.

Weitere in das neue BASIC mit aufgenommene Befehle betreffen die Arbeit
mit der Floppy. Um sich z.B. anzusehen, welche Daten auf einer Diskette
gespeichert sind, mufte der C64-Benutzer ein richtiges kleines BASIC-Pro-
gramm schreiben. Mit

LOAD "$",8
LIST

bekam er beinahe dasselbe Ergebnis wie der Besitzer eines C128 mit
DIRECTORY

Beinahe - denn das C64-Programm bewirkt nicht nur eine Anzeige des
Inhaltsverzeichnisses, sondern ldscht nebenbei auch noch ein eventuell im
BASIC-Speicher befindliches Programm. DIRECTORY ist da zivilisierter
und tut das nicht.

Noch ein letztes Beispiel zur Abschreckung. Um nach einer Diskettenope-
ration den Status der Floppy abzufragen (zwecks Fehleriiberpriiffung) sagt
man auf dem C128 kurz und knapp:

? DS$
Hingegen auf dem C64:

100 OPEN1,8,15

110 INPUT#1,ER,ERS,T,S

120 PRINT ER;"™ ";ER§;" WpTiw ";g
130 CLOSEl

RUN



Kapitel Eins... 21

Kommentar iiberfliissig!

Als ob das alles nicht schon genug wire, hat man im 128er-Modus auch
noch die Moglichkeit, mit einem einfachen Befehl den Computer doppelt
so schnell zu machen! Sie sagen einfach

FAST

und er gehorcht Thren Befehlen mit doppelter Geschwindigkeit.

1.4 Wie vertragen sich die beiden?

Vermutlich werden Sie sich vor lauter "C64" und "128" und hin und her
schon gefragt haben, wie das Verhiltnis der beiden Modi zueinander ist.
Wie wird Ihr Computer ein C64 bzw ein C128?

Beim Einschalten des Ger#ts befinden Sie sich automatisch im 128er-Modus
(wenn Sie nicht eine spezielle Diskette in Ihre Floppy legen; dariiber spiter
mehr). Sie haben dann das BASIC 7.0 zu Ihren Diensten und kénnen nach
Herzenslust itber die 128K Thres Arbeitsspeichers verfiigen. Sollten Sie nun
in den C64-Modus wechseln wollen, - vielleicht um ein Spielchen zu
wagen - dann brauchen Sie nur das Kommando

GO64

zu geben. Der Weg vom 128er- zum 64er-Modus ist allerdings eine Ein-
bahnstrafle: ist man erst mal in diesem Modus, so fithrt kein Weg zuriick
zum 128er, auBler dem Abschalten der Maschine oder dem Betitigen des
RESET-Knopfs. Deshalb werden Sie vor dem Wechsel vorsichtshalber
gefragt, ob Sie das auch wirklich wollen. Auf die Frage:

ARE YOU SURE (Y/N)

kdénnen Sie jetzt mit "Y" antworten (fiir engl. "Yes") oder es sich noch an-
ders iiberlegen und "N" eingeben.

Noch einmal zur Warnung: aus dem 64er-Modus gibt es keinen Weg zuriick
zum 128er-Modus. Den kann es auch gar nicht geben, da es ja dazu eines
Kommandos bediirfte, das der C64 gar nicht hat. Enthielte der 64er-Modus
so ein Kommando, dann wire er aber nicht mehr voll kompatibel zum C64!
Wenn Sie also den Schritt vollzogen haben, dann ist z.B. ein BASIC-Pro-
gramm, das Sie zuvor im 128er-Modus bearbeitet haben, ein fiir allemal
dahin (wenn Sie es nicht zuvor gespeichert haben)!



22 Kapitel 1

1.5 Der Dritte im Bunde

Wahrend der 64er-Modus und der 128er-Modus enge Verwandte sind,
kommt der dritte Ihrer Computer aus einer ganz anderen Ecke: aus der
rationellen und niichternen Welt der geschiftlichen Anwendungen. Neben
den Modi "64" und "128" gibt es einen dritten Modus, den "CP/M-Modus".
Allerdings steht dieser Modus nur fiir Anwender zur Verfiigung, die iiber
eine Floppy verfiigen.

Die beiden Welten "Homecomputer" und "Personal Computer" waren bisher
siuberlich getrennt. Die Homecomputer-Industrie konzentrierte sich darauf,
die Grafik- und Musikfihigkeit ihrer Gerite zu verbessern und durch im-
mer raffiniertere BASIC-Erweiterung den Komfort fiir die Benutzer zu
steigern. Grafik und Musik waren in der Geschiftswelt jedoch lange ohne
Bedeutung. Die Hauptanforderungen an einen Personal Computer lauteten:
80-Zeichen-Bildschirm und schnelle Diskettenoperationen. Dies wurde
wiederum - hauptsichlich aus Kostengriinden - bei den Homecomputern
vernachlissigt; man sieht es am C64.

Die Entwicklung der Personal Computer lief also unabhingig zu der bei
Homecomputern. Sie ist hauptsdchlich mit einem Namen verkniipft: CP/M.
Das ist die Abkiirzung fiir "Control Program for Microcomputers" und be-
zeichnet ein Betriebssystem, das auf die Verwaltung von Disketten und
Dateien spezialisiert ist.

Der normale Homecomputer-Benutzer ist sich meist gar nicht dariiber im
Klaren, daB3 es ein Betriebssystem gibt. Wenn er den Computer einschaltet,
dann befindet er sich sofort im BASIC. Alles, was er mit dem Computer
tut, erscheint ihm als eine Fihigkeit von BASIC: das Lesen der Zeichen,
die er auf der Tastatur tippt, das Ausgeben von Informationen auf dem
Bildschirm oder Drucker, die Einrichtung von Dateien auf der Diskette,
deren Beschreiben und Lesen usw. - all dies scheint zu den "angeborenen"
Fahigkeiten von BASIC zu gehoren.

Tut es aber nicht! BASIC versteht davon eigentlich gar nichts. Es hat je-
doch einen Arbeitsknecht zur Verfiigung, der sich auf diese Dinge versteht
und dem BASIC seine Befehle erteilt, wenn es dergleichen Dinge ausge-
fithrt haben will. Schreibt man also ein kleines BASIC-Programm, um je-
manden freundlich zu begriiBen, wie etwa:

PRINT "GUTEN TAG"
Dann sagt das BASIC zum Knecht: "Gib mir doch mal GUTEN TAG auf

dem Bildschirm aus!" und kiitmmert sich nicht mehr um die Angelegenheit.
der Knecht aber rackert sich ab, er weif3, was er mit dem Bildschirm zu
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tun hat, damit darauf nacheinander an der richtigen Stelle zuerst ein G,
dann ein U, dann ein T usw. erscheint. Der Knecht ist das Betriebssystem;
bei Commodore (im 64er- und 128er-Modus) hei3t er "Kernal".

Wir merken uns: Beim 64er- und 128er-Modus ist das Betriebssystem hin-
ter dem eingebauten BASIC verborgen. Der Kernal tritt bescheiden zuriick
in die zweite Reihe,

Anders im CP/M-Modus. Hier "spricht" der Benutzer mit dem Betriebs-
system CP/M. Dieses versteht nur eine bescheidene Anzahl an Befehlen,
die sich hauptsidchlich auf Disketten und Dateien beziehen. Aber es kann
einen 80-Zeichen-Bildschirm bedienen; und seine Diskettenoperationen
sind wirklich schnell. Wihrend die Dateniibertragung zwischen 1571 und
Computer im 128er-Modus mit 1500 Zeichen pro Sekunde liuft, kommen
unter CP/M in der Sekunde 3500 Zeichen riiber - mehr als zehnmal soviel
wie im betulichen 64er-Modus!

Schnelle Diskettenoperationen und ein 80-Zeichen-Bildschirm nutzen aber
nichts, wenn man keine Programme hat, die diese Mdglichkeiten ausnutzen,
Hier aber liegt CP/Ms grof3e Stirke.

Fir CP/M gibt es ndmlich anndhernd so viele Programme wie fiir den C64.
Wiahrend aber die iiberwiegende Mehrzahl der 64er-Programme der Unter-
haltung dient, ist das Verhiltnis bei CP/M gerade umgekehrt. Es existieren
weltweit ca. 10000 CP/M-Programme und davon sind mehr als 90%
geschiiftlicher Natur! Wiahrend aber die fiir den C64 erhiltlichen Business-
Programme mehr oder weniger Notlésungen sind, handelt es sich bei den
einschligigen CP/M-Produkten um echte Profi-Werkzeuge.

Hier nur ein kurzer Vorgeschmack der Moglichkeiten: der Klassiker unter
den Textsystemen - WordStar - ist ein CP/M-Programm. Ebenso das
Datenbanksystem - dBASE II - und die Tabellenkalkulation - VisiCalc.
Diese drei reichen schon aus, um einen mittleren Betrieb zu managen. Und
sie laufen auf Threm C 128! Daneben gibt es unter CP/M auch eine Viel-
zahl von Branchenldsungen, also Programme, die auf die speziellen Bediirf-
nisse eines Betriebs zugeschnitten sind und Aufgaben wie Lagerverwaltung,
Fakturierung, Lohn- und Gehaltsabrechnung iibernehmen.

