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280 - Programmieren
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Liebes Clubmitglied!

Erstmalig probieren wir in unserer Zeit-
schrift einen verkleinerten Druck. Die Vor-~
teile 1liegen auf der Hand! Wir kbnnen nun
zwel Spalten zu je 44 Buchstaben verwenden.
Eine Spalte mit 44 Zeichen ist leichter
lesbar, als eine mit 65.

Da wir eine Fachzeitschrift sind, m&chten
wir natlirlich auch m8glichst viel Infor-
mation in unser SVi~Journal zu packen. Mit
dem neuen System wird es uns mdglich ge-
macht, theoretische 80% mehr Inhalt in die
Zeitschrift zu schreiben. "Theoretische"
schreibe ich deshalb, weil in Wirklichkeit
das Titelblatt noch immer das gleiche Format
hat, genauso, wie einige andere Teile der
Zeitschrift. Praktisch ergeben sich aber
immer noch ungefdhr 50% mehr Information.

Eine neue Rubrik haben wir auch er&ffnet.
Hier koénnen Clubmitglieder mitteilen, wenn
sie gute Programme kreiert haben. Zum Unter=
schied 2zu den Programmen von frither, die
gelistet wurden und eine Programmbeschrei-
bung hatten, wird in der neuen Rubrik ledig-
lich eine Bedienungsanleitung geliefert. Das
Programm selber 1st dann beim Entwickler
erhdltlich, Aus diesem Grund bitten wir
wieder alle Clubmitglieder, uns Programme
beliebiger Linge zu geben. Ist die Entwick~
lung kurz, kann man sie als fertig dokumen=-
tiertes Lernobjekt verwenden. Ist das Pro-
gramm lang, so wird es flir die neue Rubrik
verwendet.,

Leichte Schwierigkeiten gibt es leider noch
bei den Dokumentationen unserer gelisteten
Programme. Diese sollen ja weniger fortge-~
schrittenen Clubmitgliedern als Hilfe die-
nen, um schneller und besser die Program-
miersprachen BASIC und Assembler zu lernen.
Deshalb sollte nicht nur beschrieben werden,
was das Spiel alles kann, sondern auch, wie
es aufgebaut 1ist, welche Variablen warum
verwendet werden und so weiter.

*****}**************************************

Die ndchsten Clubabende:

Mi, dem 26. September 1984, ab 19 Uhr
Sa, dem 13, Oktober 1984, ab 17 Uhr
Mi, dem 24. Oktober 1984, ab 19 Uhr
Sa, dem 10. November 1984, ab 17 Uhr

wie immer im Computer-Studio,
1040 Wien, Paniglgasse 18-20.
Nichtmitglieder sind willkommen.
Ende jeweils ca. 22 Uhr!

Aktivit4ten an den Clubabenden:
Arbeiten an Spectravideo~Systemen,
Informationsaustausch zwischen Club-
mitgliedern.

* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* Ab Oktober zus#dtzlich Vortrédge Uber *
* Spectravideo-Computer, deren Anwen- *
* dung und deren Peripheriel *
* *
* Mittwoch, dem 10. Oktober 1984, 19 Uhr *
* Themenkreis: Floppy-Disks *
* - Schutz der Floppy-Disks ®
* - Formatieren der Disketten *
* - Disk~BASIC *
* - Diskettenbetrieb unter CP/M *
* - und anderes ¥
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
% *
* *
* *
* *

Mittwoch, dem 7. November 1984, 19 Uhr
Themenkreis: Anwendung der
SVi=-Computer
- Warum ein SVi-Computer?
- Warum 80 Zeichen-Karte?
- Wann welche Peripherie?
- Anwendungsmdglichkeiten
- und anderes
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Neu in unserem Club sind: Vortragsabende.
Ndhere Informationen tiber die beiden bisher
festgelegten Abende sind unter den Clubnach-
richten zu finden. W&hrend am ersten Abend
Uber den Sinn von Floppy~Disks, deren Hand-
habung und ihren Anwendungsbereich gespro-
chen wird, versuchen wir am zweiten Abend
den Sinn von Computern allgemein zu eruie-
ren. Dazu geben wir auch-Tips, wann man sich
welche Peripherie kaufen sollte. Denn es hat
keinen Sinn, sich eine SVi-Anlage mit Dru-
cker, Floppy und 80-Zeichenkarte anzuschaf-
fen, wenn man nur Video spielen will (da
genligt die Zentraleinheit SV-318 oder 8V~
328). Andererseits sei dann natlirlich vor
falscher Sparsamkeit gewarnt, wenn es um den
gewerblichen Einsatz geht. Aber né&heres
erfahren sie an den Vortragsabenden. Die
sind {Ubrigens fiir Mitglieder und Nichtmit~
glieder gleichermaBen gratis. )

Weniger kostenlos ist der BASIC-Kurs, wel-
chen die Firma Wehsner veranstaltet., Dieser
Kurs ist speziell auf die Anwender der Spec-
tra-vVideo=~Computer zugeschnitten. Dadurch
lernt der Anfidnger mit dem Gerdt umzugehen
und kann sein Wissen gleich in die Praxis
umsetzen, da auch Hardware zur Verflgung
steht.

Anwender anderer Computer k8nnen {brigens
sicher sein, daB auch flr sie der Lehrgang
interessant wird, denn der SVi=-328 hat so
gut wie alle vernunftigen BASIC-Befehle. Der
Kurs wird 11 Tage mit je 2 Stunden belegen.
Der Anfang ist am 16.0ktober festgelegt. Ab
dann wird jeden Montag und jeden Donnerstag
ein Abend abgehalten. Eine Ausnahme bildet
lediglich der l.November, weil er ein Feier-
tag ist. Damit auch Berufstdtige den Kurs
besuchen k&nnen, f&dngt er an jedem Abend
erst um 19,00 Uhr an.

Kommen wir zu den Kosten! Der Kurs kostet
einen Teilnehmer pro Stunde 40 Schilling. Da
man aber den ganzen Kurs besuchen und den
gesamten Beitrag bezahlen muf, kann man mit
S 880.- rechnen. Der Preis ist inklusive
Mehrwertsteuer.

Eine weitere Neuigkeit flir Clubmitglieder
bietet der "itm~praktiker". Dieses Ysterrei-
chische Technikmagazin bietet unserem Club
die Moglichkeit, an der Hobby-Elektronik-
Messe teilzunehmen. Der "praktiker" stellt
uns einen Teil des sogenanntes Actioh-Cen-
ters zur Verfligung, wo die Fdhigkeiten der
einzelnen Computer vorgefilhrt werden kdnnen.

Wir lassen uns dort mit 3 SV-Mikros nieder. -

Wir Dbrauchen nun findige Clubmitglieder,
welche unseren Spectravideos gute Demon-
strationsprogramme schreiben. AuBerdem be-
nétigen wir Ideen, was man am Spectravideo
herzeigen kann, wie man den Club vertreten
sollte und nicht zuletzt brauchen wir auch
noch einige Aufpasser fiir die S8V's., Die
Hobby-Elektronik findet vom 15.November bis
zum 18.November statt. Anregungen k&nnen je-

derzeit beim Computer-Studio abgegeben wer-

den.

Da es immer wieder Leute gibt, die aus
rationellen Uberlegungen nicht dem Club
beitreten mdbchten, wohl aber das SVi=-Journal
lesen wollen, haben wir uns entschlossen, es
diesen Leuten mit einem Abonnement zu er-
mdéglichen, unsere Zeitung regelmdfig zu
beziehen. Das SVi=Journal kommt ja Jjedes
Monat heraus und kostet 15 Alpendollar. Beim
Abo bekommt man zwei Hefte gratis und zahlt
so flr 12 Hefte pro Jahr nur 150 Schilling.
Die Zeitschriften werden ohne Mehrkosten
zugesandt. Ebenfalls verbilligt ist  das
Halbjahresabonnement. Flir sechs Hefte zahlt
man 80 Schilling., Die Preise sind selbstver-
stdndlich alle mit Mehrwertsteuer.

Ihr SVi-Journal Chefredakteur Gerhard Fally!




Spectravideo=Basic

In dieser Folge wird dile Beschreibung der
Funktionen fortgesetzt. Die Reihenfolge des
User=Manuals wird eingehalten. Allerdings
werden Funktionen, denen nichts hinzuzufilgen
ist, weggelassen|

Leider hat die ASCII=Code=Tabelle am Ende
des SV=Manuals einige Schwichen, Deshalb
werden in untenstehender Tabelle alle 256
Zeichen und deren Funktionen wiederholt. Die
CTRL=Sequenzen s8ind in der Tabelle auf der
folgenden Seite ahgegeben.

