
        
            
                
            
        

    
C64 – LA GUIDA NON UFFICIALE

PER PRINCIPIANTI

GLOSSARIO

  kB = Kilobytes

  MB = Megabytes

  8 bit = Numero di bit che possono essere spostati in una sola operazione del processore (in questo caso, 8)

  Bit = Unità di misura della quantità d’informazione

  CPU = Processore

  RAM (Random Access Memory)= Memoria del computer che consente l’accesso rapido a qualunque punto della memoria stessa. Tuttavia è volatile, quindi una volta spento il computer i dati immagazzinati in essa saranno cancellati

  ROM (Read Only Memory) = Memoria del computer con un accesso stabile e predeterminato ai dati. E’ un tipo di memoria a sola lettura. 

  NTSC = Segnale video utilizzato, nel nostro caso specifico, in Nord America e solitamente a 60 hertz. 

  PAL = Segnale video utilizzato, nel nostro caso specifico, in Europa e solitamente a 50 hertz. 

  Hertz = Unità di misura internazionale della frequenza (1 Hz = 1 impulso)

  40/80 Colonne = Numero di linee “visibili” a schermo (risoluzione verticale). 40 

colonne erano un numero sufficiente per il C64, visto che poteva gestire grafica a colori per i giochi, che erano il principale obiettivo commerciale di questo computer. 80 colonne erano perlopiù usate in ambito business con dei monitor ed erano principalmente monocromatiche e/o una variazione di “bianco e nero” 

  BASIC = Linguaggio di programmazione. Come suggerisce il nome, era abbastanza facile da comprendere e poteva essere usato per programmare dei programmi relativamente semplici in termini di grafica ed audio. 

  Extended BASIC = Versione di BASIC con nuove funzioni e scorciatoie da tastiera aggiunte. 

  CP/M = Linguaggio di programmazione (conosciuto anche come “Machine Language). Più complesso di BASIC, ma meno usato dall’utente medio. 

  Fast Loader (o Turbo Loader/Turbo Tape) = Software per accelerare il caricamento di dati da cassette o floppy. 

  Emulatore = Programma utilizzato per simulare il comportamento di software oppure hardware

  Software = Programmi come giochi, pacchetti office, ecc… 

  Hardware = Componenti di un computer come memorie, CPU, ecc... 

Cenni Storici

Il C64 è un computer 8-bit mostrato per la prima volta nel 1982 a Los Angeles (CES, Consumer Electronics Show 7-10 Gennaio) ed entrato in produzione di massa poco tempo dopo, ad un prezzo di vendita ufficiale ad Agosto di 595$.  Prende il suo nome dai 64 Kilobytes di memoria RAM che, per il 1982, erano una quantità notevole. Detiene il record del mondo, attestato dal Guinness World Records, di vendite come modello di computer singolo, stimate tra le 12,5 e le 17 milioni di unità. 

Per un lungo periodo di tempo (1983-1986), questo computer ha surclassato le vendite di altri computer domestici come IBM PC, Apple ed Atari 8-bit, con circa il 30-40% di share (mercato americano). 

Circa 10000 software tra giochi, strumenti di sviluppo, pacchetti office, ecc… sono stati scritti per questo computer! 

Un punto di vanto è anche la diffusione di massa (prima viste come dei progetti underground) delle cosiddette “Demo”, ovvero programmi in grado di creare veri e propri capolavori audiovisivi, spingendo così al massimo delle potenzialità i componenti presenti nel computer. 

Un’altra chiave per il successo, oltre il prezzo competitivo, è stata la scelta di venderlo nei normali negozi della grande distribuzione invece di lasciarlo negli spazi per hobbysti (pratica abbastanza comune alla fine degli anni ‘70) e l’utilizzo di chip sviluppati e prodotti internamente dall’azienda stessa (MOS Chip). 

Tutt'oggi chiunque può scegliere di provare le funzionalità di questo computer grazie alla presenza di emulatori su PC moderni, console, smartphone, oppure acquistando i recenti modelli TheC64 Mini e/o Maxi. 