Wenn Sie ein Programmierer sind, dann wird es Sie freuen, daf3 unter
CP/M auch so gut wie jede Programmiersprache in einer ernstzunehmenden
Version erhiltlich ist. BASIC sowieso, aber auch Pascal, C, COBOL,
FORTRAN, PL/1, Ada, Modula II, ja sogar solche Exoten wie LISP oder
PROLOG, Sprachen, die in der Kiinstlichen Intelligenz eingesetzt werden.
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Der CP/M-Modus unterscheidet sich in einem ganz wesentlichen Punkt von
den Betriebsarten 64 und 128: er setzt einen eigenen Prozessor voraus.

Worterkldrung: Der Prozessor ist das eigentliche Herzstiick eines Computers.
Eigentlich nichts anderes als ein Chip, iibernimmt er doch die Regie im
ganzen System und hat gegeniiber den anderen Bausteinen das Sagen. Fiir
kleine Computer werden hauptsdchlich zwei "Familien" von Prozessoren ver-
wendet. Die eine Familie stammt von Commodores Elektronik-Tochter MOS
Technology. Zu ihren Mitgliedern zdhlen die Typen 6502, 6510 (im C64
vertreten) und 8502 (im C128 vertreten). Die andere Familie geht auf die
Firma Intel zuriick; ihr prominentestes Mitglied ist die 8080. Eng damit
verwandt ist die Z80, die sich ebenfalls im C128 findet. Wie es in der Com-
puterbranche leider der Brauch ist, ist die Z80 nicht im geringsten mit der
8502 kompatibel. Die beiden haben nichts miteinander gemeinsam.

CP/M und die dafiir erhiltliche Software l4uft nimlich nur auf Computern,
die als Prozessor einen 8080 oder einen dazu kompatiblen Baustein
aufweisen. Wihrend der 64er- und 128er-Modus den selben Prozessor be-
nutzen kénnen, ist fiir CP/M also ein eigener Baustein erforderlich. Die
Ingenieure von Commodore haben sich da fiir den Z80 entschieden, den
wohl leistungsfihigsten 8080-kompatiblen Prozessor. Diese Entscheidung
stellt eine sensationelle Hochzeit zweier Welten dar. Denn bisher war den
Homecomputern die Welt der wirklich leistungsfihigen Geschiifts-Software
verschlossen. Die CP/M-Benutzer hingegen muBten fir ihre Freizeit-
gestaltung zu anderen Mitteln als dem Computer greifen. Was es nidmlich
unter CP/M an Spielen gibt, ist dem verwdhnten C64-Benutzer nicht mal
ein miides Licheln wert.

Die Griinde fiir das Defizit an Geschédftsprogrammen fiir den C64 kennen
Sie ja bereits. DaBl es unter CP/M so wenig Spiele gibt, hat seinen Grund
nicht in der Leistungsfihigkeit von CP/M-Computern; die wire mehr als
ausreichend. Die Ursache ist vielmehr die Tatsache, dal es mehr als einen
CP/M-Computer gibt und auch geben soll. CP/M ist so gebaut, dal} es
ohne grofle Probleme auf verschiedene Rechner iibertragen werden kann.
Jeder Computer benutzt aber einen anderen Bildschirm, eine andere Tasta-
tur, andere Disketten-Laufwerke usw. Deshalb ist CP/M in zwei Teile
gegliedert: einen hardwareabhingigen Teil - den Insidern auch unter der
Bezeichnung "BIOS" bekannt - und einen universellen Teil, in dem die
ganze Logik von CP/M untergebracht ist, das "BDOS".

Die Commodore-Spiele leben von der Grafik; diese ist jedoch stark von der
Hardware abhiingig (dem VIC-II). Ein CP/M-Programm, das ja auf vielen
verschiedenen Computern laufen soll, darf aber an die Hardware seiner
Maschine keine anderen Anforderungen stellen, als daB3 Buchstaben und
Ziffern auf dem Bildschirm darstellbar sind. Farben? Sprites? Vorder- und
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Hintergrund? All das ist hardwarespezifisch und darf unter CP/M nicht
benutzt werden, wenn das Programm auf allen CP/M-Rechnern laufen soll.
Wer Programme schreibt, um damit seinen Lebensunterhalt zu verdienen,
hat daran aber ein lebhaftes Interesse, da so der Interessentenkreis ver-
grofBert wird. Darum gibt es so gut wie keine anspruchsvollen profes-
sionellen Videospiele unter CP/M.

Dies diirfte sich aber ziemlich bald dndern. Denn im C128 kann der CP/M-
Programmierer auf alle Bausteine des Computers zugreifen, also auch auf
SID und VIC-II. Da der Markt entsprechend grof3 ist, kann man wohl mit
dem baldigen Erscheinen interessanter CP/M-Programme fiir den C128
rechnen.

CP/M hat iibrigens auch eine lange Geschichte hinter sich. Es war das erste
Betriebssystem fiir Microcomputer und ist wohl auch deswegen - und
natiirlich wegen seiner Vorziige - zum Industriestandard geworden. Die
Microcomputer der ersten Generation konnten - ebenso wie der C64 - nur
64K Arbeitsspeicher benutzen. Als CP/M entwickelt wurde dachte niemand
daran, daf3 dies einmal zu wenig sein konnte. Speicherbausteine waren
namlich teuer und schienen es noch eine Zeitlang zu bleiben.

Die Preisentwicklung auf dem Chip-Markt hat aber, wie wir mittlerweile
wissen, selbst die kithnsten Triume iibertroffen. Aus Kostengriinden ist
heute also kein Hersteller gehindert, mehr als 64K in einen Computer zu
bauen. Aber CP/M kann nicht mehr verwalten!

Genauer: konnte es nicht. Die Hersteller von CP/M - die Firma Digital
Research - haben ndmlich reagiert und ihr System vollig neu tiberarbeitet.
Es entstand die CP/M-Version 3.0, welche mehr als 64K Arbeitsspeicher
bedienen kann und auch sonst noch viele Verbesserungen aufweist. Und
Commodore hat natiirlich diese neueste Version in Thren Computer einge-
baut! Mehr noch: auch ein notorisches CP/M-Problem wurde auf elegante
Weise von Commodore gelost. Dies betrifft die Diskettenformate.

Worterklidrung: Eine fabrikneue Diskette kann vom Computer nicht ohne
Vorbereitung benutzt werden. Ehe man Informationen darauf aufzeichnen
kann, muf} sich das System an bestimmiten Stellen der Diskette Markierun-
gen anbringen, die ihm erlauben, die Daten korrekt einzuordnen. Das ist ein
bifichen so, wie wenn Sie ein leeres Zimmer (die fabrikneue Diskette) als
Bibiliothek verwenden wollen. Ehe Sie die Biicher (die Daten) "speichern”
konnen, miissen Sie erst Regale (entspricht den Markierungen) aufstellen.
Dieses Aufbringen von Markierungen und Steuerinformationen nennt man
Formatieren.
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CP/M half zwar mit, die Welt der Personal Computer zu standardisieren.
Was aber die verschiedenen Computerhersteller nicht daran hinderte, sich
fiir ihre Diskettenlaufwerke jedesmal ein neues Format einfallen zu lassen.
Eigentlich kann jeder CP/M-Computer Daten und Programme jedes ande-
ren CP/M-Computers lesen - wenn die Disketten-Formate {ibereinstimmen.
Eine ziemlich vollstindige Formate-Ubersicht neueren Datums brachte es
aber auf 84 (!) verschiedene CP/M-Diskettenformate! Darunter befinden
sich eine Menge Formate von teilweise recht exotischen Fabrikaten, denen
man selten begegnet.

Die Entwickler des C128 sind nun den Weg gegangen, 9 Diskettenformate
in das System einzubauen und per Knopfdruck wéhlbar zu machen. Neben
den beiden hauseigenen Commodore-Formaten konnen Sie also durch ein-
fache Kommandos von der Tastatur bestimmen, ob Sie eine Diskette fiir
einen Osborne-, Kaypro-, Epson- oder IBM-Computer lesen bzw. be-
schreiben wollen. Fiir IBM sind auBlerdem insgesamt 4 Formate vorhanden.
Wem das noch nicht reicht, der kann mithilfe eines Spezialprogramms auch
noch auf andere, seltenere Formate umschalten. Dem Datenaustausch steht
somit nichts mehr im Wege!