Das Beilspiel bei "RIGHTS" stimmt nicht.
Selbstverstldndlich muB bei "PRINT RIGHTS ("#"

+"1234567",3+2) <CR) das Ergebnis "34567"
lauten,

Der groBe Vorteil von "SPACE$" kommt im
Buch nicht voll zum Ausdruck. Gegenilber der
Anweisung "SPC" kann man n#mlich "SPACES"
auch nach eine alphanumerische Variahle

0 ¢ No Function b4 40 @

i1 1 Contrel+ A 65 41 A

2 2 Contrel+ B bbb 42 B

X3 Control+ C &7 A% 0

4 4 Control+ D &8 44 D

55 Control+ E 69 45 B

6 b QControl+ F 70 44 F

7 7 Control+ G 7% 47 (3

8 8 Contral+ H 72 48 H

% 9 Control+ I 7R 49 1
10 A Control+ J 74 AR
i1 B Control+ K 75 4B K
12 € Control+ L 76 4C L.
13 D Control+ M 77 4D M
14 E Control+ N 78 4E N
18 F Control+ 0 7% 4F 0
16 10 Control+ P a0 50 F
17 11 Contral+ @ 81 51 @
18 12 Control+ R B2 852 R
19 13 Control+ 8 g3 5% 8
20 14 Control+ T 84 54 T
21 15 Control+ U BE 55 U
22 16 Contral+ V B6 56 V
23 17 Control+ W 87 &7 W
24 18 Control+ X 88 &8 X
25 19 Control+ Y 09 659 Y
26 1A Control+ Z 70 8A Z
27 1R E8C-Tante 9?1 8B [
28 10 Cursor right 2 50\
29 1D Cursor left 93 8D 2
30 JE Cursor up 94 SE ™
31 AF Cursor down vs 8F
A2 20 Bpace-Taste Y& 60 ¢
I3 21 97 &A1 a
34 220 %8 62 b
35 22 8 29 63
b 24 % 100 64 d
27 25 %4 101 &5 e
38 26 & 102 &6 f
39 27 10X 67 ¢
40 28 ( 104 668 h
41 29 ) 105 69 i
42 24 % 106 6A §
43 2B + 107 &B k
44 2C , 1o 60 1
48 2D - 109 &D nm
46 2E . 110 6E n
47 2F / 111 &F ©
48 30 0 112 70 p
49 34 4 113 71 g
S0 32 2 114 72 r
51 A3 3 115 73 @&
52 34 4 116 74 t
U3 35 5 117 78 w
B4 36 6 118 76 v
85 37 7 119 77 w
6 38 B8 120 78 »
57 39 9 I21 79 y
8 JA 122 7A =2
59 38 4 123 7B (
&0 30 £ 124 7C |
a4y 3D = 1285 7D )
62 3E » 126 78 ™
43 3F 7 127 7F DEL-Taste

28
129
130
131
132
L33
1%4
138
136
1x7
158
129
140
141
142
143
144
143
146
147
148
149
150
151
152
163
154
158
1566
167
158
159
160
161
162
163
144
165
16é
167
168
149
170
171
172
173
174
1759
176
177
178
179
180
161
i82
183
184
185
186
187
188
189
150
194

schreiben, Folgendes Beisplel =zelgt die

M&glichkeiten von "SPACES$" besser!

5 INPUT B
10 A$=SPACES (B+5)
20 PRINT "HALLO"A$"EMIL"SPACES (3)"HALLO"

RUN ¢CR> ergibt flr B=2:
HALLO EMIL HALLO
Mit "STR$" kann man einen numerischen Wert

in stringdarstellung ummodellieren. Wird zum
Beisplel eine Zahl von der Variable A ausge-~
geben, so schreibt der Computer je ein Blank
vor und hinter die Zahl. 1In der Stringdar-
stellung (zum Beispiel S$=8STR$ (A)) wird nur
vor der Zahl ein Space ausgegehen (dieses
wird als Platzreservierung fiir das Minus
elner negativen Zahl gebraucht).

A$=STRS (584.39+27):? '"Das ist die"A$"ste
Folge!" <{CRY

Das ist die 611,39ste Folge!

80 C 192 CO & LRIBHTI+B
81 1935 C1 @  CRIBHTI+H
g 194 C2 «  [RIGHTI+I
e 195 08 N [RIGHTI4J
84 196 C4 7 LRIBHTI+K
e 197 €% | [RIGHTI+L
86 198 06 % LRIGHTI+M
87 199 07 @ LRIGHTI+N
e 200 08 | LRIBHTI+O
89 200 09 B [RIGHTI+P
8A 202 CA P [RIGHTI+O
B 203 CH w  [RIBHTI+R
BC 204 CC 4 CRIGHTI+S
an 208 CD ¢ ERIGHTI+T
BE 206 CE , [RIGHTIHY
BF 207 CF @ L[RIGHTI+V
%0 208 DO | LRIGHT I+
91 : 209 DI~  LRIGHTI1+X
o 210 D2 @ [RIGHTI+HY
g 211 DT ) ERIBHTI+Z
Q5 213 DY &

96 214 Db+

97 215 P74

o8 216 D8 J

59 217 D9 .

on 218 DA S

) 219 DR w

or 220 DG =

on 221 DD

9E 222 DE k

9F 223 DF i

A0 b [ LEFTI+A 224 EO

Al ® [ LEFTI+R 225 E1

Az [ LEFTIHC 226 E2

A3 4 [ LEFTI+D 237 B3

A4 [ LEFTI+E “28 E4

A% B [ LEFTI+F 229 ES

Ab % [ LEFTI+B 230 E6

A7 B [ LEFTI+H 23 E7

AB 1 L LEFTI+I 232 EB

A% L [ LEFTI+I 233 E9

AR 4 [ LEFTIHK 234 EA

AR L LEFTI+L 235 ER

AC [ LEFTI+M 236 EC

aD @ [ LEFTIHN 257 ED

AE T [ LEFTI+0 238 EE

AF O [ LEFTIHF 239 EF

BO ¢ [ LEFTI+@ 240 FO

Hi o L LEFTI+R 241 Fl

B2 4 [ LEFTI+8 242 F2

BS wm [ LEFTI+T 243 F3

B4 I [ LEFTI+U 244 F4

BS 8 [ LEFTI+V 245 FG

6 - [ LEFTI+W 246 Fé

B7 4 [ LEFTI+X 247 F7

EB ¢ [ LEFTI+Y 248 FB

B9 L [ LEFTI+Z 249 F9

BA b [RIBHTI+A 250 FA

BR & [RIGHTI+R 251 FB

BC / [RIBHTI+C 202 FC

BD X LCRIBHTI+D 2H3 FD

BE \ [RIGHTI+E 254 FE

BF © [RIGHTI+F 255 FF




Nur wenn Zahlen mit "MKIS", '"MKSS$" oder
"MKD$" in Srings umgewandelt wurden, kann
man sie mit "CVI", "CVS" oder "CVD" wieder
in Zahlen umwandeln. Im Ubrigen steht "I"
filr Integer (ganzzahlig), "s" fir Single
(einfachgenau) und "D" fiir Double (doppelt-
genau). Die Abkilirzungen beziehen sich auf
die verschiedenen Arten der Variablen. Eben-
so sind auch die AbkUrzungen "INT" (Inte-
ger), "SNG" (Single) und "DBL" (Double) 2zu
verstehen.

Die Funktionen "DSKF", "EOF", "FPOS",
"voc", "LOF", "ATTR$" und "DSKIS$" werden im
Kapitel Datei & Dateiverarbeitung bespro-
chen!

Vor einem "STRIG" muB unbhedingt ein "STRIG
({Steuerkniippelnummer)) ON" ausgefithrt wor-
den sein. "STRIG ({Steuerkniippelnumner))"
liefert nicht 1, sondern -1, wenn die Leer-
(beim Computer), oder die Feuertaste (bei
Joysticks) gedriickt wurde.