Caratteristiche Tecniche

➢ CPU: MOS Technology 6510 / 8500 (quest’ultimo è virtualmente identico all’originale ma è stato utilizzato nelle versioni più recenti di C64 a partire dal 1985). 

➢ Velocità CPU: 1.023 MHz (versione NTSC) / 0,985MHz (versione PAL)

➢ Memoria: 64kB RAM (65,536 bytes) + 20kB ROM

➢ Chip Grafico: VIC-II (risoluzione 320x200, 16 colori, sprites ed interruzioni raster)



➢ Chip Audio: SID 6581/8580 (3 voci, 4 onde, filtri, ADSR, modulatore ad anello)

➢ input/output: Energia (+5V DC e 9V AC), Slot Cartucce, Uscite Audio Video (RF, A/V 9 Pin), Connettore Serial Bus IEEE-488 (Lettore Floppy

/ Stampante), Connettore per Lettore Cassette, Connettore User Port (Modem, Stampante e altre periferiche)

Floppy, Cassette, Cartucce, 

Riviste

Per utilizzare un programma col nostro C64 potevamo servirci di vari strumenti. Di seguito vedremo alcuni esempi. 

Floppy Disk 

 (Formato da 5 pollici e ¼)

Questo è l’aspetto di un comune dischetto “Floppy” (nome derivato dal fatto che il disco magnetico interno che contiene i dati sia, di fatto, 

“floppy” ovvero molliccio, floscio). Era disponibile in diversi formati che potevano variare da 160kB a 1.2MB, a seconda dei lati scrivibili e della densità. Questi dischetti divennero, nel giro di poco tempo, il modo più diffuso per archiviare dati e vendere programmi in Nord America, surclassando le Cassette. I vantaggi erano la capacità di memorizzazione dei dati (i software più complessi giovavano di questa caratteristica molto importante!) e la relativa velocità di accesso (anche se il più diffuso lettore di floppy, il modello 1541, rallentasse di molto le operazioni di caricamento! Si è poi trovata una soluzione per ovviare al problema e la vedremo più avanti). Tuttavia, era un formato molto delicato e prono alla 





smagnetizzazione se avvicinato ad una calamita o altre fonti elettromagnetiche. Più tardi, nella vita commerciale del computer, vennero introdotti anche i dischetti da 3,5” ma la stragrande maggioranza rimase comunque nel formato classico da 5 e ¼ . 

Cassette

Le cassette (le stesse utilizzate anche per memorizzare musica!) sono diventate il più comune mezzo di distribuzione di software e altri dati in Europa, non solo per il C64 ma anche per altri computer 8-bit come ad esempio CPC e ZX Spectrum. I vantaggi erano senza dubbio il prezzo, più vantaggioso sia per acquisto di singoli pezzi che in massa, la facilità di produzione e la diffusione nei negozi. 

Tuttavia erano presenti anche degli svantaggi come la velocità di accesso ai dati (si doveva annotare la posizione di partenza sulla traccia del nastro ed aspettare che il registratore giungesse al punto desiderato! Esempio: Testo_Importante, inizio dalla traccia 47) e la possibilità di “sbobinare” il nastro con l’eventuale perdita dei dati. 

Cartucce





Le cartucce erano, senza dubbio, il più veloce sistema per accedere ai dati presenti in esse. Superavano di gran lunga floppy e, specialmente, le cassette per quanto riguarda la velocità d’accesso ai dati. Rapide, resistenti e durevoli nel tempo, le cartucce inoltre non avevano bisogno di utilizzare dei comandi per avviare il caricamento del software. Tutto quello che bastava fare era spegnere il nostro computer, connettere la cartuccia nell’apposito slot e riaccendere! Il software sarebbe apparso a schermo automaticamente. 

Tuttavia dato il costo elevato di produzione e la relativa bassa memoria presente per immagazzinare dati, videro la cartuccia passare via via ad un ruolo marginale nel corso degli anni come strumento per vendita di software che richiedeva spazio (ad esempio videogiochi o altri programmi interattivi). Rimase comunque popolare tra gli appassionati per utilizzi specifici come Extended BASIC, Fast Loaders, ecc…

(The Final Cartridge III. Una cartuccia

(EasyFlash. Un’altra cartuccia molto

multifunzione ed una delle più famose! 