Sie sehen also: mit Threm C128 sind Sie auf der Hohe der technischen Ent-
wicklung und haben von allem das Beste. Die folgenden Kapitel geben
Ihnen nun detailliertere Informationen zu den Modi Ihres C128, so daf3 Sie
die iiberragenden Moglichkeiten Ihres Computers auch wirklich ausschop-
fen kdnnen.
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2 lhr Computer und wie Sie damit arbeiten

Friher fiillten Computer ganze Turnsile, brauchten eigene Klimaanlagen
und machten einen Hollenldirm. Heute haben Sie ein schick gestiltes flaches
Geh#use vor sich - entfernt an eine Reiseschreibmaschine erinnernd - das
geriuschlos und dienstbereit auf IThrem Schreibtisch steht und auch noch
gut aussieht. Trotz der #ufBerlichen Unterschiede: was die Rechenleistung
betrifft, so ist Thr C128 von dem lirmenden und siindteuren Ungetiim von
vor 15 Jahren gar nicht mal so weit entfernt.

Sie werden das bei der praktischen Arbeit mit dem System bald selbst ent-
decken. Kapitel Zwei wird Sie mit den wichtigsten Kenntnissen versehen,
die Sie bei dieser Entdeckungsreise brauchen. Es widmet sich den dulleren
Bestandteilen des C128 - den Bedienelementen und Anschliissen - und zeigt
Thnen, wie Sie damit umgehen.

2.1 Die Tastatur

Die Tastatur Thres Computers weist 92 Tasten auf. Wenn Sie bisher nur mit
der Tastatur einer Schreibmaschine vertraut waren, dann ist das eine ver-
wirrende Fiille. Wie Sie jedoch bald sehen werden, ist der Aufbau der
Tastatur klar und logisch. Sie ist nimlich in mehrere Bereiche untergliedert,
die unterschiedliche Funktionen zu erfiillen haben.

Bei genauerer Betrachtung erkennt man, dafl die von der Schreibmaschine
gewohnten Tasten alle auf der Tastatur zu finden sind, wenngleich auch
teilweise mit weiteren merkwiirdigen Zeichen beschriftet. Diesen Teil der
Tastatur nennen wir die Schreibmaschinen-Tastatur; er ist in der Abbildung
2.2 hervorgehoben dargestellt.
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Abbildung 2.1 Die Tastatur des C128
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Abbildung 2.2 Die Schreibmaschinentastatur

Die Schreibmaschinen-Tastatur brauchen Sie, um Ihre Befehle an den
Computer zu erteilen oder ihn mit Daten zu versorgen (im Volksmund:
"fiittern"), die er fiir seine Arbeit braucht. Wenn Sie z.B. mit einem
Textprogramm arbeiten, koénnen Sie damit ganz normale Texte wie etwa
Briefe erfassen, die dann auf dem Bildschirm erscheinen, aber auch
gespeichert werden kénnen.

Jede Schreibmaschine weist mehrere Tasten auf, die nicht der Erzeugung
von Zeichen dienen, sondern mit denen bestimmte Funktionen der Maschi-
ne gesteuert werden koénnen. Da ist zum einen die Tabulator-Taste, die ja
bei Betitigung kein Zeichen auf das Papier bringt, sondern dafiir sorgt,
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dal3 der Wagen bzw. Kugelkopf oder das Typenrad um einige Schreibstellen
vorwiértsbewegt wird. Eine weitere Taste dient zum Umschalten der Tasta-
tur; mit ihr erzeugt man die GroBbuchstaben. Man kann diesen Gro3buch-
staben-Modus bei der Schreibmaschine auch feststellen; dazu gibt es eine
eigene Feststelltaste. Solche Tasten, die die Funktionsweise des Gerits
beeinflussen, nennt man Funktionstasten.

Nicht anders ist es bei Threm C128. Er verfiigt iiber die bereits von der
Schreibmaschine her bekannten Funktionstasten und auBerdem noch iiber
einige zusdtzliche Tasten, deren Bedeutung Sie noch erfahren werden. Die
Abbildung 2.3 gibt Thnen einen Uberblick iiber die Funktionstasten des
Computers.
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Abbildung 2.3: Die Funktionstasten

Es verbleibt noch ein dritter Tastenbereich, der sich bei einer Schreib-
maschine nicht findet. Am rechten Rand der Tastatur ist ein sogenannter
Zehnerblock abgesetzt, wie er auch auf Rechenmaschinen zu finden ist. Er
dient der bequemen Eingabe von Zahlenwerten in den Computer und ist in
Abbildung 2.4 dargestellt.
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Abb. 2.4: Der Zehnerblock

Die Umsteiger vom C64 werden mit einem groflen Teil der Tastatur bereits
vertraut sein. Der in Abbildung 2.5 hervorgehobene Bereich stimmt nim-
lich mit der Tastatur des C64 iiberein. Im 64er-Modus haben auch nur
diese Tasten eine Wirkung. Die iibrigen - einschlielich des Zehnerblocks -
sind nur fir den 128er- und CP/M-Modus von Bedeutung.

Abbildung 2.5.: Die Tastatur fiir den 64-er Modus

Eigentlich befinden sich auf dem C128 also mehrere Tastaturen; weswegen
jeder davon ein eigenes Unterkapitel gewidmet wird.
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2.1.1 Die Schreibmaschinentastatur

Schon der Umstand, daf} entgegen der Gewohnheit die Tasten der Schreib-
maschinen-Tastatur mit bis zu vier unterschiedlichen Beschriftungen ver-
sehen sind - betrachten Sie nur einmal die der Zifferntasten! - 1Bt ver-
muten, dafl diese Tastatur einige Besonderheiten aufweist. Wir wollen erst
mal herausfinden, was es mit den Mehrfach-Beschriftungen auf der Ober-
seite auf sich hat,

Solche Mehrfach-Beschriftungen gibt’s ja auch bei der Schreibmaschine. Sie
wissen, daf3 die oberste Tastenreihe doppelt belegt ist. Einfaches Betiitigen
einer Taste erzeugt das untere der beiden aufgemalten Zeichen - eine Zif-
fer. Um das obere Zeichen zu erhalten miissen Sie auf der Schreibmaschine
die Feststelltaste betitigen (eine Funktionstaste).

Nicht anders ist es beim C128. Die Feststelltaste ist hier, wie auf ameri-
kanischen Schreibmaschinen iiblich, mit SHIFT beschriftet. Driicken Sie
SHIFT zusammen mit einer Zifferntaste - oberste Reihe der Schreib-
maschinen-Tastatur - so erhalten Sie das betreffende Sonderzeichen.

Aber beim CI128 sind nicht nur die Zifferntatsen mehrfach beschriftet;
auch bei einigen Buchstabentasten geht es auf der Oberseite ganz schon eng
zu! Nehmen Sie nur die Taste rechts neben dem "L" da finden Sie eine
o6ffnende eckige Klammer, aber auch den Doppelpunkt und ein - etwas
schattiert gemaltes - groBes "O".

Dies h#éngt damit zusammen, daB3 der C128 iiber mehrere eingebaute Zei-
chensitze verfiigt. Beim Einschalten des Geridtes - durch Betitigen des
Netzschalters an der rechten Seite des Geh#iuses - befinden Sie sich im
Commodore-spezifischen amerikanischen Zeichensatz (versichern Sie sich
aber, daf} die Funktionstaste ASCII/DIN in der obersten linken Tastenreihe
nicht gedriickt ist!). Bei Betitigen einer normalen Buchstaben-Taste er-
scheint auf dem Bildschirm des Computers der entsprechende Buchstabe,
allerdings in GroBschrift. Eine "normale" Buchstabentaste ist eine, deren
Oberseite nur einfach beschriftet ist, also z.B. die Taste "T" oder "P".

Bei der "Klammer-Doppelpunkt-O-Taste" haben wir es hingegen mit einer
nicht-normalen (verriickten?) Taste zu tun. Betitigen Sie diese Taste, so
erscheint auf dem Bildschirm der Doppelpunkt. So ist es auch mit den an-
deren Tasten: Auf Druck erscheint der Buchstaben bzw. das Zeichen, das
auf der Tastenoberseite fett und schwarz aufgebracht ist und das unten
steht. Machen Sie noch einen Test: in der Mitte der oberen Buchstaben-
Reihe findet sich noch so eine "verriickte" Taste. Hier thront ein fettes "Y"
neben einem kleineren bldBlichen "Z". Auf Tastendruck erscheint das "Y"
die Fetten kommen vor den Blassen!
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Des Ritsels Losung: Beim Einschalten des Computers herrschen auf der
Tastatur ziemlich genau die Verh#ltnisse, die man auf einer amerikanischen
Schreibmaschine vorfindet. Ich bezeichne diesen Zustand mal als den
"amerikanischen Grofbuchstaben-Modus": Die Buchstaben "Y" und "Z" sind
vertauscht und die deutschen Umlaute "A", "O" und "U" gibt es nicht;
auBerdem erscheinen nur GrofB3buchstaben. Durch "Umschalten" dndert sich
da auch nichts. Wenn Sie eine der beiden SHIFT-Tasten zusammen mit
einer Buchstaben-Taste - z.B. dem Buchstaben "S" - betitigen, dann er-
halten Sie keineswegs einen Kleinbuchstaben. Vielmehr erscheint auf dem
Bildschirm ein seltsames Gebilde, das Sie mit keiner Schreibmaschine der
Welt hervorrufen kénnen: ein kleines Herzchen.