Man darf "A$=SPRITES$(12)" auf keinen Fall
mit "SPRITE$(12)=A$" verwechseln! wWihrend
bei letzterem das Sprite mit der Nummer 12
den String A$ zugewiesen bekommt, weist die
erste Funktion der Variable A$ den String
des Sprites 12 zu. Es kann ohne weiteres
vorkommen, daB man in einem Programm folgen-

des sieht: SPRITES (11) =SPRITES (12) (das -

Sprite Nuwmmer 11 bekommt das Aussehen des
Sprites Nummer 12). '

'CTRL'~B CHR$ (2) bewegt den Cursor zum
Anfany des vorigen Wor-
tes

'CTRL'~E CHRS$ (5) léscht den Text von der
Cursonrposition bis zum
Zeilenende

'CTRL'~F CHRS (6) bewegt den Cursor zum
Anfang des nichsten

Wortes
'CTRL'~H CHRS (8) (auch Taste {iber ENTER)
l6scht das Zeichen

links vom Cursor und
zieht den Rest der Zei-
le ein Zeichen nach
links

'CTRL'~1I CHR$ (9) (auch Taste mit dem
Doppelpfeil nach rechts
iiber CTRL) Tabulation.
Erzeugt acht Blanks

'CTRL'-K CHRS (11) (auch SHIFT-CLS) bheweqgt
den Cursor zur Home-
Position.

'CTRL'~L, CHR$ (12) (auch CLS) 1dscht den
Bildschirm und bewegt
den Cursor 2zur Home-
Position

'CTRL'-M CHR$ (13) (auch ENTER) (ibergibt
die Eingabezeile an das
BASIC-System

'CTRL'~N CHRs$ (14) bewegt den Cursor an
das Ende der Zeile
(nicht unbedingt 40,
Bildschirmspalte)

'CTRL'~R CHR$ (18) {auch INS) schaltet
zwischen Einfiige= und
Normalmodus hin und her

'CTRL'~U CHR$ (21) 18scht die logische
Zeile (eventuell meh~
rere Bildschirmzeilen)
und positioniert den
Cursor an den Anfang
der Zeile

'CTRL' =\ CHR$ (28) Cursor nach rechts

'CTRL'=] CHR$(29) Cursor nach links

'CTRL'~"'SHIFT'-6 )

CHR$ (30) Cursor nach oben

'CTRL'~_ CHR$(31) Cursor nach unten

'DEL' CHRS (127) 18scht das Zeichen auf
dem der Cursor steht
und schiebt den Rest
der Zeile ein Zeichen
nach links

Flir die Funktion "INP" gelten die gleichen
I0~Port Adressen, die im Heft 2/84 auf Seite
8 angegeben sind.

Notmalerweise ruft man ein Asembler=-Unter=-
programm auf, indem man fiir den Ausdruck
eine Dummyvariable einsetzt (zum Beispiel
"A=USR(0})".0 ist beim Beispiel in der Klam~
mer die Dummyvariable. Dummyvariablen sind
Werte, die vom Interpreter formal gebraucht
werden, die aber den Programmablauf in kei-
ner Weise beeinfluBen.

Wenn Jjemand aber einen Wert wirklich, mit
"USR" flir das Assembler-Unterprogramm lber-
geben moéchte, der hat im Anhang F des deut-
schen BASIC~Manuals wertvolle Hinweise, wie

und wo dieser Wert im Speicher abgelegt

wird. Es kann aber immer nur eine Variable
fir ein Unterprogramm Ubergeben werden.
Sollten mehr Werte gebraucht werden, mufi man
die Variablen selber mittels "POKE" in den
Programmspeicher schreiben. Im Maschincode-
programm kann man dann mit einem "LD XX,
(nn)" auf die Variablen =zugreifen. "XX"
bedeuted hier ein Register oder ein Regi-
sterpaar des 280-Prozessors, "nn" bezeichnet
die Adresse, bei der Variable abgelegt ist.

Das Video-RAM (=Bildschirmspeicher) hat ei~
nen Speicher von 16 KBytes. Nur die ersten 4
K werden vom Textbildschirm gebraucht. Die
restlichen 12 K sind fir Datenspeicherung
frei! Wohlgemerkt, nur fiir Daten! Programme
darf man keine ins Videoram schreiben. Man
kann dann mit "VPOKE" und "VPEEK" im Video-
RAM genauso hantieren, wie mit "POKE" und
"PEEK" ‘im "normalen" Speicher.

Der einzige Unterschied besteht darin, daB
man mit "POKE" und "PEEK" den Bereich von
&H8000 bis &HFFFF ansprechen kann. Der Bild-
schirmspeicher hat den Bereich von &H0000
bis &H4000 inne. Achtung! Mit "PEEK" alleine
kann man nur das ROM des BASIC~Interpreters
lesen. der den Bereich von &H0000 bis &H7FFF
besitzt. Die &HO0000~&H4000 sind aber unab~
hdngig von den 32 KByte des ROM-Interpre-
ters.
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* *
* BASIC~-KURS *
* fir Anfénger *
* *
* Didaktisch aufgebauter Lehrgand mit *
*  modernsten Hilfsmitteln (Computer etc) *
* ) *
* 4 stunden pro Woche (jeweils 2 Stunden *
* am Montag und Donnerstag von 19-21 h) *
* *
* Kursbeginn: am Montag, den 16.10.84 *
* Kursdauer: 11 Tage mit je 2 Stunden *
* kein Kursabend am 1.,11.84 *
*  Kursende: am Donnerstag, den 22.11.84 *
* *
* Kursheitrag: S 880.~ inkl. MWSt. *
* . *
* Veranstalter: Wehsner G.m.b.H. *
* Computer-8studio *
* 1040 Wien Paniglg.18=20 *
*® *
* in Vorbereitung: BASIC=-Kurs fir *
* . Fortgeschrittene *
* *
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Mit "A=PEEK(&H100)" liest der Computer das
Byte mit der Adresse &H100 aus dem BASIC~
ROM, mit "A=VPEEK(&H100)" das Byte mit der
Adresse &H100 aus dem Videoram. .

Bekanntlich braucht unser Computer einen
Platz im Speicher, wo er seine Variablen
hinlegt. Dies macht er bei numerischen Va-
riablen hinter dem BASIC-Programm. Diese
werden dort fein alphabetisch sortiert abge-
legt. Natlrlich gibt es auch hier .ein festes
Schema, wie so einhe Ablage auschaut. Da




steht einmal als erstes Byte entweéder eine
2wei, eine Drei, eine Vier oder eine Acht.
Die  2weli steht fUr ganzzahlige Werte, die
Vier fir einfachgenaue, die Acht filir dop~
peltgenauve Werte und die brei fir Stringva-
riablen. .

Lassén wir jedoch die Strings weg und kim-
mern uns - momentan nur um die humerischen
Variablen. Bei ihnen kommen nach der Kenn-
nummer (2,4,8) zwel Bytes mit dem ASCII-Code
des Varlablennamens. Hier bemerken wir iibri-
gens, warum der Computer nur zwel Zeichen
als Namen registriert, er kann nédmlich
gar nicht mehr Buchstaben abspeichern.

Der eigentliche Wert wird je nach ' Variab~
lentyp anders abgelegt. Bei den Integerwer-
ten begniigt sich der Computer mit 2 Bytes.
Der Zahlenbereich von 32768 bis =-32768 kann
damit abgedeckt werden. Vielleicht ist Ihnen
aufgefallen, daB das hexadezimale &HAQ0O
dezimal als -xxxx vom Computer interpretiert
wird. Das Hexadezimale hat nédmlich kein
Vorzeichen. Daher verwendet unser Mikro die
dezimalen Minuszahlen fiir den Bereich &H8000
bis &HFFFF.

Die anderen numerischen Variablen haben
folgende mathematische Grundlage: Eine Zahl,
zum Beispiel 3456.456 kann als Ziffernfolge
(3456456) . interpretiert werden, vorher wird
jedoch angegeberi, wo das Komma steht. . Dem-
nach sieht 3456.456 so aus: Komma an 4.Stel-
le;3456456.. Und nach genau diesem Schema
legt der Computer die Zahl auch ab. Er nimmt
siclr ein Byte und markiert Komma und das
Vorzeichen und reserviert dann 3 (flr ein-
fachgenaue Variable) oder 7 Bytes (flir dop-
peltgenaue) flr die Zahlenfolge. Die Markie-
rung fiir das Komma sieht so aus:

0~63 .Zahlenbereich von 10A-64 bis 10a-1
64-127 Zahlenbereich von 1040 bis 10463
128-191 Zahlenbereich vén =10A-64 Bis -104~-1
192-255. zahleénbereich von #1040 bis -10463

Die Stringvariablen bieten zwéi Mdgllchkel—
ten. Beiden ist gemein, daB sie eine Dréi
als Markierung besitzen und zwei Bytes als
Namen reservieren. Danach kommt bei beiden
ein Softwarezeiger, dér an einé andere Spei-
cherstelle zeidt, wo der String abgelegt
ist. Wurde -ein String zwischen zwei Anfih-
rungszeichén einer Variablen zugewiesen, zum
Beispiel "AS$="HALLO";, dJann weist der Zeiger
auf diese Stelle im Programm.. Hat man aller-
dlngs eineén String rechnérisch erzeugt oder
mit "INPUTY eingegeheén,  dann wird €t von