Diffusa ma creata negli anni 2000. 

Univa un tasto di reset, un tasto di freeze

Vi consiglio, in caso di acquisto, 

per bloccare il software in esecuzione come

la versione 3! Più comoda, con i tasti

se fosse in pausa! In più aveva un fast loader montati in alto e con una porta USB per

integrato, che poteva essere disattivato in caso trasferire i file in formato cartuccia da

di incompatibilità con certi programmi.)

computer in modo facile e veloce!)





Riviste

Infine, un altro metodo per poter utilizzare un programma col nostro C64 

era la digitazione manuale, tramite linguaggio BASIC, di una serie di comandi scritti su una rivista. Le riviste erano molto diffuse ed economiche, utili per fare pratica col linguaggio di programmazione integrato in ogni C64, tuttavia molti programmi erano davvero lunghi! Era possibile scrivere anche centinaia di righe al computer per poi eseguire il tutto ed accorgersi di aver commesso un errore, tornare indietro, correggerlo e riprovare fino alla riuscita dell’operazione… Inoltre, se al momento non si era in possesso di una cassetta o di un floppy per poter salvare il programma, una volta spento il computer sarebbe stato eliminato completamente (essendo memorizzato temporaneamente nella RAM, che a differenza della ROM, è una memoria veloce ma temporanea). 

Le periferiche

Come ogni computer, anche il C64 era dotato di diverse periferiche, per poter ampliare così le sue capacità. Vediamo di seguito alcune tra le più diffuse dell’epoca. 

Lettore di Cassette (Datassette)





Il lettore di cassette era una periferica estremamente comune e dal costo relativamente basso (circa 80-90$ dell’epoca). Una volta connessa alla porta dedicata, permetteva di salvare e/o caricare programmi e altri dati dalle cassette. La velocità di trasferimento non era assolutamente un punto forte, tuttavia poteva essere aumentata grazie ad alcuni programmi (ad esempio i cosiddetti “Fast Loader”). Era una periferica compatibile sia con i predecessori (esempio: VIC-20, PET) sia col successore del C64, il C128. 

Lettore floppy (1541)

Il lettore floppy, modello 1541, era senza ombra di dubbio il più comune tra i modelli rilasciati. Di dimensioni generose e prezzo molto al di sopra di quello di un Datassette (circa 400$ dell’epoca), il 1541 era un vero e proprio investimento! Nonostante ciò, questo modello divenne de facto lo standard per la stragrande maggioranza dei C64 venduti! Collegabile tramite l’apposito connettore, permetteva la lettura e/o la scrittura di floppy da 5 e ¼ inches (160kB single sided). La velocità dell’unità però lasciava molto a desiderare a causa di un bug presente in un chip interno alle unità, corretto solo in versioni successive e nei nuovi modelli succeduti a questo. Fortunatamente si poté raggiungere una velocità migliore grazie ad alcuni accorgimenti tramite programmi specializzati ad esempio JiffyDOS, Epyx Fast Loader. Due varianti moderne di questo lettore sono: SD2IEC (emulatore con scheda SD collegabile tramite user port o connettore cassetta in grado di gestire vari formati)  e pi1541 

(emulatore con funzioni simili a SD2IEC ma basato su Raspberry Pi ed estremamente accurato alla velocità originale) stampante (mps-801)



Un altro capostipite della famiglia delle periferiche per C64. Una delle prime stampanti offerte dall’azienda, divenne nel corso degli anni un caposaldo grazie all’alta compatibilità con diversi software e tutt’ora supportata da molti emulatori! Collegabile al computer tramite Serial Bus, funzionava con fogli di carta continui (collegati ad un’estremità tra loro come un enorme “rotolo” rettangolare) e poteva stampare testo oppure grafica. La velocità media era di 50 caratteri al secondo.  Alcuni limiti di stampa presenti come l’incapacità di stampare caratteri discendenti (esempio: la piccola curva sotto la lettera “g”) vennero superati grazie a dei trucchetti via software. 

