
Bild 1. 
Der SX 64 aufgebaut 

Mobilität ist eine Zauberformel, die unser Leben im 
letzten Jahrzehnt entscheidend beeinflußt hat. Tran­

sistorradio, tragbare Stereoanlage, Fernseher, Mo-
bil-Home, wen wundert's, wenn auch die Compu­

terindustrie, vom Portabiefieber erfaßt, mehr und 
mehr »tragbare« Mini-, Home- und Personal Com­

puter auf den Markt bringt. Vielleicht gehören in 
naher Zukunft mit Portables bewaffnete »Hacker« 

am Badestrand unter dem Sonnenschirm genauso 
zum Strandalltag wie heute Familienväter im Kampf 

mit dem Gummiboot. 

S eitdem 1980 Adam Osborne 
seinen ebenso viel ge­
schmähten wie hochgelobten 

Osborne 1 vorstellte und damit die 
Portable-Lawine ins Rollen kam, er­
schienen zirka 80 bis 100 »Tragba­
re« auf dem amerikanischen Markt. 
In immer neuen Variationen ver­
suchten findige Ingenieure, mehr 
oder wenig erfolgreich, möglichst 
viel Hardware auf immer kleine­
rem Raum und mit immer weniger 
Gewicht unterzubringen. Auf der 
Hanno vermesse '83 stellte Commo­
dore erstmals seinen lange ange­
kündigten und mit viel Spannung 
erwarteten Koffercomputer vor, 
den Commodore Executive als SX 
64 mit Single-Floppy beziehungs-
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SX 64 
im Test 

Bild 6. Die Rückseite mit 
den Anschlüssen 

weise DX 64 mit 
Double-Floppy aus­
gestattet. Auffal­
lend: der eingebau­
te Farbmonitor. Wä­
re nicht das Com-
modore-Firmenem-
blem untrüglicher 
Beweis für die Her­
kunft des Gerätes, 
hätte ich vom äuße­
ren Erscheinungs­
bild her nie auf 

Commodore ge­
tippt. Kein Creme­
weiß, keine wei­
chen Rundungen. 
Nein, stahlgrau, 
eckig, mit blauem 
Zierstreifen und mo­
dernem Design, so 
präsentiert sich der 
SX 64 äußerlich 
(Bild 1). 

Nimmt man den 
Deckel ab, in dem 
die Tastatur (Bild 2) 
untergebracht ist, 
kommen links der 5-

Zoll-Farbmonitor 
und rechts das 
querliegende Dis­
kettenlaufwerk (5 ! / 4 
Zoll ä 170 KByte, 
identisch mit der VC 
1541) sowie ein Dis­

kettenablagefach 
(an dieser Stelle be­
findet sich beim DX 
64 das zweite Laufwerk) zum Vor­
schein. Rechts daneben eine 
schmale Klapptüre mit dem Reset-
Knopf und sieben Einstellreglern 
(Bild 3). Hiermit können Lautstärke, 
Kontrast, Helligkeit, Farbsättigung, 
Rot-Grünbalance sowie der Bild­
fang eingestellt werden. Die Ein­
stellung ist stabil, und auch nach 
mehrmaligem Ein- und Ausschalten 

Bild 9. 
Die Module 
kommen oben in den 
Steckschacht 

des Gerätes mußte ich keine Neu­
einstellung an den Reglern vorneh­
men. Gott sei Dank, denn die rela­
tiv wackeligen Drehregler konnten 
mich nicht davon überzeugen, ewig 
halten zu wollen. Die Module kom­
men oben in den Steckschacht. Un­
geheure Stabilität hingegen strahlt 
der monströse Tragegriff aus, der 
gleichzeitig auch als Stand­

fuß dient. Hier ver­
suchte man, so 
scheint mir, das wett­
zumachen, was bei 
der Konstruktion des 
Computer- und Tasta­
turgehäuses etwas 
vernachlässigt wur­
de, die mechanische 
Stabilität, die bei ei-
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Bild 2. 

Die Tastatur ist äußerst gelungen: ergonomisch, schön und funktionell. 