SHF2D0 | (bel . Disk~<BASIC=Bet#iéb und nach’

"CLEAR"~Anwelsungen kanii &ich. dleser Wert
-allerdlngs andern) adertS abgelegt‘

‘Die Anweisung “VARPTR" erzeugt nun die
Zeilénnummer, . ab  welcher -der Wert einer
Variableéen abgelgt ist. Bel numerischen wird
die Nummer des Bytes angegeben, in dem das
Komma steht, bzw das erste Byte der ganzzah-
ligen Werte. Die Stringvariablen erzeugen
bei "VARPTR" den Zeiger,  der auf die jewei-
lige Zeichenkette . zeigt. "VARPTR" kommt
iibrigens von dém Wort VARiablen-PoinTeR.
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Das richtige BASIC-Léhrbuch zum SVI:
Werner Chmel BASIC~-Kompendium
324 Seiten, 300 Abbildungen

Im Computer~Studio S 296,-

* *
* *
* *
* *
* *
* *
* Neben den reinen Syntax~Beschreibun- *
* gen und zahlreichen Beispielprogram- *
*  men werden auch Programmiertechniken  *
* vorgestellt. Der beschriebene Be- *
* fehlssatz entspricht dem Erweiterten *
* Microsoft~BASIC der SVI-Computer. *
* *
* *
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SV-Hardware

Die Hardware der 8Spectra Video Computer
in Fortsetzungen

3. Folge

Wie die 280~CPU Uber den Systembus mit den
Peripheriebausteinen in Verbindung steht,
zeigt die untenstehende Graphik in Uber-
sichtlicher Darstellung. Links oben erkennt
man den Mikroprozessor. Die Taktfrequenz
wird, wie bereits erwdhnt, vom Video-Prozes-
sor generiert (rechts oben in der Abbhildung
zu sehen. Setzen wir hier fort: Das Video-
RAM {ganz rechts oben dargestellt) besteht
aus acht RAM-Bausteinen 4116, Weiters sieht
man, daB das Videosignal Uber den PAL-Modu~
lator zum Videoausgang gebracht wird.

'TBMHZ CPU LK
Nt 2, 58MHz

,_l
UDP L/RAM
MPU | A
oLK _.{ =y THS 411 6%
3. 5aMHz |2~ 88A Wesaeﬁ}(iekm

Joystick
ried PFP1 -,
E.iiion_“ 5255 [ 1]
1cj ol |4
Key-

WM -0

H
board y I REFRES
Data
: %2 I o ¥
Kassette) - 16448
(:) - CLIK
= 1, TOMHz
4 Paddles . 2 JowsTIOKS
i pmsf.:.
. SOUND.
gartridag | K SYNTHES 12ER
e AY—3-8910
~ ?NTSC/HM:";JDg?“TO
N VIDED OUTRUT
SYSTEM BUS

BUFFER  |MBC, : MEMORY
\ BANK CONTROL.

SVSTEM BUS
C(FUER EXPANDER>

An der rechten Seite ist auch die Verbindung
zu 2 x® 16 KB ROM (BASIC-Interpreter) zu
sehen, weiters der Anschluf der dyhamischen
RAMs an den Systembus uhd die Stetiering 2um
Auffrischen der RAMs. ‘

Der "Programmierbare Torngenerator" AY-3-8910
erflillt neben der Musik- und Ger#duschproduk-
tion noch 2zwei weitere BAufgaben, n&mlich
die Abfrage der Joysticks und das '"Bank-

Switching". Beim "Bank-Switching" werden
eigentlich nicht Banken sondern halbe Banken
("Pages" = Seiten) umgesc¢haltet, also je=

weils die oberen oder unteren 32 KByte.

Im linken Teil der Zeichnung findet man
weiters den programmierbaren Ein-/Ausgabe-
baustein 8255, der die Tastaturabfrage erle-
digt, weiters den Feuerknopf an den Joy-
sticks sowie das Graphik-Tablett und die
Paddles abfrigt und den Kassettenrecorder
steuert.




Der Steckschacht fiir Module liegt ebenfalls
am Systembus. Gepuffert wird der Systembus
zum Expanderstecker geflihrt.

Der Video~Prozessor TMS=9918A (TMS-9929)

Der TMS~9929 ist die PAL-Version des TMS~
9918 von Texas Instruments und wird daher in
der europdischen Version der SVI-Computer
eingesetzt (Bildschirm im 625 Zeilen-For-
mat). Er ist pinkompatibel mit dem 9918 mit
Ausnahme der Pins 35, 36 und 38 (siehe
Graphik mit AnschluBbelegung).

RAS <=1 AWl=Nuarz-Taktl
TARS <= 2 39 M=Quarz-Takt2
ADT «<lm| 3 38 ER=Y

ADE =k=| 4 37 HE»Takt 24

ADS <= § 36 Y

AD4 <kl 6 35 KlxB-Y

AD3 <k| 7 34 |9=RESET/S¥NC
AD2 <dm| 8 UDP = 33 =S+

ADL 4=l 9 YIDED  324=RDO

3
DB <ml10 prapLay 51 [=RDL
RAT =44 pgéggssgg 30 [=RD2

GND e 42 29 K=RD3
MODE ef»|43 28 1=RD4
TEW =tv| 14 27 IK=RDS
TSR =tx |15 26 K=RDé
AT «=| 46 25 1=RDT
CDT <L [47 24 <>Cha
¢he <l 48 231 CDd

¢ps <119 22 Ei»Ch2
<20 Bid»chs

Drei Kontrollsignale kommen von dJer CPU:
C8W, CSR und MODE., Sie werden zur Einstel-
lung der jeweiligen Betriepsart des Video-
prozessors verwendet. C8W bedeutet CPU
schreibt zum Videoprozessor, CSR bedeutet
CPU liest vom Videoprozessor und MODE ist
das Signal, welches die Quelle oder das
Ziel der Operation vom hzw. zum Video-RAM
bestimmt (Pin 13 bis 15 im AnschluBbild).

RDO bis RD7 stellt den Video~RAM-lLesebus dar
(nur Input), ADO bis AD7 ist der Video~RAM~
AdreB~/Datenbus (gemultiplext Highbvte, Low-
byte und Datenbyte = nur Qutput). CDO bis
CD7 ist der Datenbus der CPU und wird flir
1/0-Operationen verwendet. 2u beachten ist,
daB DO bei den drei Bussen jeweils das "most
significant Bit" darstellt.

Der Video-Prozessor (VDP) verfligt iber vier
Darstellungsarten: Graphikmode I, Graphik-
mode 11, Multicolormode und Textmode.
Graphikmode 1I entspricht der
hochauf 18senden Graphik bei den SVI~-
Computern (SCREEN 1), Multicolor entspricht
SCREEN 2, Textmode ist auch der SVI-~

Textmodus SCREEN 0. Der Graphikmode I (von
der Farbaufldsung her schlechter als
Graphikmode II) kann vom SVI-BASIC aus nicht
angesprochen werden.

ipeo
orive
CIRCUITAY

Fes

‘ W (PS4}
>

DtRAMIC
RAM
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Typische Systemkonfiguration

Der VDP bringt ein Bild auf den Schirm, das
man sich aus mehreren Lagen (Ebenen) zusam-
mengesetzt denken kann (wie ein Sandwich).
Darstellungen in Ebenen n&her zum Betrachter
haben die hohere Prioritdt und verdecken
dahinterliegende Darstellungen. Die Sprites
0 bis 31 befinden sich in den vorderen 32
Ebenen (siehe Darstellung) , dahinter liegt
die sogenannte "Pattern"-Ebene (also die
eigentliche Zeichenebene, dahinter der Hin-
tergrund (nur eine Farbe mdglich), als
nidchstes die Ebene, in die man ein externes
Video-Bild einspeisen Kkann (bei den 8VI=-
Computern derzeit hardwaremdBfig nicht reali-
siert) und dann als AbschluB eine "“schwarze"
Fl&che.

Noch ein Wort zu den Sprites. Sprites sind
beweglicha Objekte am Bildschirm, deren
Position durch horizontale und vertikale
Koordinaten im Video~RAM Dbestimmt wird,
Jede der ersten 32 Ebenen beinhaltet einen
Sprite. AuBerhalb des Sprites ist die jewei-
lige Ebenhe transparent. Da die Koordinaten
der Sprites in Pixel (kleinste Einheit in
der Bildschirmdarstellung) bestimmt werden,

kénnen Sprites sehr genau positioniert wund-

bewegt werden.