Es handelt sich dabei um ein Grafikzeichen. Das sind die Bestandteile, aus
denen sich bei vielen Videospielen oder anderen Programmen, die mit Bil-
dern arbeiten, die Illustrationen zusammensetzen. Eine typische Eigenheit
des C128 und seines Vorgingers, des C64 ist es, auf Knopfdruck eben
solche Grafikzeichen erzeugen zu konnen. Sowas ist oft sehr niitzlich; Sie
werden diese Moglichkeit i{ibrigens bei Personal Computern - gleich
welcher Preis- und Leistungsklasse - vergeblich suchen.

Betrachten Sie die "S"-Taste noch einmal genauer. Sie werden feststellen,
daB sie auch auf ihrer Vorderseite beschriftet ist, und zwar zweimal, wobei
die rechte Beschriftung eben jenes gerade erzeugte Herzchen ist. Links
daneben findet sich aber noch ein weiteres Grafikzeichen. Um dieses zu
erhalten, miissen Sie die entsprechende Taste zusammen mit der "Commo-
dore"-Taste C= betitigen. Im Falle der "S"-Taste erhalten Sie also ein
kleines rechtwinkliges "Knie".

Mit der amerikanischen GrofB3buchstaben-Tastatur koénnen Sie also die
Zeichen der Schreibmaschinentastatur erreichen, die entweder fett auf der
Oberseite aufgedruckt sind, oder die Sie an der Stirnseite der Taste sehen.
Fiir den Umgang mit dieser Teil-Tastatur gelten folgende Regeln:

1. Bei Betitigung einer Buchstabentaste erscheint der Grof3buchstabe
auf der Tasten-Oberseite am Bildschirm.

2, Bei Betitiung einer Buchstabentaste zusammen mit SHIFT erscheint
das rechte Grafikzeichen auf der Tasten-Vorderseite.

3. Bei Betitiung einer Buchstabentaste zusammen mit C= erscheint das

linke Grafikzeichen auf der Tasten-Vorderseite.

Etwas anders ist es bei den Zifferntasten (der obersten Tastenleiste der
Schreibmaschinen-Tastatur). Normaler Tastendruck erzeugt die Ziffer (bzw.
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eines der Sonderzeichen "Plus", "Minus" oder "Pfund"). SHIFT zusamen mit
einer Zifferntaste erzeugt das Sonderzeichen in der oberen Reihe - wie dies
auch bei einer Schreibmaschine iiblich ist. Was aber ist mit den Aufschrif-
ten auf der Tasten-Vorderseite? Man sieht hier keine Grafikzeichen, son-
dern abgekiirzte Farbnamen.

Driicken Sie doch einmal die C=-Taste zusammen mit der "3" es erscheint
kein Zeichen, stattdessen #dndert der Cursor (das blinkende Rechteck, das
Ihnen anzeigt, wo das nichste Zeichen auf dem Bildschrim erscheint) seine
Farbe! Wenn Sie jetzt irgendeinen Text schreiben, dann erscheint dieser
nicht im gewohnten Weifl auf dem Bildschrim. Vielmehr sind die Buch-
staben allesamt rosa gefidrbt (das sehen Sie natiirlich nur, wenn Sie einen
Farbbildschirm an den Computer angeschlossen haben).

Mit den Zifferntasten kann man also die Cursor- und damit die Zeichen-
farbe dndern. Es sind aber zwei Farbkiirzel auf jeder Zifferntaste, wie er-
reichen Sie die zweite Farbe?

Dazu braucht’s noch eine weitere Funktionstaste. Diese ist mit CONTROL
beschriftet. CONTROL zusammen mit einer Zifferntaste aus der Ziffern-
leiste wiahlt die zweite Farbe aus. Es kommen also noch ein paar Regeln
hinzu:

4, Bei Betitigen einer Zifferntaste erscheint die Ziffer (untere Reihe
der Tasten-Beschriftung) auf dem Bildschirm.

3, Bei Betiitigung einer Zifferntaste zusammen mit SHIFT erscheint
das Sonderzeichen (obere Reihe der Tasten-Beschriftung) auf dem
Bildschirm.

6. Bei Betitigung einer Zifferntaste zusamen mit C= dndert der Cursor

die Farbe. Die Farbe ergibt sich aus der unteren der beiden Auf-
schriften auf der Tastenvorderseite.

78 Bei Betitigung einer Zifferntaste zusammen mit CONTROL #&ndert
der Cursor die Farbe. Die Farbe ergibt sich aus der oberen der bei-
den Aufschriften auf der Tastenvorderseite.

Keine Regel ohne Ausnahme! Hier sind es die Tasten "9" und "0", die quer-
schieBen. Was die Oberseite betrifft, so halten sich die beiden ja noch an
unsere Regeln. Aber die Vorderseite! Hier hat C= keine Wirkung, wohl
aber die CONTROL-Taste. Betitigt man CONTROL zusammen mit "9",
dann dndert sich erst mal gar nichts - bloB der Cursor hilt im Blinken
inne, als ob er einmal durchschnaufen miiBte. Wenn man dann aber irgend
etwas schreibt, dann erscheinen die Buchstaben revers auf dem Bildschirm:
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Vordergrund- und Hintergrundfarbe sind vertauscht! Sie sehen also z.B.
nicht ein weiBes Zeichen auf dunklem Grund, sondern ein dunkles Zeichen
vor weilem Grund (Die genauen Farbverhiltnisse hingen natiirlich von der
eingestellten Zeichenfarbe ab).

Wie aber kommt man zuriick aus der inversen Darstellung? Ganz einfach:
Mit der "0"-Taste zusammen mit CONTROL.

Mit der amerikanischen GroBBbuchstaben-Tastatur wiren wir durch. Kom-
pliziert, meinen Sie? Sie haben recht! Aber ein Computer verhilt sich zu
einer Schreibmaschine nun mal wie ein Diisenjiger zu einem Fahrrad: man
kann wesentlich mehr damit machen, dafiir sind aber auch wesentlich mehr
Knopfe dran!

Wenn es eine amerikanische Grof3buchstaben-Tastatur gibt, dann sollte es
wohl auch eine amerikanische Kleinbuchstaben-Tastatur geben. Und siehe
da: es gibt sie. Schreiben Sie mal irgendeinen Text auf den Bildschirm, zum
Beispiel Ihren Namen, Und jetzt driicken Sie die beiden Tasten SHIFT und
C= (zusammen bet#tigen!): alle Grobuchstaben werden klein.

Dieser Kleinbuchstaben-Modus erinnert viel stirker an eine Schreib-
maschine als der andere. Auf Tastendruck erscheinen Kleinbuchstaben. Mit
SHIFT kann man auf Grof3buchstaben umschalten. Die Ziffernleiste funk-
tioniert wie erwartet. Und die Grafik-Zeichen?

Versuchen Sie es mal mit der C=-Taste: die funktioniert. Sie kdénnen also
an die linken Grafikzeichen ran; hier verh#lt sich der Kleinbuchstaben-
Modus wie der Grof3buchstaben-Modus.

Aber die rechten Grafikzeichen sind futsch! CONTROL-A produziert kein
Herzchen mehr, sondern gar nichts. Daran miissen Sie sich im Kleinbuch-
staben-Modus eben gewohnen: die rechten Grafikzeichen sind nicht mehr
erreichbar. Sie verschwinden auch vom Bildschirm, wenn Sie sie erst im
GrofB3buchstaben-Modus erzeugen und dann mit SHIFT-C= umschalten.

Das war’s zur amerikanischen Tastatur. Schwant Thnen schon was? Ja, hier
ist Sie: die deutsche Tastatur!

2.1.2 Die deutsche Tastatur.

Eine Eigenschaft, die den C128 vor allen anderen Konkurrenten auszeich-
net, werden besonders die unter Ihnen zu schitzen wissen, die einen
geschiftlichen Einsatz des Gerites planen. Der Computer verfiigt {iber den
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deutschen Zeichensatz und iiber eine (deutsche) DIN-Tastatur. Das war ja
eines der Probleme mit dem C64: nur mit umstindlichen Verrenkungen
konnte man ihn dazu gebrauchen, deutsche Textverarbeitung zu machen.
Die Tastatur muflte neu belegt, der Zeichensatz umdefiniert werden - alles
ziemlich unbequem. Diese Zeiten sind vorbei. Versteht sich, daB die fol-
genden Ausfithrungen nur fiir den 128er-Modus gelten. Da der 64er-Modus
voll kompatibel zum C64 sein mufl, steht diese Moglichkeit hier nicht zur
Verfiigung.