Monitor (1702)

Il monitor 1702, ancora oggi molto ricercato da gente appassionata di retro computers, consentiva di ottenere una qualità video superiore rispetto al collegamento RF con un televisore standard. Aveva un segnale composito davanti oppure un altro dietro, ma separato, ed in grado di dare un segnale migliore. Era dotato di uno sportellino frontale con varie manopole per aggiustare il volume, il contrasto, ecc…

Non era affatto raro trovarlo in vendita assieme ad un C64 e al lettore floppy 1541. Un trittico niente male! 







Joystick (Modelli C1311 & Competition Pro 5000)

(da sinistra a destra: C1311 – Competition Pro 5000) Un’altra immancabile periferica per poter giocare a moltissimi video giochi disponibili per C64 era sicuramente il Joystick. Come esempio in questa guida ho utilizzato due tra i più diffusi modelli ai completi opposti in termini di qualità e di utilizzabilità. Il C1311 veniva spesso venduto assieme al computer ed era di una qualità davvero scadente, con un pulsante d’azione quasi privo di risposta tattile una volta premuto ed uno stick di movimento centrale duro e difficile da gestire. Dall’altra parte invece abbiamo il Competition Pro 5000, con uno stick centrale molto più gestibile e due grandi pulsanti d’azione con un ottima risposta. Entrambi utilizzano un comunissimo attacco detto DB9, conosciuto anche come 

“Atari Joystick Port”, reso famoso e comune a fine anni ‘70 dalla console VCS/2600. 

Mouse (1350/1351)

Lanciato nel mercato nel 1986, il mouse era un pezzo fondamentale per gli utenti che volevano utilizzare GEOS, il sistema operativo grafico per C64. 

L’acquisto di questa, per l’epoca, nuova periferica comprendeva manuale 





di spiegazione, aggiornamento per GEOS, delle demo, programmi semplici in BASIC e CP/M, dischetto con strumenti diagnostici, ecc… 

GIOCHI FAMOSI

I videogiochi sono stati una parte importante nella vita commerciale di questo computer e, sicuramente, hanno portato molti di noi ad ore e ore di divertimento! Ecco alcuni dei titoli più famosi ed amati! 

 Zak McKraken

 Boulder Dash

 Bruce Lee

 Turrican (serie)

 Ultima (serie)

 Microprose Soccer

 Bubble Bobble

 Great Giana Sisters

 Winter Games

 M.U.L.E

 Elite

 I.K+ (International 

 Karate Plus)

 Pirates! 

 Whizball

 H.E.R.O

 Wizard of Wor

 Jumpman

 Pitstop II

 Katakis

 Laser Squad

(Bruce Lee)

(Bubble Bobble)





(Last Ninja 2)

(Exodus: Ultima III)

Come detto sopra, questi sono solo alcuni esempi delle migliaia di giochi usciti su C64! Più avanti ci sarà anche una sezione dedicata a delle uscite recenti (Ebbene si, nuovi giochi continuano ad essere sviluppati per questo computer anche ai giorni nostri!)

DEMO

Un altro punto di forza per il C64 erano, e sono tutt’ora, le demo! Di seguito elencherò alcune delle più belle (facilmente reperibili online nei siti csdb.bk (colonna sinistra) e c64.ch (colonna destra) !) Edge of Disgrace (Booze Design)

400 Watts (Plasma)

Comaland 100% (Censor Design,  Deus Ex Machina (Crest and Oxyron) Oxyron)

Coma Light 13 (Oxyron)

Beatable (Horizon)

Bromance (Bonzai)

[‘Kju:] (Reflex)

Plasma Ninja (Resource)

Ciacho (Seminary)

Lunatico (Lft)

Cycle (Booze Design)

Sprite Spirit (Lethargy)

Code Pack #0001 (Samar Production)

Wonderland XI  (Censor Design)

Fantasy (Chromance)

Memento Mori (Genesis Project)

+H2K (Plush)

C=Bit 18 (Performers)

Deep Blue (Arise)









(Deus Ex Machina) 

(Edge of Disgrace)

(Cycle)

(Arise)

programmi utili

Le utilities (“programmi utili”) erano software e hardware in grado di migliorare alcuni aspetti del C64, come i tempi di caricamento, modalità ad 80 colonne, creazione di testi, ecc…Ci sono, un po come i giochi, centinaia (se non migliaia!) di utilities ma ecco alcuni esempi. 