Sprites konnen in den GréBen 8 x 8, 16 x 16
und 32 x 32 Pixels dargestellt werden (de-
finieren kann man sie in Feldern 8 x 8 oder
16 x 16). 1Im Textmodus sind die Sprite~
Ebenen transparent.

Es- gibt {Ubrigens eine Restriktion hin-
sichtlich der Darstellung von Sprites. Nur
vier Sprites konnen auf einer horizontalen
Linie dargestellt werden. Weitere Sprites
auf dieser Linie werden transparent.

Fortsetzung auf Seite 10
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Z 80 - PROGRAMMIEREN IN ASSEMBLER

Assemblerfortsetzungskurs Nr.:003

Diesmal will ich schon mit den einfachsten
Befehlen beginnen. Doch zuerst muf ich er-
kldren, wie der %-80 mit den Befehlen um-
geht.

Jeder seiner knapp 1500 Befehle hat einen
eigenen Operationskode, kurz Opkode genannt,
welcher der CPU (Central Processing Units

Mikroprozessor, Zentrale Recheneinheit) an--

gibt, was sie zu tun hat. Ein Opkode kann
maximal zwei Bytes lang sein. Diesem Opkode
kdnnen maximal 2zwei Bytes an Daten oder
Adressen folgen. Daher kann ein Befehl bis
zu vier Bytes im Speicher belegen. Der Mik-
roprozessor bendtigt fir jedes Byte eines
Befehles vier Taktzyklen zum Einlesen aus
dem Speicher.

Was ist ein Taktzyklus? Sie werden bestimmt
schon von der Taktfrequenz geh®rt haben, mit
der ein Mikroprozessor arbeitet. Die Takt~
frequenz gibt an, wieviele Operationen der
Mikroprozessor in einer Sekunde durchfilhren
kann. Dies wird meistens in MHz (=Megahertz
1MHz = 1 Million Schwingungen in der Sekun-~
de) gemessen. Der urspringliche z-80 arbei~
tete mit einer Taktfrequenz bis zu 2 MHz. Da
das aber nicht Uberwdltigend schnell war,
entwickelte man einige %2-80 Mikroprozesso=-
ren, die sich nur durch ihre Taktfrequenz
unterscheiden. Heute gibt es bereits einen
2=-80A (bis 4 MHz), 2~80B (bis 6 MHz) wund
einen 2-80H (bis 8 MHz). ' Der Spectravideo
besitzt zum Beispiel einen Z-80A, der mit
3.56 MHz arbeitet.

Doch nun zuridck zum Opkode. Programmiert
man in Maschinensprache, so gibt man nur die
Zahlenfolgen der einzelnen Befehle ein. Da
dies sehr aufwendig ist, gibt es die Pro~
grammierung in Assembler. Statt der Opkodes
wird nur eine symbolische Abklirzung des
Befehls eingegeben. Befehle, die man symbo-
lisch darstellt, werden "MNEMONICS" (Merk-
wSrter) genannt. Ein ganzes Programm, das in
Mnemonics eingegeben worden ist, nennt man
Source~File. Diese Mnemonics ko&nnen ‘mit
Hilfe eines Assemblers in die dementspre-
chenden Opkodes Ubersetzt werden. .

Doch nun zu den einfachsten Befehlen, die
der 7-80 besitzt. Das sind die Ladebefehle.
. Mit ihnen kann man Informationen, Daten oder
den Wert eines Registers in ein angegebenes
Register laden. Die mnemotechnische Darstel-
lung fiir diesen Befehl lautet "LD", was von
LoaD (engl.) kommt. Ladebefehle zwischen den
Universalregistern ( auch dem Akkumulator )}
belegen immer nur ein Byte an Speicher. .

Ein Ladebefehl 2zwischen zwei Registern
sieht =zum Beispiel folgendermaBen aus: LD
C,E (Lade Register "C" mit dem Wert des
Registers "E"). Dieser Befehl bewirkt, daB
der Wert, der im Register "E" steht, in das
Register "C" ibertragen wird. Dabei wird der
Inhalt des Registers "E" nicht geéndert.
Bitte merken Sie sich auch, daB immer von
rechts nach links geladen wird. Das heiBt,
daB immer der Wert, der im rechten Register
(Quellregister) steht, in das linke Register
(zZielregister) geladen wird. Natlirlich ist
das Laden zwischen den anderen Universalre-
gistern (inkl. Akkumulator) ebenfalls
mdglich. Ausserdem kann man beliebige 8-Bit-
Daten in eines der Register speichern. Z2Zum
Beispiel : LD H,3E. Wenn in dieser Serie
eine 2ahl ohne eine Kennzeichnung (H oder D
oder B) geschrieben wird, so handelt es sich
immer um eine Hex~Zahl. Bel manchen Assemb-
ler-Versionen muf man hinter jede Hexzahl
ein "H" schreiben um diese als solche zu
kennzeichnen. Hinter eine dezimale Zahl

kommt ein "D" und hinter eine bindre Zahl
ein "B". Einige Beispiele: LD A,EAH, LD
E,00101110B, LD L,215D.

Doch nach einiger Zeit werden die Register
als Speichermdglichkeit zu wenig sein, wund
daher kann der Z%Z-80 Daten und Informationen
auch in Speicherzellen ablegen. Diese Daten
kdnnen aber nur iber den Akkumulator in den

Speicher geladen werden. Die Syntax
(Schreibweise) sieht folgendermaBen | aus:
LD (nn),A. “nn" bezeichnet hier eine belie-

bige 16-Bit Adresse. Dieser Befehl veranlaft
die CPU, den Wert, der im Akkumulator steht,
in die angegebene Speicherzelle zu laden. Um
nun den Akku in die Speicherzelle mit der
Adresse A4E1 zu laden muB man folgendes
schreiben: LD (A4El) ,A.

Natiirlich ist auch der Befehl wie folgt

méglich: LD A, (A4El). Das bewirkt, daB der
Akkumulator mit dem Wert aus der Speicher-
zelle mit der Adresse A4El geladen wird.
Diese Mdglichkeit, ein Byte aus einer Spei-
cherzelle zu laden, ist aber nur dem Akkumu-
lator vorbehalten. Der Befehl LD A, (A4E2)
wird "Lade den Akkumulator aus A4E2" gespro-
chen. Im umgekehrten Fall LD (A4E2),A heiBt
es "Lade den Akkumulator nach A4E2". Das
", ..aus A4E2" oder "nach A4E2" wird in der
Mnemonic durch die Klammern, 2zwischen denen
die Adresse steht, symbolisiert. Diese Klam~
mern bedeuten, daB der Akkumulator den Wert
erhdlt, der in der Speicherzelle mit der
angegebenen Adresse steht, oder daB der
Wert, der im Akkumulator steht, in  diese
Speicherzelle geladen wird.

Doch jetzt wollen wir uns ansehen, wie der
Befehl LD (A4E2),A im Speicher abgelegt ist.
Bei diesem Beispiel steht der Befehl ab der
Adresse F000 im Speicher.

F000 32 ist der Opcode flr den
Befehl LD (nn),A.

FOO01 E2 = Adresse

F002 Ad = Adresse

Nun fdllt auf, daB die Adresse nicht rich~
tig im Speicher steht. Die beiden Bytes der
Adresse konnen in verkehrter Reihenfolge
vorkommen. Es steht nicht "A4" und "E2",
sondern "E2" und "A4" in den Speicherzellen.
Diese beiden Bytes der Adresse haben nun
ihre eigenen Namen. Das erste Byte einer
Adresse wird Highbyte (HOherwertiges Byte
genannt. Bel unserem Beispiel (A4E2) ist es
"A4", Das zweite Byte heiBt daher Lowbyte
(Niederwertiges Byte) und ist bei der Adres~
se A4E2 das Byte E2. Weil die Adresse ver-
kehrt " im Speicher steht, heiBt das somit,
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Fir alle, die mehr iber den Mikro-
prozessor 2-80 wissen wollen, emp-
fehlen wir:

Rodnay Zaks Programmierung des 780
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Das Buch zum Z80. Mit ausfiihrlicher
Behandlung aller Befehle, 280 Hard-
ware-Organisation, Adressierungs-
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daB immer das Lowbyte zuerst und dann das
Highbyte steht. Es ist eine Besonderheit
vieler Mikroprozessoren, daf bei jeder Ad-
resse zuerst das Lowbyte und dann das High~-
byte kommt.