Eine Funktionstaste auflerhalb der Schreibmaschinen-Tastatur trigt die
Aufschrift ASCII/DIN. Die Taste rastet ein; wird sie gedriickt, dann #ndert
sich das Aussehen der Bildschirm-Darstellung. Die Zeichen nehmen eine
andere Form an (wer bereits einen Computer der CBM-Reihe benutzte,
dem wird sie vertraut sein). Aber das ist noch nicht alles: driicken Sie mal
auf die Taste mit dem (grauen) "U". Sie sehen: nach dem Umschalten
bekommen Sie das Zeichen mit der schattierten Darstellung. Ist eine
Tastenkappe sowohl mit einem fetten als auch mit einem schattierten Auf -
druck versehen, dann koénnen Sie in diesem Modus nur die schattierten
Zeichen auf den Bildschirm bekommen. Die Fetten treten jetzt in den
Hintergrund.

Bei mehrfacher schattierter Beschriftung funktioniert die Umschaltung mit
SHIFT; die Taste mit dem (schattierten) "+"-Zeichen und ihre rechte Nach-
barin sind hierfiir Beispiele.

Sonst ist aber alles gleichgeblieben: Grafikzeichen sind nach wie vor iiber
SHIFT und C= erreichbar. Die Ziffernleiste wird mit SHIFT umgeschaltet,
die Farben iiber C= und CONTROL aus der Ziffernleiste ausgewahlt und
die reverse Darstellung wie gewohnt ein- und wieder ausgeschaltet. Auch
einen Kleinbuchstaben-Modus gibt es, der auch hier mittels SHIFT-C=
eingeschaltet werden kann. Dieser Modus ist fiir den geschiftlichen An-
wender der wichtigste. Er erlaubt die Darstellung des gesamten deutschen
Zeichensatzes einschlieBlich der Umlaute in GroB-und Kleinschrift. Daf}
man da wieder an einen Teil der Grafikzeichen nicht herankommt, 146t
sich wohl verschmerzen.

2.1.3 Die 64er-Tastatur

Jetzt, wo Sie mit den wichtigsten Betriebsarten Ihrer Tastatur vertraut sind
143t sich auch sagen, welche Tasten im 64er-Modus wirksam sind. Diese
64er-Tastatur ist in Abb. 2.5 dargestellt; sie ist identisch mit der
amerikanischen Tastatur. GroBbuchstaben, Grafikzeichen und Farbumschal-
tung sind also damit moglich. Auch koénnen Sie mit SHIFT-C= in den
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Kleinschrift-Modus umschalten. Eine Umschaltung in den deutschen
Zeichensatz ist jedoch nicht moglich, da die dazu nétige ASCII/DIN-Taste
nicht mehr auf der 64er-Tastatur befindlich ist. Mit anderen Worten: nur
das, was von der 6d4er-Tastatur aus erreichbar ist, ist im 64er-Modus
erlaubt. Da man zur Umschaltung in den deutschen Zeichensatz aber die
64er-Tastatur verlassen muf}, geht dieses Umschalten auch nicht im 64er-
Modus, so wie es auch auf dem C64 nicht moglich ist (Sie wissen schon:
die Kompatibilitdt!). Die schattierten Aufschriften auf den Tasten-Ober-
seiten haben im 64er-Modus also keine Bedeutung.

Da sind jedoch noch einige Tasten auf der 64er-Tastatur, die sich nicht auf
einer Schreibmaschine befinden und die bisher noch nicht erklirt wurden.
Es sind dies Funktionstasten. Da solchen Tasten bei Computern groBe Be-
deutung zukommt, wird ihnen auch ein eigenes Kapitel gewidmet.

2.1.4 Die Funktionstasten

Bei den Funktionstasten ist der Punkt erreicht, wo sich der Computer
gravierend von einer Schreibmaschine zu unterscheiden beginnt. Auf der
Tastatur getippte Zeichen erscheinen auf dem Bildschirm; wo sie er-
scheinen, bestimmt ein leuchtendes blinkendes Rechteck, die Schreibmarke
oder - im Computerchinesisch - der Cursor. Erste Computer-Besonderheit:
Diesen Cursor kann man auf dem Bildschirm frei bewegen. Dazu gibt es
eine Anzahl Tasten, die sinnigerweise Cursor-Steuertasten genannt werden.
Sie finden diese Tasten auf der 64er-Tastatur in der rechten unteren Ecke
(Aufschrift: CRSR und jeweils zwei Pfeile); auBBerdem gibt es noch einen
eigenen Block mit vier Tasten in der obersten Funktionstasten-Leiste.

Die horizontale Bewegung des Cursors erfolgt auf der 64er-Tastatur mit
der #uBersten rechten Taste. Ein Tastendruck, und der Cursor wandert
nach rechts, ohne eine Spur zu hinterlassen. Die Taste ist mit einer Wieder-
holfunktion ausgestattet: lassen Sie den Finger drauf, und der Cursor flitzt
iiber den Bildschirm. St6t er an den rechten Bildschirm-Rand, so hiipft er
an den Anfang der rechten Zeile. Die gleiche Funktion bewirkt die Taste
mit dem Rechtspfeil in der obersten Tastenleiste.

Die umgekehrte Richtung bekommen Sie mit SHIFT. Der Cursor geht nach
links; falls er an den linken Rand stoBt, hiipft er eine Zeile nach oben,
aber an das Ende dieser Zeile.. Auch fiir diese Cursor-Bewegung gibt es
eine eigene Taste in der obersten Tastenleiste, die natiirlich mit einem
Linkspfeil beschriftet ist.
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Die linke Nachbarin auf der 64er-Tastatur ist fiir vertikale Bewegungen.
Sie bewegt den Cursor nach oben oder unten. Auch dazu gibt es zwei
Geschwister in der obersten Leiste mit der gleichen Funktion.

Strenggenommen h#tte Commodore auf die doppelte Ausfithrung dieser
Tasten verzichten konnen. Es hat sich jedoch - besonders bei Home Com-
putern - eingebiirgert, fiir jede Cursor-Bewegung eine eigene Steuertaste
zur Verfiigung zu stellen. Auch kann man sich vorstellen, daB dies fiir
manche Action-Spiele vorteilhaft ist. Allerdings sind die Einzeltasten, da
sie nicht in der 64er-Tastatur liegen, im 64er-Modus ohne Bedeutung. Man
wird sehen, wie die Software-Hersteller diese Tasten fiir Programme im
128er-Modus nutzen werden.

Mit den Cursor-Steuertasten konnen Sie also die Schreibmarke frei tiber
den Bildschirm bewegen und so z.B. einen vorhandenen Text {iberschreiben
und korrigieren. Die senkrechte Bewegung hat iibrigens noch eine Beson-
derheit. An den unteren Bildschirm-Rand angelangt, kann man den Cursor
weiter ’nach unten’ bewegen, mit dem Effekt, dal dadurch der gesamte
Bildschirm-Inhalt nach oben verschoben wird. Der Text wandert iiber den
Bildschirmrand hinaus (und ist verloren; Sie kénnen ihn nicht mehr her-
holen). Dieses Phdnomen nennt man "rollen" oder fachminnisch "scrollen"
(vom Englischen "to scroll"; dt. "rollen"). Das Scrollen stellt sich auch ein,
wenn Sie in der rechten unteren Bildschirmecke versuchen, den Cursor
weiter nach rechts zu bewegen. Wir werden dariiber spidter noch etwas zu
sagen haben.

So recht zur Geltung kommt die Tastatur erst, wenn man zusitzlich zur
Cursor-Bewegung noch zwei weitere Funktionstasten beherrscht: die
CLR/HOME und die INST/DEL-Taste rechts oben auf der 64er-Tastatur.

Mit INST/DEL kénnen Sie ein Zeichen auf dem Bildschirm léschen oder
eines Einfiigen. Zum Loschen gehen Sie mit dem Cursor hinter das zu
16schende Zeichen und driicken auf INST/DEL. Voila: das Zeichen ver-
schwindet! Zum Einfiigen gehen Sie vor das Zeichen, vor dem Sie einfiigen
wollen und driicken SHIFT zusammen mit INST/DEL. Es entsteht eine
Liicke, wobei wunderbarerweise alle Zeichen hinter der Liicke um eine
Position nach rechts gewandert sind. Nichts ist verlorengegangen und Sie
kénnen das gewiinschte Zeichen einfiigen.

Sie sehen: was jetzt besprochen wurde, geht weit iber die Moglichkeiten
einer Schreibmaschine hinaus. Wenn man einen Text in dieser Art - mit
Cursor-Steuerung, Einfiigen und Loschen - bearbeitet, dann spricht man
iibrigens von "edieren". Edieren ist niitzlich bei der Textverarbeitung, aber
auch beim Programmieren. Selbsterstellte BASIC-Programme, aber auch
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Programme in Maschinensprache kénnen ndmlich so bequem bearbeitet, er-
weitert und korrigiert werden.