Bild 5. Dieser Text ist vergrößert dargestellt. Versuchen Sie einmal, ein 
»0« von einer »0« und diese von einer »8« zu unterscheiden. 

nem transportablen Computer si­
cher eine entscheidende Rolle 
spielt. So klobig der Griff auch op­
tisch wirkt, so gut liegt er beim 
Transport in der Hand und läßt zu­
mindest die ersten Kilometer Fuß­
marsch mit dem SX 64 zu einem 
Kinderspiel werden. Spätestens 
nach zehn Minuten jedoch begin­
nen langsam die Armgelenke zu 
schmerzen. Man merkt das Ge­
wicht von 10 kg und erkennt, daß 
sich die Portabüität des SX 64 höch­
stens auf die Strecken Wohnzim­
mer — Arbeitsraum oder Wohnung 
— Garage beschränken wird, soll 
nicht ein Hanteltraining unumgäng­
licher Bestandteil des Tagesablaufs 
werden. 

Der große Vorteil des »alles in ei-

Bild 3. Mit diesen Reglern wird der Bildschirm eingestellt. »Volume« dient z u m Variieren der 
Lautstärke des eingebauten Lautsprechers. Der Resetknopf läßt sich nicht nur mit einem spitzen 

Gegenstand (etwa Kugelschreiber) auslösen. 

nem Gehäuse-Gerätes« scheint mir 
deshalb weniger in der Transport­
möglichkeit über längere Strecken 
zu liegen als in der Tatsache, daß 
er schnell und ohne Kabelgewirr 
(das Netzteil ist selbstverständlich 
eingebaut) betriebsbereit und nach 
der täglichen Arbeit auch genauso 
schnell wieder verstaut ist. Mit 5 
Zoll Bildschirmdiagonale (13 cm) 
gestaltet sich die Arbeit jedoch 
nicht immer zum Vergnügen. Ge­
gen die Farbqualität des Monitors 
(Bild 4) läßt sich nichts sagen, sie ist 
hervorragend; ein O von einer Null 
beziehungsweise die von einer 8 zu 
unterscheiden, erfordert jedoch 
viel Einfühlungsvermögen (verglei­
che Bild 5). Hier hilft selbst die Bril­
le wenig. Sicher, für die Größe, 

ser Winzigkeit des Monitors ist die 
Auflösung ausgezeichnet, aber in 
diesem Falle wären ein größeres 
Gehäuse und ein größerer Monitor 
die bessere Lösung gewesen. 

Wer auf dem SX 64 Texte verar­
beiten möchte, sollte schon jetzt ei­
nen Zusatzmonitor in »Normalgrö­
ße« auf den nächsten Weihnachts­
wunschzettel schreiben, ein Moni­
toranschluß ist in der Rückseite 
vorhanden. So entgeht man auch 
der Gefahr, sich mitten im schön­
sten Spiel zu zweit vor dem Bild­
schirm eine Beule am Kopf zu holen 
bei dem beidseitigen Versuch, 
noch näher mit den Augen an den 
Ort des Geschehens zu kommen. 
Kurz und gut, besten Gewissens 
kann ich den eingebauten Monitor 
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Auf der Rückseite des Gehäuses 
befinden sich die Peripheriean­
schlüsse (Bild 6): 
• Die DIN-Buchse für den Audio-
und Videoausgang. 
• Ein serieller Bus zum Anschluß 
für das Diskettenlaufwerk VC 1541 
und/oder Drucker 1525, MPS 801, 
VC 1526 beziehungsweise den Plot­
ter VC 1520. 
• Der Userport als frei program­
mierbare 8-Bit-parallel-Schnittstel-
le. Durch entsprechende Program­
mierung als RS232-Schnittstelle ver­
wendbar. 
• Zwei Anschlüsse für Joysticks. 

Im Inneren des Computers befin-

stem, der Basic-Interpreter und die 
I/O-Routinen untergebracht. Da 
der 6510 als 8-Bit-Prozessor selbst 
nur einen Adreßraum von 64 KByte 
verwalten kann, der vom RAM 
selbst belegt ist, bestand das Kunst­
stück darin, mittels zusätzlicher Lo­
gik eine sinnvolle Verwaltung der 
sich teilweise überlappenden Spei­
cherbereiche auszuklügeln. Hier 
kam Commodore der glückliche 
Umstand zugute, über eine eigene 
Halbleiterfabrikation, nämlich der 
Tochterfirma MOS zu verfügen. Em 
speziell entwickeltes »Adress Ma­
nager IC« (FPLA, Field programm­
able Logic Array) übernimmt diese 

hen 20 KByte für die Programmier­
sprache und den Arbeitsspeicher 
zur Verfügung. 