Zur Verstdndlichkeit dieser Artikel-Serie
méchte ich noéch folgende Abkiirzungen klar-
stellen. Mit "nn" wird wie schon oben er-
widhnt eine Adresse oder 16-Bit-Zahl be-
zeichnet. "n" bezeichnet eine 8~Bit-Zahl und
"r" ein beliebiges 8-Bit-Register, ausgenom-
men das Interruptvektorregister und das
Memory Refresh Register.

Doch nun weiter, wie 138t sich jetzt ein
Universalregister aus einer Speicherzelle
laden? Wdhtrend man nur den Akkumulator di-
rekt aus einer Speicherzelle laden kann, ist
e@s mit den Universalregistern nur uber einen
kleinen Umweg mdglich. Man kann den Akku aus
dem Speilcherteil laden, den man im Univer-~
salregister haben mdchte. Danach wird in das
entsprechende Register der Inhalt des Akkus
geladen. .

Doch es gibt eine viel elegantere M8glich~
keit, Wie schon frither erwlihnt wurde, kann
man die sechs 8~Bit Universalregister 2zu
drei 16~Blt Registern zusammenfassen: BC, DE
und HL. Davon hat das Registerpaar "HL"
eine gewisse Vormachtstellung. HL kann mit

einer 16-Bit-Adresse ygeladen werden. Darauf-
hin 1ist es mdglich, eines der Universal=
register aus der Speicherzelle mit der Aad~
resse, die in HL steht zu laden. Wenn man
hingegen BC oder DE als AdreBregister ver=-
wendet, kann man den Akku aus der Speicher-
zelle mit der Adresse von BC oder DE laden.
Um nun das Register "D" aus der Speicherzel-
le mit der Adresse 345A zu laden, bendtigt
man folgende Befehle:

LD HL,345A Registerpaar HL wird
mit der Adresse

&H345A geladen.

Register D wird mit
dem Wert geladen,
der in der Speicher-
zelle mit der Adres-
se 3457 liegt.

LD D, (HL)

Uberall wo es mdglich ist eines der Uni-
versalregister zu verwenden, kann man auch
"(HL)" verwenden. Dabei wird der Wert, der
in HL steht, nicht verdndert, sondern nur
der Wert, der in der Speicherzelle steht,
die durch HL adressiert wird.

Das. n#chste Mal handelt Ubrigens von den
arithmetischen Befehlen.,

25 =15-=10 -

GO!

DATA TRACK

DATA TRACK ist
die richtig kurze Cassette
for lhren Heimcomputer.

- DATA TRACK kommt aus Schweden.
Und aus Schweden kommt viel Qualitét.

Bei DATA TRACK gibt's keine

.drop outs’, aber dafir 2.000 bouds.

Wir fragen uns ehrlich,

warum sollen Sie 60-Minuten-Cassetten kaufen,

wenn Sie lhr Programm locker

in 25, 15 oder 10 Minuten unterbringen?




TIPS

TRICKS

Die interne Struktur des BASIC~Programmspeichers 3. Teil

in diesem Teil folgt nun die komplette Auf-
stellung der BASIC-Tokens mit einigen Bei-
spielen. Es ist Ubrigens interessant, daB
die Funktionen alle zwel Byte~Tokens haben.
Die arithmetischen Rechenzeichen (+,-,%,/,
und so weiter ) werden nicht im AsSClI-Code,

Befehl Token Befehl Token
ABS FF 86 FILES B7
AND F8 FIX FF Al
ASC FF 95 FN DE
ATN FF 8E FOR 82
ATTRS E9 FPOS FF A7
AUTO A9 FRE FF 8F
BEEP | co GET B2
BINS FF 9D GO TO 89
BLOAD CD GOSUB" 8D
BSAVE CE GOTO 89
CDBL FF A0 HEXS FF 9B
CHRS FF 96 iF 8B
CINT FF 9E IMP FC
CIRCLE BC INKEY EC
CLEAR 92 INP FF 90
CLICK c8 INPUT 85
CLOAD 9B INSTR E5
CLOSE B4 INT FF 85
CLS 9F IPL D5
CMD D7 KEY c7
COLOR BD KILL D4
CONT 99 LEFTS FF 81
COPY D6 LEN FF 92
cos FF 8C LET 88
CSAVE 9a LFILES BB
C8NG FF 9F LINE AF
CSRLIN ES8 LIST 93
CVD FF AA LLIST 9E
cvi FF A8 LOAD B5
cvs FF A9 LOC FF AC
DATA . 84 LOCATE D8
DEF 97 LOF FF AD
DEFDBL  AE LOG FF 8A
DEFINT AC . LPOS FF 9C
DEFSNG  AD LPRINT 9D
DEFSTR AB LSET B8
DELETE A8 MAX cA
DIAL Do MDM CF
DIM 86 MERGE B6
DRAW BE MIDS$ FF 83
DSKF FF . A6 MKD$ FF  BO
DSKIS EA MKIS FF AE
DBKOS D1 MKS$ FF AF
ELSE Al MOD FD
END 81 MON CB
EOF FF AB MOTOR cc
EQV FB NAME D3
ERASE A5 NEW 94
ERL El NEXT 83
ERR E2 : NOT ~ ' EO
ERROR A6 OCTS FF 9A
EXP FF 8B OFF EB
FIELD B1 " ON 95

Bei 2zwel BASIC-Befehlen gibt es Besonder-
heiten: ’
INTERVAL FF 85 45 52 FF 94
3A 8F E6

Beim BASIC-Befehl "INTERVAL" erkl&rt sich
die L&nge dadurch, daB er aus zwei Befehlen
und zwel Buchstaben zusammengestzt ist. Und
zwar:

INT FF 85
E 45
R 52
VAL FF 94

Bei der Kurzform von "REM" sieht es &hnlich
aus:

: 3A
REM 8r
Token ' K6

sondern mit eigenen Tokens verwendet., Es
gibt auch Befehle aus mehreren Einzeltokens!
"PRINT USING" bekommt man zum Beispiel, wenn
man die Tokens von "PRINT" und "USING" er-
mittelt und sie einfach hintereinander
stellt. "91 (PRINT} und DD (USING)= 91 DD"

Befehl Token Befehl Token
OPEN BO VARPTR E7

OR F9 VPEEK FF 98
oUT 9C | VPOKE cé
PAD FF A5 WAIT 96
PAINT BF. WIDTH A0
PDL FF A4 XOR FA
PEEK FF 97 )

PLAY c1 b FO
POINT ED = Fl
POKE 98 “ F2
POS FF 91 * F3
PRESET C3 - P4
PRINT 91 * F3
PSET c2 / Fé
PUT B3 " B7
READ 87 N FE
REM 8F

RENOUM AA
RESTORE 8C
RESUME A7
RETURN 8E
RIGHTS FF 82

RND FF 88
RSET B9
RUN 8A
SAVE BA
SCREEN Cc5
SET D2
SGN FF 84
SIN FF 89

SOUND Cc4
SPACES FF 99

SPC{( DF
SPRITE EE
SQR FF 87
STEP DC
STICK FF A2
STOP 90
STRS$ FF 93

STRIG FF A3
STRINGS E3

SWAP A4
SWITCH Cc9
TAB ( DB
TAN FF 8D
THEN DA
TIME EF
TO D9
TROFF A3
TRON A2
USING E4
USR DD
VAL FF 94

Nun folgen noch einige Beispiele von kom-
p}etten BASIC-Anweisungen, wobei ich zuerst
die BASIC-Zeile im Klartext, danach als
Speicherauszug darstelle und zum Schlupf die
einzelnen Speicherwerte erklire.

B$=STRINGS (12, "y")

42 24 F1 E3 28 OF 0C 2C 22 79 22 29

42 24 Variablenname im ASCII-Code
F1 Token von "="

E3 Token von "STRINGS"

28 "(" im ASCII~Code

OF 0C Kodierter Zahlehwert 12

2C "," im ASCII~-Code

22 79 22 String

29 ")" im ASCIlIi-Code




F=VAL(D$(3))
46 F1 FF 94 28 44 24 28 14 29 .29

46 Variablenname im ASCII-Code
Fi Token von "=" )
FF 94 Token von "VAL"

28 "(" im ASCII-Code

44 24 Variablgnname im ASCII-Code
28 SCII~Code

14 r Zahlenwert 3

29 29 P ASCII~-Code

PRINT 32+C AND 255

91 20 OF 20 F3 43 20 F8 20 OF FF

91 Token von "PRINT"

20 Space im ASCII-Code

OF 20 Kodierter Zahlenwert 32

F3 Token von "+"

43 Variablenname im ASCII-Code
20 Space im ASCII-Code

F8 Token von "AND"

20 Space im ASCII-Code

OF FF Kodierter Zahlenwert 255

Bel "DATA"-Zeilen muR darauf geachtet wer=-
den, daf sdmtliche "DATA"-Werte im ASCII-
Code abgelegt werden.