Die Taste CLR/HOME schickt den Cursor in die linke obere Ecke. Zusam-
men mit SHIFT bewirkt sie ein Grofireinemachen: der gesamte Bildschirm
wird geldscht. Das ist niitzlich, wenn es mal gar zu wild aussieht auf dem
Bildschirm und man die Ubersicht verloren hat.

Drei Funktionstasten auf der 64er-Tastatur sind noch erklirungsbediirftig.
Am einfachsten ist’s mit der SHIFT-LOCK -Taste. Sie entspricht der Fest-
stelltaste fiir GroBschreibung bei Schreibmaschinen. Sie rastet ein und sorgt
dafiir, daB die SHIFT-Taste als dauernd gedriickt gilt. Welche Auswirkung
das in den verschiedenen Modi hat (amerikanisch oder deutsch, groB oder
klein), wissen Sie ja jetzt.

Die RUN/STOP-Taste ist nur im Zusammenhang mit BASIC-Programmen
bedeutsam. Mit ihr kann man ein laufendes BASIC-Programm anhalten.
Ein solcherart unterbrochenes Programm kann jedoch mit CONT (s. An-
hang A) wieder fortgesetzt werden. Die Wirkung zusammen mit SHIFT ist
im 128er-Modus anders als im 64er-Modus. Im 128er-Modus wird nach der
Tastenfolge SHIFT-RUN/STOP versucht, ein Programm von Diskette zu
laden und zu starten. Im 64er-Modus mdéchte der Computer hingegen von
der Datasette laden. Die Taste RUN/STOP ist mit einer ganzen Zeichen-
folge belegt. Diese Eigenschaft teilt sie mit einigen anderen Tasten, zu
denen wir gleich kommen.

Bleibt noch die RESTORE-Taste. Wird Sie zusammen mit RUN/STOP
gedriickt, dann kehrt der Computer in den Grundzustand zuriick: ein
eventuell laufendes Programm wird abgebrochen. Der Bildschirm wird
geléscht und die freundliche Meldung "READY" erscheint. Anders als bei
der RUN/STOP-Unterbrechung konnen Sie hier Ihr Programm aber nicht
mehr mit CONT fortsetzen - wohl aber mit dem BASIC-Befehl RUN
erneut starten.

Belegbare Funktionstasten

Eine belegbare Funktionstaste gibt bei Betdtigung nicht ein einzelnes
Zeichen aus, sondern eine ganze Zeichenfolge: ein Wort, einen Satz oder
was Sie wollen. Ein entfernter Verwandter dieser Tasten-Familie ist uns
schon begegnet: RUN/STOP erzeugt mit SHIFT eine Ladebefehl mit an-
schlieBendem RUN-Befehl. An dem Text, den diese Taste ausgibt, kann
der Benutzer allerdings nichts dndern.
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Die belegbaren Funktionstasten (Beschriftung: F1/F2 bis F7/F8) sind da
anders. Sie kdnnen selbst bestimmen, was diese Tasten auf Druck von sich
geben sollen - allerdings gilt dies nur im 128er-Modus! Bei Einschalten des
Gerits sind die Tasten bereits mit einigen niitzlichen Kommandos vorbe-
legt. Uber die genaue Belegung koénnen Sie sich auch mit dem BASIC-
Kommando KEY informieren. Dieses dient auBerdem auch dazu, eigene
Belegungen vorzunehmen. Die Tasten selbst sind doppelt belegt: die Funk-
tion 1 erhélt man {iber einfachen Tastendruck, die Funktion 2 nur zusam-
men mit SHIFT. Hier die Funktionen im Einzelnen:

1 GRAPHIC-Befehl (s. Anhang A)
2 Ein Programm wird von Diskette geladen; Sie miissen noch den
Programmnamen nachliefern (s. DLOAD-Befehl im Anhang)

3 Zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskette an

4 Loscht den Bildschirm - auch den Grafikbildschirm

5 Ein Programm wird auf Diskette gespeichert; Sie miissen noch den
Programmnamen nachliefern (s. DSAVE-Befehl im Anhang)

6 L4Bt das BASIC-Programm im Speicher laufen

7 Listet das BASIC-Programm im Speicher auf

8 Schaltet den Monitor ein.

Falls Sie Anfdnger sind, dann werden Sie mit vielen der Funktionen jetzt
noch nichts anfangen kdénnen. Die dazu notigen Informationen kommen je-
doch in spiiteren Kapiteln.

Obwohl diese Funktionstasten noch in der 64er-Tastatur liegen, verhalten
Sie sich doch im 64er-Modus anders. Hier sind sie nicht mit Befehlen be-
legt, diese Moglichkeit existiert dort garnicht! Man kann die Tasten ledig-
lich aus einem selbstgeschriebenem Programm heraus abfragen. Gliickliche
C128-Besitzer!

Bleiben noch zwei Tastenblocks zu erkliren. Am linken Rand der Funk-
tionstasten-Leiste findet sich neben der Umschalttaste fiir den deutschen
Zeichensatz, die Sie schon kennen, eine Tabulatortaste (TAB). Bei ihrer
Betiatigung hiipft der Cursor um 8 Bildschirm-Positionen weiter. Zusammen
mit SHIFT kann man sich aber auch eigene Tabulator-Positionen definie-
ren. Diese Tastenkombination vereinbart an der Bildschirmspalte eine
Tabulatorposition, an der der Cursor gerade steht.

Die ALT-Taste rechts davon hat keine Funktion. Sie wird aber sicher von
Programmen genutzt werden, da sie es dem Programmierer erlaubt, die
Tastatur mehrfach mit Funktionen zu belegen - noch mehr, als es sowieso
schon der Fall ist!
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Die HELP-Taste 186st den BASIC-Befehl HELP aus; mehr dariiber finden
Sie im Anhang A. Da diese Taste von Programmen abgefragt werden kann,
darf man davon ausgehen, daf3 eine Menge benutzerfreundlicher Program-
me fiir den C128 auf den Markt kommen werden.

Die Taste LINE FEED erzeugt einen Zeilenvorschub. Programmierer wer-
den das zu schitzen wissen. Fiir den Benutzer hat das momentan noch
weniger Bedeutung.

Die Taste rechts neben LINE FEED schaltet auf den 80-Zeichen-Bild-
schirm um. Diesem ist ein eigenes Unterkapitel gewidmet.

NO SCROLL hilt die Bildschirmausgabe an. Beim Betrachten lingerer Pro-
grammlistings, die nicht auf eine Bildschirmseite passen, ist das eine
suBerst schitzenswerte Eigenschaft. Durch erneutes Driicken dieser oder
einer beliebigen anderen Taste wird die Anzeige fortgesetzt.

Haben Sie’s gemerkt? Eine Taste - ESC; ganz oben links - habe ich mir bis
zuletzt aufgehoben. Die erweitert ndmlich die Edier-Moglichkeiten Thres
C128 ganz betriichtlich. Und wird deswegen in einem eigenen Kapitel be-
sprochen.

2.1.5 Der Bildschirm-Editor

Schon die bisher besprochenen Funktionstasten erlauben es, einen auf dem
Bildschirm befindlichen Text bequem zu bearbeiten. Das werden Sie beim
Programmieren bald zu schitzen wissen; aber auch andere Arten der Text-
verarbeitung profitieren davon.

Aber Sie werden bald feststellen, daf3 es noch bequemer geht. Zum Beispiel
muf3 man zum Einfiigen mehrere Zeichen mit den bisherigen Méglichkeiten
erst eine geniigend groBe Liicke mit INST/DEL schaffen, mit den Cursor-
Tasten an deren Anfang zuriickkehren und dann den Einfiigetext schreiben.

Es gibt jedoch eine bessere Moglichkeit: driicken Sie einmal auf die omi-
nése ESC-Taste und dann auf das "A". Wenn Sie jetzt an irgendeiner Stelle
des Bildschirms etwas schreiben, dann wird dieser Text vor einem bereits
bestehenden eingefiigt. Oder stort Sie das hysterische Geblinke des Cursors?
Kein Problem: driicken Sie ESC und anschlieBend E. Der Zappelphilipp
rithrt sich nicht mehr.
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Was wir da gerade ausprobiert haben ist der Bildschirm-Editor. IThn bedie-
nen Sie, indem Sie die ESC-Taste driicken und danach eine Zeichentaste
betitigen. Man spricht in diesem Zusammenhang auch von "Escape-
Sequenzen" (ESC ist die Abkiirzung fiir "Escape", welches wortlich "ent-
kommen, fliichten" bedeutet). Es folgt eine Ubersicht iiber alle Escape-
Sequenzen und ihre Bedeutung fiir den Bildschirm-Editor. Wenn Sie jetzt
noch nicht alles verstehen sollten, so merken Sie sich doch, daB Sie spiter,
wenn Sie Experte geworden sind, an dieser Stelle nachschlagen koénnen.