 1541 File Unscratcher: Software per recuperare dati cancellati da un floppy. 

 Color 80 (RTC): Consente l’utilizzo di una modalità ad 80 colonne con un’ottima qualità video a colori! 

 Paperclip:  Uno dei più famosi programmi di scrittura per C64! Ottime funzionalità e compatibilità con i modelli di stampanti più diffuse. 

 GEOS 2.0:  Un vero e proprio sistema operativo grafico per C64! 

Conteneva anche diversi programmi come GeoPaint e GeoWrite per essere produttivi da subito! Poteva essere gestito con un joystick o con il mouse 1350/1351. Era anche uno dei pochissimi programmi in grado di sfruttare le cartucce RAM (chiamate REU – Ram Expansion Unit modelli 1700 da 







128kB, 1750 da 512kB e 1764 da 256kB oppure geoRAM, cartuccia RAM

costruita dai creatori di GEOS da 512kB) per velocizzare le operazioni! 

 Epyx Fast Load:  Una delle cartucce più famose per C64. Si stima che circa 650,000 unità siano state vendute! Serviva per velocizzare il caricamento di dati dai dischetti floppy. Vale la pena ricordare però che non tutto il software presente su C64 era compatibile con questo metodo! 

 JiffyDOS:  Era un software, estremamente popolare, programmato all’interno di una memoria ROM che andava inserita direttamente all’interno del computer oppure del lettore floppy! Questa tecnica aveva il vantaggio di avere un elevatissima compatibilità e velocità. Aggiungeva inoltre dei comodi comandi rapidi per operazioni base con i floppy (come formattazione e cancellazione dati) in più poteva aprire praticamente tutti i tipi di formati dati (cosa che diverse cartucce non potevano fare). 

(geoRAM)        (1764 REU. Necessitava di un alimentatore addizionale per funzionare) (GEOS. Il più famoso sistema operativo grafico per C64!)

GIOCHi nuovi

Come affermato in precedenza, ci sono ancora dei giochi che vengono sviluppati ai giorni nostri per il C64! Ne vedremo alcuni esempi, con immagini, e dove trovarli in rete. 

Vi assicuro che alcuni titoli saranno davvero sorprendenti, con moltissimi generi e moltissima scelta! 

 Galencia 

 Fix It Felix Jr. 

(galencia.itch.io/galencia)

(brokenbytes.itch.io/fix-it-felix-jr)

 Neutron 

 Millie and Molly

(sarahjaneavory.itch.io/neutron)

(carletonhandley.itch.io/millie-and-

molly)

 The Shadow Over Hawksmill

 Soulless

(psytronik.itch.io/hawksmill)

(psytronik.itch.io/soulless)

 C64anabalt

 Bomberland

(rgcddev.itch.io/c64anabalt

(rgcddev.itch.io/bomberland)

 Runn n’ Gunn 

 The Age of Heroes 

(carletonhandley.itch.io/runn-n-gunn)(psytronik.itch.io/age-of-heroes)

 Pillars 

 Rogue64 

(arlasoft.itch.io/pillars-c64)

(badgerpunch.itch.io/rogue64)

 Briley Witch Chronicles 

 Vegetables Deluxe 

(sarahjaneavory.itch.io/briley-witch- (mikerichmond.itch.io/vegetables-chronicles)

deluxe-c64)

 Neptune Lander Elite

 Attack of the Petscii Robots

(c64mark.itch.io/neptune-lander-

(https://www.the8bitguy.com/product

elite)

/petscii-robots/)

 Boxymoxy 

 Planet X2.1

(brokenbytes.itch.io/boxymoxy)

(https://www.protovision.games/shop

/product_info.php? 

products_id=301&language=en)

 Sonic The Hedgehog 

 Hired Sword 2

(https://csdb.dk/release/index.php? 

(https://doublesidedgames.com/shop/

id=212523)

commodore/commodore-64/hired-

sword-2/)









Questi sono solo alcuni esempi dei giochi di recente produzione per questo computer! Vi invito quindi ad acquistare i giochi (se non disponibili in forma gratuita) per supportare così le produzioni per molti anni ancora! 