DATA 15,Test

84 20 31 35 2C 54 65 73 74

84 Token von "DATA"

20 Space im ASCII-Code

31 35 Zahlenwert 15 als String
2C "," im ASCII-Code

54 65 73 74 String

Bel Sprunganweisungen gibt es ebenfalls
eine Besonderheit, n#mlich daB alle Sprung-
adressen als ganzahlige Werte in je zwei
Bytes abgelegt werden, wobei zuerst das
niederwertige Byte und danach das h6herwer-
tige gespeichert wird. Und auBerdem werden
die Sprungadressen ijeweils vom Wert &HOE
eingeleitet.

GOSUB 35

8D 20 OE 23 00

8D Token von "GOSUB"

20 Space im ASCII-Code

0E Zahlenwerteinleitung

23 00 Kodierter Zahlenwert 35

Fortsetzung folgt. Wolfgang Rotschek

' SV-Hardware, Fortsetzung von Seite 6

Die Sprite~Parameter werden im Video~RAM wie
folgt abgelegt:

von 1BOOH bis 1B7FH (6912 bis 7039):

1B00OH Y~Koordinate von Sprite der Ebene 0

1BO1H X=Koordinate von Sprite der Ebene 0

1B02H Spritenusterzeiger (Spritenummer)
von Sprite der Ebene 0

1B03H Farbe des Sprites in der Ebene 0

1B04H Y-Koordinate von Sprite der Ebene 1
1B0O5H X=-Koordinate von Sprite der Ebene 1

usw. bis zum Sprite der Ebene 31

Die Sprite=-Muster werden im Video=RAM von
Adresse 3800H bis 3BFFH (14336 bis 15359)
abgelegt (32 Spritemuster x 32 Bytes).

In der kommenden Folge wird die Beschreibung
des Videoprozessors fortgesetzt,

10

GOSUB "LABEL" MIT SVI-3x8

Durch diese kurze Routine in Maschinenspra-
che werden die im SV-Basic fehlenden Befehle
GOSUB "label" und GOTO "label" ersetzt.

Ein Beispiel:

10 AS$=USR1({"label) :GOSUB xxx
20 END g

30 REM*label*

40 PRINT"Unterprogramm"

50 RETURN

In Zeile 10 dieses Programms wird ein Pro-
grammteil mit dem Namen "label" aufgerufen,
Die Routine sucht nun nach einem REM*label*.
Wenn sie dieses gefunden hat, erfolgt ein
GOSUB (oder ein GOTO) dorthin. Die Zeilen-
nummer wird dabei automatisch ermittelt.
Danach kann ein normales RETURN (Zeile 50)
ausgeflhrt werden.

Als Namen kénnen alle Zeichen verwendet
werden, die Ldnge darf jedoch h&chstens 255
Zelchen betragen. Jedes Label kann beliebig
oft aufgerufen, jedoch nur einmal mit
REM*label* definiert werden. Die Sterne vor
und hinter dem Namen sind unbedingt erfor-
derlich,

Der Aufruf erfolgt durch
A$=USR1("label") :GOTO (GOSUB) xXxX.

Dabei ist xxxX eine beliebige Zeilennummer
(muB nicht existieren).

Vorher muB das Maschinenprogramm durch ein
DEFUSR1=&HD0O0O (bei Disk-Basic) bzw. durch
ein DEFUSR1=&HF000 (bei Cassette) definiert
warden.

Das ‘nachstehende Programm POKEd das Maschi-~
nenprogramm ein. Dabei erkennt es selbstén-
dig, ob mit Cassette oder Diskette gearbei-
tet wird,

Ist das gesuchte Label nicht vorhanden, dann
zeigt dies der Computer mit der Fehlermel=~
dung 'ILLEGAL FUNCTION CALL' an,

Auf der folgenden Seite finden Sie ein kom-
mentiertes Listing des Maschinenprogrammes.

RAFAEL RAZIM

10 REM -

20 REM- 60T, 808UR LABEL

30 REM~ VERS 2.1 VOM 29.8.1984

40 REM-

50 REM-~ WRITTEN BY RAFAEL RAZIM
40 REM
70 DEFINTF,Y:FORF=&HEOOOTOXHEORF § Y=YXOR (PEEK
(F)) sNEXT

80 IFY=145THENCLEARZ200 , &HDOOO: I=0ELSECLEARZO
Oy KHFOO0E 1=1

F0 Q=RHDOOO+I#B8192

100 FORF=QATOG+1164

110 READA$ .

120 IFA$="dO"THENA$=HEX$ (VAL ("&h"+A%) +1432)
130 PRINTHEX$(F)" "A$

140 POKEF , VAL ("&h"+A%)

180 NEXT

200 PRINT"fertig!i!"

64999 END ‘

465000 DATAC3,0d,d0,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,23,23,4e,23,446,c5,e21,0a,32,03,d0,23,4e,
23,446,ed,43,04,d0,el,cl,ed,43,06,d0,c5,e5
45010 DATA21,00,80,01,00,50,3e,8¢,0d,b1,c2,7
2,d0,3e,2a,be,c2,2e,d0,c5,85,3a,03,d0,47,23,
ed,5b,04,d0,1a,be,c2,6d,d0,23,13,10,f7,3e,2a
65020 DATAbe,c2,6d,d0,el1,c1,2b,2b,2b,2b,20b,2
b,ed,5b,06,d0,13,13,3e,0d,12,13,7d,12,13,7¢,
12,c9,e1,e1,e3,20,d0,c3,9e,0f
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pooo  C3,0D,D0, JP DOOD

DOO3Z 00, NOF

Do04 00, NOF

DOOS 00, NOF 10 Bytes Daten

DOOL 00, NDF

DoO7 00, NOP

DOO8  QO0, NQP

nong oo, NOP

DooA OO0, NOF

DOOE 00, NOF

DOOC ~ 00, NOF

poop 23, INC HL HL=BASIC Akkumulator

DOOE 23, INC HL

DOOF 4E, LD €, (HL) Laden BC mit Adresse von Lénge des
DO10 23, ING HL Ubergebenen Labels

DO11 46, LD B, (HL)

poiz2 Cs, FUSH BC Laden von HL mit BC

DO1L3 El, ! POF HL

Doi4  OA, LD A, (BC) Laden von A mit Linge

pois  32,03,D0, LD (DOO3),A Saven von A in (D003)

poig 23, INC HL

DO1?  4E, LD Cy (HL) Laden von BC mit Adresse des ibergebenen
polA 23, INC HL Labels

DOIE 46, LD E, (HL)

poic ED,43,04,D0, LD BC, (DO04) Saven von BC in (D004)

DO20 EL, FOFP HL HL mit Stapel laden .

po21 €1, FOF BC BC mit Stapel laden=Ricksprung ins BASIC
po22 ED,43,06,D0, LD BC, (DOOA) Saven von BC in (D0O06)

poRe 5, PUSH BC Stapel wiederherstellen

bo27 ES, FUBH ML

po28 21,00,80, LD HL, 8000 Laden von HL mit Anfangsadresse von BASIC
DOZE  01,00,50, . LD BC,S000 Laden von BC mit Ldnge von BASIC=Speicher
DO2E 3E,8F, . LD A,BF Laden von A mit Token von REM (8F)
DO30 ED,E1, CPIR Suchen nach REM

pO32 €£2,72,b0, JP NZ,D072 Sprung wenn BC=0 (Illegal Function Call)
DO35  3E,2A, LD A,2A Laden von A mit Code von "*"

DOZ7 , P (HL) Vergleich, ob (HL)="*"

po38 €2,2e,D0, JP NZ,DO2E Wann nicht, Suche nach REM fortsetzen
po3s  Cs, FUSH BC BC und HL auf Stapel retten

DO3C  ES, PUSH HL .