ESC-A:
ESC-B:

ESC-C:
ESC-D:

ESC-E:
ESC-F:

ESC-G:
ESC-H:

ESC-I:
ESC-J:

ESC-K:

ESC-L:

ESC-M:

ESC-N:

ESC-0:

ESC-P:

ESC-Q:

Schaltet den Einfiigemodus ein.

Setzt die rechte untere Ecke des Bildschirmfensters auf die aktu-
elle Cursor-Position. Die Definition von Bildschirmfenstern er-
folgt analog zum WINDOW-Befehl von BASIC (s. Anhang A)
und hat auch die gleiche Wirkung. Sie miissen also unter Um-
stinden noch die linke obere Ecke setzen (s. ESC-T). Ein einmal
gesetztes Bildschirmfenster kann jedoch im Bildschirm-Editor
nicht mehr geldscht werden, da Sie die Fenstergrenzen mit dem
Cursor nicht mehr verlassen kénnen. Da hilft dann nur mehr ein
Riicksetzen mit RUN/STOP+RESTORE.

Schaltet den Einfiigemodus wieder aus (s. ESC-A).

Loscht die Zeile, in der sich der Cursor befindet.

Friert den Cursor ein, so daf3 dieser nicht mehr blinkt.

Schaltet das Cursor-Blinken wieder ein (s. ESC-E).

Der Signalton wird wieder zugelassen (s. ESC-H).

Unter bestimmten Umstinden (z.B. bei der Arbeit mit dem
Monitor) wird ein Signalton erzeugt. Mit dieser Funktion kénnen
Sie das unterdriicken. Der Signalton kann dann auch nicht mehr
mit CONTROL-G hervorgerufen werden.

Fiigt eine Leerzeile an der Cursorposition ein.

Setzt den Cursor an den Anfang der aktuellen Zeile.

Setzt den Cursor an das Ende der aktuellen Zeile.

Das Bildschirm-Scrollen wird wieder eingeschaltet (s. ESC-M).
Das Bildschirm-Scrollen wird ausgeschaltet. Versuchen Sie
manuell (mittels LIST) oder per Programm (mittels PRINT) mehr
Zeilen auszugeben, als auf den Bildschirm (oder in das Fenster)
passen, dann wird nicht etwa der Bildschirm nach oben gerollt
und immer in der untersten Bildschirmzeile ausgegeben. Viel-
mehr beginnt die Ausgabe nach der letzten Bildschirm- (oder
Fenster-)zeile mit der ersten Zeile.

Schaltet die normale Bildschirmdarstellung ein. Dieser Befehl hat
nur auf dem 80-Zeichen-Bildschirm Wirkung (s. ESC-R).
Schaltet den Einfiigemodus, den Quotemodus und die inverse
Zeichendarstellung aus.

Loscht in der aktuellen Zeile vom Cursor bis zum Zeilenanfang.
Loscht in der aktuellen Zeile vom Cursor bis zum Zeilenende.
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ESC-R: Schaltet auf dem 80-Zeichen-Bildschirm die inverse Darstellung
ein; der Hintergrund wird hell, die Zeichen dunkel (je nach
gewihlter Farbe).

ESC-S: Schaltet im 80-Zeichen-Bildschirm den normalen Block-Cursor
wieder ein (s. ESC-U).

ESC-T: Setzt die linke obere Ecke des Bildschirmfensters. Wenn Sie dies
unterlassen und nur mit ESC-B den unteren Fensterrand definie-
ren, dann wird die Positon 0,0 (linke obere Bildschirmecke) als
Fenster-Anfang benutzt.

ESC-U: Damit kénnen Sie auf dem 80-Zeichen-Modus statt des blinken-
den Quadrats (Block-Cursor) einen Unterstrich zum Cursor
machen.

ESC-V: Rollt den Bildschirm um eine Zeile nach oben.

ESC-W: Rollt den Bildschirm um eine Zeile nach unten.

ESC-X: Schaltet zwischen dem 40- und 80-Zeichen-Bildschirm um. Um
diese Moglichkeit zu nutzen, miissen Sie mit zwei Monitoren zu-
gleich arbeiten!

ESC-Y: Setzt die normalen Tabulatoren (falls Sie diese iiberdefiniert
haben; alle 8 Spalten).

ESC-Z: Loscht alle Tabulatoren.

ESC-@: Ldscht vom Cursor bis zum Bildschirm- (oder Fenster-)ende.

2.1.6 Der Quote-Modus

Beim Durchlesen der Moglichkeiten des Bildschirms ist Thnen vielleicht
unter "ESC-0" ein neuer Ausdruck aufgestofen: der "Quote-Modus". Dies
ist wieder eine besondere Commodore-Spezialitit.

Gehen Sie doch mal in eine freie Bildschirmzeile und tippen Sie ein An-
fithrungszeichen, etwa so: " - und jetzt versuchen Sie mal, mit dem Cursor
nach links zu fahren. Ja, von wegen! Nichts geht mehr. Es erscheint ein in-
verses Grafikzeichen. Auch die anderen Steuertasten fiir den Cursor haben
nicht die gewiinschte Wirkung sondern produzieren plétzlich Zeichen. Jetzt
tippen Sie noch ein Anfithrungszeichen und probieren erneut die Cur-
sorsteuerung. Plotzlich funktioniert sie wieder.

Die Programmierer unter uns wissen, dafl in BASIC mit dem Anfithrungs-
zeichen ein String eingeleitet wird. Der C128 (und ebenso sein Vorginger,
der C64) verfiigt iiber die einmalige Moglichkeit, in diese Strings direkt
Steuerzeichen aufzunehmen. Dies kann man in Programmen oft gut gebrau-
chen, ist aber bei anderen Homecomputern nur mit Mithe zu erreichen. Der
Commodore-Programmierer hat’s da einfach: wenn er einen String ’6ffnet’
(indem er ein Anfithrungszeichen tippt), dann geht das System automatisch
in den sog. "Quote-Modus". Alle - oder fast alle - Funktionstasten werden
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wirkungslos. Stattdessen wird die betreffende Funktion zu einem Teil des
Strings. Dies geht solange weiter, bis Sie den String durch ein weiteres An-
fithrungszeichen abschlieBen, oder den String durch RETURN beenden.
Uber einen abgeschlossenen String konnen Sie sich {ibrigens ohne Ein-
schrinkungen mit den Cursor-Tasten bewegen; Sie brauchen nicht zu
befiirchten, dafl Thr Cursor mitten im String ’eingefangen’ wird.

Eine Funktionstaste behilt aber ihre Wirkung bei: mit INST/DEL konnen
Sie das letzte getippte Zeichen l8schen. Sie kénnen auch den ganzen String
bis einschlielich zum 6ffnenden Anfithrungszeichen ’von hinten auffres-
sen’. Jedoch: den Quote-Modus beenden Sie dadurch nicht. Die einzige
Moglichkeit besteht darin, ein zweites Anfithrungszeichen zu tippen.

Es sei denn, Sie benutzen den Editor. ESC-O ist eine bequeme Moglichkeit
zum Beenden des Quote-Modus. Sie ist jedoch nur im 128er-Modus ver-
fiigbar. Im 64er-Modus gibt es den Bildschirm-Editor nicht. Das dazu
notige ESC befindet sich ja auch gar nicht auf der 64er-Tastatur.

2.2 Die Peripherie

Jetzt haben wir der Oberseite Thres Computers aber genug Aufmerksamkeit
gewidmet! Es wird Zeit, sich der vielfiltigen Fauna von Loéchern in der
Gehiuseseite zuzuwenden, die der Eingeweihte ldssig als "Peripherie-An-
schliisse" bezeichnet.

Peripherie 1463t sich in drei Klassen einteilen: die absolut notwendige, der
angenehme Luxus und das, woriiber sich streiten 148t. Absolut notwendig
ist das, was der Computer braucht, um mit IThnen in Verbindung zu treten,
also ein Bildschirm. Zum angenehmen Luxus zdhlen Drucker und Floppys,
aber auch Joysticks. In die dritte Kategorie fillt die computergesteuerte
Temperaturitberwachung fiir das Wasser im Goldfischglas. Allen ist
gemeinsam: sie miissen iiber spezielle Anschliisse mit dem Computer ver-
bunden werden. Diese Anschlilsse wollen wir jetzt mal genauer unter-
suchen,
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Controller Port 2 Resetknopf

Controller Port 1 Netz- Netzstecker-
schalter anschluB

Abbildung 2.6: Seitenansicht des C128

Expansions- Composite Antennen-
Port Video signal

Kassetten- Serieller RGB- User-Port
AnschluB AnschluB Monitor

Abbildung 2.7: Riickansicht des C128

2.2.1 Bildschirme und Monitore

Die Anschliisse fiir die Bildschirme befinden sich an der Riickseite des
C128. Anschliisse? Bildschirme? Warum in der Mehrzahl? Betrachten Sie
Abbildung 2.7.