Das Basic des SX 64 ist identisch 
mit dem des C 64. Da das V 2.0-Ba-
sic in der Literatur bereits zur Ge­
nüge abgehandelt wurde, möchte 
ich an dieser Stelle nicht mehr nä­
her darauf eingehen. 

SX 64-Einsteiger brauchen sich 
über ein mangelndes Angebot an 
Software keine Gedanken machen, 
der C 64 hat hier Basisarbeit gelei­
stet. Auch Literatur existiert mittler­
weile in Hülle und Fülle. Ohne die­
se kommt der ernsthafte SX 64-User 
sowieso nicht aus. Das Bedienungs­
handbuch ist im Vergleich zum 
C 64-Handbuch zwar sehr ausführ­
lich, doch viele wichtige Dinge 
bleiben auch hier wieder uner­
wähnt oder werden nur dürftig am 
Rande behandelt. Unverständli­
cherweise gerade die Bereiche, 
die den SX 64 interessant machen, 
nämlich die Erzeugung von Sprites 
sowie die Möglichkeiten der hoch­
auflösenden Grafik und der Klang­
erzeugung mit dem SID 6581. Ver­
gebens suchte ich im englischen 
Handbuch, das mir vorlag, nach 
dem Befehl, der in den hochauflö­
senden Grafik-Mode führt. Auch 
die interessantesten Möglichkeiten 
des wirklich hervorragenden SID-
Chips, nämlich Ringmodulation, 
Synchronisation und Filterung blei­
ben gänzlich unerwähnt. 

Im hochauflösenden Grafikmo­
dus können 64000 (320 x 200) einzel­
ne Bildschirmpunkte (Pixels) ange­
sprochen werden. Nach dem Ein­
schalten durch POKE 53265,59 : 
POKE 53272,24 können die einzel­
nen Bildschirmpunkte mittels POKE 
x,y gesetzt und mittels POKE x,0 
wieder gelöscht werden. Jeder 
Adresse entspricht hierbei eine 
Zeile von acht Bildschirmpunkten. 

Je nachdem, welche Punkte nun 
gesetzt werden sollen, setzt man 
den zugehörigen n-Wert in nachfol­
gender Formel gleich Null und bil­
det die Summe. 

Bild 4. Ein kleines 
Beispiel für die 
hochauflösende Grafik 

det sich die modi­
fizierte Rechner­
platine des C 64, 
aufgeteilt auf 
zwei Platinen, so­
wie die modifi­
zierte Platine der 
Floppy VC 1541 
und ein 8-cm-
L a u t s p r e c h e r , 
der befriedigen­
de Klangergeb­
nisse erzielt. Die 
im Gehäuseinne­
ren erzeugte Wärme wird über die 
Lüftungsschlitze genügend abgelei­
tet, auch nach einem Dauerbetrieb­
stest von 48 Stunden erwärmte sich 
der SX 64 nur unwesentlich. 

Genau wie der C 64 arbeitet auch 
der SX 64 mit der 8-Bit-MOS-CPU 
6510 aus der Familie 65xx, bei ei­
nem Systemtakt von 985248 kHz. 
Der Speicher verfügt über 64 KByte 
RAM, wovon in Basic 38 KByte für 
Programm und Variablen verfüg­
bar sind. 52 KByte können hiervon 
für den Einsatz von Maschinenspra­
che oder ladbaren Programmier­
sprachen genutzt werden. In 20 
KByte ROM sind das Betriebssy-

komplizierte Aufgabe. Auch der 
Prozessor selbst sowie das Sound-
IC, das SID 6581 (ebenfalls ein Peri­
pherie-Baustein der 65xx-Familie) 
sowie der Videocontroller VIC, der 
Schlüssel zur hochauflösenden 
Grafik, gehen auf das Konto der 
MOS-Entwicklungsingenieure. 