(Galencia)

(Planet X2)

(Soulless)                       

(Sonic The Hedgehog)



mini & maxi

Usciti qualche anno fa, il C64 versione “Mini” e “Maxi” sono delle repliche moderne dell’originale con diverse differenze, che elencherò di seguito

• Porta HDMI (Risoluzione 720p)

• 2 Porte USB (4 nella versione “Maxi”)

• 1 Joystick (Modello USB simile al Competition Pro ma con più tasti)

• 1 Cavo HDMI

• 1 Cavo Micro USB

• 64 Giochi inclusi! (se ne possono aggiungere altri tramite chiavetta USB)

• Tastiera originale C64 funzionante nella versione “Maxi” (l’unica sostanziale differenza è il tasto “run/stop” che non resta bloccato in posizione come nell’originale e il tasto con il simbolo “TheC64” che sostituisce l’originale logo “C”)



• Formati compatibili: .d64, .prg, .crt, .tap Come potete notare dalla lista sopra, scocca in plastica a parte e tasti per la versione “Maxi”, è differente dall’originale ma non per questo meno valido! 

Andrò ora ad elencarvi qualche trucchetto per poter utilizzare al meglio questi ottimi dispositivi! 

formattare in fat32

Per poter giocare ad altri giochi non inclusi nei 64 del Mini/Maxi dovremo utilizzare un dispositivo USB (chiavetta oppure micro sd con adattatore USB)! 

Ecco come formattare correttamente il dispositivo in questione per far leggere alle nostre repliche il contenuto senza problemi! 

• Scaricare il programma “Rufus” da rufus.ie/it/ (consiglio la versione 3.18 portatile)

• Aprire il programma

• Inserire il dispositivo USB

• Assicurarsi che nel riquadro “Dispositivo/unità” ci sia il nostro dispositivo USB (se ne avete più di uno inserito nel PC assicuratevi di scegliere quello giusto!)

• Alla voce “Selezione boot” scegliere MS-DOS

• Assicurarsi che “Schema partizione” sia MBR e che “File System” sia FAT32 

(predefinito)

• Una volta ricontrollato tutto, cliccare su AVVIA ed attendere la fine del processore

Ora che il nostro dispositivo è pronto, possiamo cominciare a caricare al suo interno i nostri giochi e cominciare a divertirci!  (Per aggiornare il firmware basterà aggiungerlo al nostro dispositivo USB senza inserirlo in una cartella!)

Ricordate anche di controllare spesso il sito ufficiale dei produttori di Mini/Maxi per avere sempre il firmware più aggiornato visto che aggiunge funzionalità e giochi nuovi! 

Risorse

Ecco qualche risorsa utile online per scoprire (o riscoprire!) giochi e molto altro! 

• The Internet Archive (archive.org)

• itch.io/games/tag-commodore-64 

• www.c64-wiki.com

• retrogames.biz/support/thec64/ (sito per mini e maxi!)

• c64.ch (demo)

• csdb.dk (demo ed altri programmi)

• youtube.com/watch?v=BpXFB8ZEH30 (bel documentario, in inglese, sul C64) crediti 
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22. https://www

 

.protovision.games/games/galencia.php?language=en 

23. https://ultimacodex

 

.com/wp-content/uploads/2017/11/planet-x2-screenshot05.png 

24. https://4

 

.bp.blogspot.com/-2lH6hS-rmHc/T4jA2UIwMnI/AAAAAAAAB2Y/m_eCjKEFUXE/s1600/soulless6.png 

25. Screenshot Rufus fatto da me, Vic Woods, Public Domain Grazie per aver acquistato questa piccola guida! Spero vi sia piaciuta e che vi abbia aiutato a muovere i vostri primi passi nel magnifico mondo del C64. Ora non vi resta che esplorare nuovi orizzonti! Ci sono ancora tanti giochi, programmi, periferiche, ecc… da scoprire! Buon divertimento! Se vi è piaciuta la guida, lasciate una piccola recensione in Amazon! Arrivederci! 
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