Da sehen Sie drei Anschliisse (oder "Buchsen"), die mit "Antennensignal”,
"Composite Video" und "RGB Monitor" beschriftet sind. An jede Buchse
koénnen Sie einen Monitor anschlieen. Das bedeutet nicht, daB Sie mit
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Threm Gert drei Programme auf einmal empfangen kdnnen (obwohl Sie,
wie sich noch zeigen wird, ’in Stereo’ fernsehen kdnnen). Es bedeutet nur,
daBB Commodore versucht hat, fiir jeden Geldbeutel eine Lésung zu finden.

Ein Bildschirm gehdrt ndmlich nicht zum Lieferumfang des C128; dies ist
bei Homecomputern aus Preisgriinden generell der Fall. Diese Gerite bieten
daher auch allesamt die Moglichkeit, ein handelsiibliches Fernsehgerit als
Bildschirm zu betreiben. Dieses wird an der Buchse angeschlossen die mit
"Antennensignal" beschriftet ist.

Na, dann ist ja alles in Ordnung. Fernsehen hat ja jeder; warum dann noch
zusdtzlich zwei weitere Anschliisse? Die Antwort: weil die Fernseh-Losung
zwar die kostenglinstigste, aber nicht unbedingt die beste ist. Dazu eine
kleine Einfithrung in die Technik, mit der Bilder dargestellt und {ibertra-
gen werden:

Thr Computer setzt die Bilder auf dem Schirm aus einer Unzahl winziger
Punkte zusammen. Fiir jeden dieser Punkte merkt sich der Computer, in
welcher Farbe und mit welcher Helligkeit er zu leuchten hat. Die Farb-
Information stellt er zusammengesetzt dar, ndmlich als Anteile an den
Grundfarben Rot, Griin und Blau. Es sind also zur vollstindigen Beschrei-
bung eines dieser vielen Bildpunkte vier Informationen notig: Rot-, Griin-,
Blauvanteil und Intensitit. Diese Informationen muf3 der Computer dem
Bildschirm {ibermitteln. Da der mit seinem eingebauten Lautsprecher auch
noch die Tonerzeugung iibernimmt (fiir Sound-Effekte), mufB3 auch noch
ein Audio-Signal riibergeschickt werden.

Setzen Sie ein Fernsehgeriit ein, dann passiert - bildhaft - mit diesen fiinf
Informationen (vier fiir das Bild, eine fiir den Ton) ungefihr folgendes: sie
werden allesamt in einen groBen Topf gesteckt und dann kriftig geschiit-
telt. Aus diesem Farb-, Intensitits- und Tonmischmasch muf} sich TIhr
Fernsehgeridt dann wieder die richtigen Informationen zusammenklauben.
Das klappt nicht immer einwandfrei - die Bildqualitit ist entsprechend.

Mit anderen Worten: ein Fernsehgeriit ist es gewohnt, als Antennensignal
eine modulierte TriAgerfrequenz zu empfangen, in der alle gewiinschten
Informationen enthalten sind. Bild und Ton werden zu einem Signal
zusammengefaflt (in einen gemeinsamen Topf geschiittet), welches dann der
Triagerfrequenz aufmoduliert wird (entspricht kriftigem Schiitteln dieses
Topfes). Das Fernsehgerit demoduliert das Antennensignal und entschliis-
selt dann die iibermittelte Information, aber eben leider nicht perfekt.

Einige moderne Fernsehgeriite, aber auch spezielle Video-Monitore kénnen
zur Erzeugung eines besseren Bildes dienen. Es gibt nimlich noch einen
weiteren Videoausgang, den "Composite Video"-Anschlul. An diesem Aus-
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gang steht ein zusammengesetztes Bildsignal zur Verfiigung, allerdings ohne
Modulation und ohne Toninformation. Diese wird auf einer speziellen Lei-
tung ibertragen. Sie konnen daran einen passenden Monitor anschliefen
und erhalten ein besseres Bild als mit dem Fernsehgerit.

Unter allen Homecomputer-Herstellern ist Commodore der einzige, der fiir
diesen Ausgang eine weitere Losung bereithdlt. Die Firma stellt einen
spezielen Monitor her, der die Typenbezeichnung "1702" trigt und als
"Direct Monitor" bekannt ist. Er wird ebenfalls in den Composite-Video-
Eingang eingestdpselt, spaltet das Signal jedoch in drei Bestandteile auf:
eine Leitung fiir Farbe (von Commodore "Chroma" genannt), eine fiir
Intensitdt ("Luma") und eine fiir den Ton ("Audio"). Der Direct Monitor ist
von den preisgiinstigen Losungen wohl die beste. Wer mag, kann den 1702
iibrigens auch iiber den Composite-Video-Anschlufl betreiben; an seiner
Vorderseite ist dafiir eine Buchse enthalten.

Jetzt aber zur optimalen Losung, die jedoch auch ein gréBeres Loch in den
Geldbeutel reiflt;: der RGB-Monitor. Am besten ist es natiirlich, alle finf
Informationen auf je einer eigenen Leitung zu iibertragen; unmoduliert,
versteht sich. Genau das geschieht beim RGB-Monitor. An den dafiir vor-
gesehenen Anschluf3 kénnen Sie ein solches Gerét anschlieBen. Es bietet ein
Optimum an Bildqualitit. Gerade diejenigen unter Thnen, die viel mit dem
80-Zeichen-Bildschirm arbeiten, sollten sich {iberlegen, ob sich die -
zugegebenermafBen hohere - Investition fiir sie nicht auszahlt. Auch
Commodore bietet ein passendes Geridt mit der Typbezeichnung "1902" an.
Ein RGB-Monitor kann sowohl im 128er-als auch im CP/M-Modus betrie-
ben werden.

Es geht bei allen vier Mdglichkeiten auch etwas billiger. Anstatt einen
Farbfernseher oder -monitor zu kaufen, kann man auch ein Schwarzweif3-
Gerit benutzen (bei den Monitoren sagt man da vornehm "monochromer
Monitor"). Hier ist meistens die Bildschirfe hoher als bei der Farbversion.
Auf die Farben mul3 man natiirlich verzichten; man sieht stattdessen Grau-
abstufungen (oder Griinabstufungen, wenn man einen Phosphor-Monitor
benutzt). Aber die weniger verspielten Naturen werden das in Kauf
nehmen.

Jetzt die gute Nachricht fiir die Stereo-Fans: der RGB-Anschlu3 und der
Antennen- bzw. Composite-Anschlufl kénnen gemeinsam betrieben werden!
Sie koénnen also zwei Bildschirme an Thren C128 hingen. Das geht aller-
dings nur im 128er-Modus, hat da aber einige schéne Vorteile. Es ist so
z.B. moglich, auf einem Composite Monitor farbige Grafiken darzustellen,
und auf dem 80-Zeichen-Bildschirm erlduternden Text dazu auszugeben
(auch die umgekehrte Moglichkeit 1403t sich realisieren; mehr dariiber in
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einem spiteren Kapitel). Man stelle sich bloB mal vor, welche neue Dimen-
sionen sich dadurch fiir Adventure-Spiele er6ffnen!

Ehe Sie sich jetzt zum nichsten Fernseh-Hindler begeben: betrachten Sie
noch mal in aller Ruhe die folgende Abbildung, in der die vier technischen

Moglichkeiten nochmal illustriert werden.

Fernsehgerat

Fernsehsignal

AtennenanschluB

||COMPOSITE| | Bildsignal

Monitor
AUD ID-Signal

. CHROM
Monitor 2
LUMA
AUDID
VideoanschiuB

Intensitat ——
RGB Rot ———————

Monitor
AUDIO—SignohI

VIDEO- AnschluB

VideoanschiuB

© Fs 1985

RGB- AnschiuB

Abb 2.8: Die verschiedenen Bildschirm-Anschliisse
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2.2.2 Massenspeicher

Nach dem Anschluf3 eines Bildschirms oder Monitors ist Ihr Computer-
System komplett in dem Sinne, dafl Sie damit arbeiten kénnen. Sie kénnen
z.B. eigene Programme in BASIC entwickeln oder mit dem Monitor das
System erforschen. Die meisten Beispiele in diesem Buch kénnen Sie also
jetzt schon ausprobieren. Aber die jetzige Gerdte-Zusammenstellung hat
doch einen gravierenden Nachteil. Programme, ohne die Ihr Rechner ja
nicht viel wert ist, gelangen nur durch Eintippen in die Maschinen. Ihre
selbstentwickelten Programme miissen Sie auch jedesmal neu eintippen;
denn nach Abschalten der Betriebsspannung sind sie verschwunden.

Dies kommt daher, weil der Computer in der vorliegenden Konfiguration -
der "Minimalkonfiguration" - iiber keinen dauerhaften Speicher verfiigt.
BloB der Arbeitsspeicher ist vorhanden; davon haben Sie zwar reichlich
(128K), aber es handelt sich eb<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>