Der SX 64 benutzt genau wie der 
C 64 das Commodore-Basic V 2.0 
und ist maschinensprachekompati­
bel zum 6502. Es können jedoch 
auch andere Programmierspra­
chen wie zum Beispiel Pascal, Co­
mal, Pilot, Assembler und Logo ge­
laden werden. Das Basic-ROM 
wird dann abgeschaltet, und es ste-
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Formel: y=nt7 + nt6 + nt5 + nt4 
+ nt3 + nt2 + ntl + nfO 
wobei nun der Summenwert y den 
zu pokenden Wert darstellt. Ein 
kleines Beispiel soll dies verdeutli­
chen (Bild 7): 

Diese drei Punkte lassen sich mit­
tels POKE 8192, 128+16 + 8, also 
POKE 8192,152 setzen. So einfach 
ist das also. Im Blockgrafik-Modus 
stellt der Bildschirmspeicher 
(Adressen 1024 bis 2023) 25 Zeilen 
und 40 Spalten in einer 8 x 8-Punk-
tematrix zur Verfügung. 

Für Farbe im tristen Alltag sorgt 
der Farbspeicher ebenfalls mit 
1000 Bildpunkten (Adressen 55296 
bis 56295). An Farben stehen 
Schwarz, Weiß, Rot, Türkis, Violett, 
Grün, Blau, Gelb, Orange, Braun, 
Hellrot, drei verschiedene Grau­
werte, Hellgrün und Hellgrau zur 
Auswahl (Bild 8). Die tausend Farb­
punkte stellen den inneren Bild­
schirmbereich dar. Darüber hinaus 
existiert noch ein zweiter Bild­
schirmbereich, der Rahmen, der 
unabhängig vom inneren Bereich 
mit denselben 15 Farben einge­

färbt werden kann. 
Bewegung ins Bild bringen die 

vom Benutzer frei definierbaren 
Sprites, Figuren in hochauflösender 
Grafik, maximal 24 x 21 Punkte 
groß, die über POKE-Befehle er­
stellt werden. Maximal acht Sprites 
dürfen gleichzeitig auf dem Bild­
schirm bewegt werden. Klänge in 
den Raum posaunt der SX 64 mit 
Hilfe des SID 6581, eines komplet­
ten dreistimmigen Synthesizers mit 
drei Wellenformen (Dreieck, Säge­
zahn und Pulswelle) je Stimme. Drei 
Hüllkurvengeneratoren regeln für 
jede Stimme einen separaten Laut­
stärkeverlauf der Töne. Rauschge­
nerator, Filter, Ringmodulator, das, 
wovon manch großer Synthesizer 
träumt, ist vorhanden. So verwun­

dert es nicht, daß in jüngster Zeit 
immer mehr Musiksoftware ange­
boten wird, die den C 64 bezie­
hungsweise SX 64 in ein »Musikin­
strument« mit vielfältigen Möglich­
keiten verwandeln. 

Fazit 
Interessant ist der SX 64 für alle, 

die viel unterwegs sind und ohne 
Computer nicht auskommen wollen 
oder aber ihren Computer auch zu 
Hause oft auf- und abbauen müs­
sen. Leider besitzt der SX 64 keinen 
Akkuanschluß, so daß er eigentlich 
kein Portable im wahrsten Sinne 
des Wortes ist. Die Schwachstelle 
am Ganzen: der Bildschirm. Eine 
Nummer größer wäre in diesem 

Bild 8. Diese Farben 
lassen sich auf dem Bildschirm darstellen 

Falle sicher besser gewesen, dafür 
hätte wohl jeder ein etwas größe­
res Gehäuse in Kauf genommen. 
Besonderes Lob verdienen die Ta­
statur, die ein ermüdungsfreies Ar­
beiten auch über einen längeren 
Zeitraum ermöglicht, und das an­
sprechende Design des Gehäuses. 
Ein weiteres großes Plus: die völli­
ge Kompatibilität zum C 64 (die Pro­
grammodule werden oben einge­
steckt; siehe Bild 9) sowie die Mög­
lichkeit, nach Einbau der CP/M-
Karte auf das große Angebot an 
CP/M-Software zurückgreifen kön­
nen, auch wenn bisher nur wenige 
Programme, die unter CP/M lau­
fen, auf das Commodore-Disketten-
format umgeschrieben wurden. 

(Richard Aicher/aa) 
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Bild 7. Beispiel HiRes-Grafik 

ergibt: POKE 8192,128+16 + 8 
POKE 8192,42 
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