DO3D 3A,03,D0, LD A, (DOO3) Laden von A mit Lidnge des Labels

DO4C 47, LD E,A Laden von B mit A

po41 23, INC HL

bo4az ED,SB,04,D0, LD DE, (DO0O4) Laden von DE mit Adresse des Labels
DO4s 1A, LD A, (DE) Lade A mit (DE)

DGA7  BE, CF (HL) Vergleich ob (HL)=A

Do4as ©C2,6D,D0, JP NZ,D0O6D Wenn nicht, hole BC und HL vom Stapel
DO4B 23, INC HL

DO4C i3, INC DE

Do4D  10,F7, DJINZ ,F7 TDO44 Vergleich, ob B=0, wenn nicht Sprung
DO4F  3E,2A, LD A,26 Laden von A mit Code "*"

posi  EBE, CF (HL) Vergleich, ob (HL)="#*"

posS2 ©C2,6D,D0, JP NZ,DO&D Wenn nicht, hole BC und HL, vom Stapel
noss  El, FOP HL HL vom Stapel holen

poSse 1, POFP BC BC vom Stapel holen

pos7 2B, DEC HL Subtrahiere 6 von HL

poss 2B, DEC HL

Dose 28, DEC HL

DOBA 2B, DEC HL

bose 2B, DEC HL

posc 2m, DEC HL ‘

Dosp  ED,S5B,06,D0, LD DE, (DOO&) Lade DE mit Riicksprungsadresse ins BASIC
Do&L 13, ING DE

Doe2 13, INC DE

DO&3  3E,0D, LD A,0D

Does 12, LD (DE),A

DO&s 13, INC DE

DO&7 7D, LD A,L Lade A mit Lowbyte von Adr.REM-Zeile
pDoes 12, LD (DE) ,A Sprungadresse von GOSUB verdndern
-DO&% 13, INC DE

pbosp  7C, LD A,H Lade A mit Highbyte von Adr.REM-Zeile
DO&B 12, LD (DE),A Sprungadresse von GOSUB ver#ndern
DO&E €9, RET _ RETURN ins BASIC

DO&D El, FOF HL

DOLGE Ci, FOP BC

DO&F C3,2E,DO, JP DOZE

po72  €3,9E,0F, JF OF9E

R R R Rk AR R AR AR AR AR R R R AR AR R A RN R A AR AR AR AR A AR A AR RA AR R AR A AR AR A AN AR AR R AR AR R AR AR R ARk R

*® *
* S.R. Trost SVI Programm=Sammlung Dieses Buch bietet 63 getestete Anwender- *
* : programme, die man auch ohne Programmier=- *
* 185 Seiten, ca. 160 Abbildungen erfahrung in den 8V1 eingeben kann., Die *
* 63 Programme Programme decken eine breite Palette von *
*  Sybexe-Verlag S 265,~ Anwendungen ab, u.a. flr kommerzielle Be~ *
* ) . . rechnungen, Datenanalysen, Dateiverwal- *
* Erhdltlich im Computer=Studio. und mathematische Ubungen. b
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SOFTWARE UHR

Das Programm ist sowohl auf dem SV=328 als
auch auf dem 8V-318 lauffihig. Da Sie das
Assemblerlisting des Programmes vor sich
haben, k&nnen Sie das Programm leicht im
Speicher verschieben (z.B. nach F300H). Das
System der Routine erlaubt es 1Ihnen auch,
einen a2igenen vom Interrupt gesteuerten
zdhlvorgang zu programmieren. Sie kdnnen
sowohl die Stellenanzahl frei festlegen als
auch die maximale Gr8fe jeder einzelnen
2iffer bestimmen. Sie erweitern oder verkiir-
zen die Tabelle, die bhei MS beginnt mit der
Variablen LN, die die Tabellenlinge enthdlt.
Bedenken Sie aber, daB die eigentliche Ta-~
belle doppelt so lange ist, da sie ja zu~
sdtzlich die Eintragungen fir die maximale
Zifferngr&Be enthilt. Sie mlissen danh wei-
ters das erste Byte auf 0 und das 2zweite
Byte auf die maximale Gr8Be setzen.

Un das Programm generell in Gang zu setzen,
miissen Sie in die variable ON eine 0 schrei-
hen (bzw. POKEN) und das Programm

BV-E28 180 ASSEMBLER
VERSION 3,7
11,0%9.1984
FHILYFF OTT

ASHBEMBLERTEXT GEFUNDEN
DURCHLAUF NRz 1

FEINE ERRORS

77 ZEILEN

DURCHLAUF NR: 2
ADDR  OFCODES  SYMRBOLE BEF. OFERAND

D200 ORG ODZOOH
DROOG F3 STRT/8Ts DI

D201 1179FE LD DE , QOFE7%H
D204 Z1IFDZ2 LD HL., CLON
DEO7  ZALEDR L.D A, (OND
DROA A7 AND A

DIGE 2805 JR Z,EIN
DROD 212%D2 LD HL., CLOFF
D10 8ol JR CONT
p212  AC EINz INC A

DZLE E21ED2 CONT: i.D (ON)Y A
DE1& 010400 LD BC, 04
D219 EDRO L.DIR

DRIR  FRB El

D2IC 76 HALT

D2ID  C% RET

DELE 00 ONz DEFE 00

D2LF  CDIOD2 CLON: CALL CLOCE
DR2Z L9 RET

D22E  C9 CL.OFF RET

D224 0000 DEFW 00

DE2b6 G RET

D230 ORGB  ODIZOH

12

'STRT/STOP' aufrufen, welches das Programn
'CLOCK' an die Interruptroutine anhingt.
Wollen sie die Uhr wieder abkoppeln, so
schreiben Sie lediglich in die Variable ON
eine 1 und rufen wieder 'STRT/STOP' auf.

Wenn Sie die Uhr stoppen mdchten, ohne sie
von der Interruptroutine abzuhingen, dJdann
schreiben Sie eine 0 in Variahle PM. PM
enthdlt die Erlaubnis zum Weiterzihlen. Wenn
diese gleich 0 ist, wird die Routine 2zwar
aufgerufen, sie z&hlt aber nicht weiter. Um
die Uhr wieder in Gang zu bringen, schreiben
Sie einfach einen Wert ungleich 0 in PM.

Um die Uhrzeit zu setzen, ohne vom Weiter-
zdhlen behindert 2zu werden, sollten Sie PM
auf 0 setzen und dann die enstprechenden
Werte in die Variablen MS (sie gibt die Zeit
in 20 Millisekunden an), SE (gibt die Zeit
in Sekunden an), MI (in Minuten) und ST (in
Stunden) schreiben. Dann starten Sie die Uhr
durch Setzen der Variablen PM ungleich 0.
Wenn Sie die Zeit dann wissen wollen, PEEKen
Sie sie aus den Variablen heraus.

EOMMENTAR
1Programm 8TRT/8TOF
1Das Frogramm startet oder

sstoppt die Uhr.

iAdresse, 2u der der Computer
stbei jedem Interr. hinspringt.
iTabelle ClLock OM.

1Ist (ON) gleich O, dann

swird die Uhr gestartet,
sansonsten wird sie

sgestoppt.

18pringe zu CONT.

1Starte die Uhr.

;Setrte oder loesche (ON).
sLade CBC1 mit 4.

sVerschiebe 4 Bytes nach FE79H.
tGib Interrupts frei.

iWarte awf Interrupt.

skehre zurueck.

s1Enthaelt Starterlaubnis fuer Uhr.

s1Befehlesfolge fuer Clock ON.
sRufe Uhrprogramm auf und
1springe zurueck.

1Befehlesfolge fuer ClLock OFF.
18pringe direkt zur Interrupt-

troutine zurueck.

1Ende der Start und Stop-
jroutine fuer die Uhr.

s Programm CLOCK

1Das Programm stellt eine

;1 Softwareuhr dar, die Inter~
trupt gesteuert die Zeit

1in 20 Millisekunden, Sekunden,
tMinuten und Stunden misst.

tlege das Frogramm
t1ab OD230OH ab.




D230 F3 CLOCK:
DE31 DY
DRE2 DD21462D2
D236 FALODZ
DN2I? 47
D23A 3FA61D2
D23D  4F
DR3E 79 LLOOF:
D.:.\..\F' A7
pR40 2812
D242 DD3I400
D245  DD7EOO
D248 DDREOIL
DZE4E OEOO
D24D 3805
DZ24F  OC
D250 DDRLOOOG
D254 DDEG MNXT:
D254 DD2
Dhu 10E4
250 DY
DRER  CY
260
D2&O 04 L.Nx
D261 01 FM:
D262 00 M5
DRLE 32
DA&4 00 SEx
DReE 3.
D2&&4 00 MI
D267 AC
D26 00 ST
D269 18
KEINE ERRORS
PRERAMMBEGINN ¢ DZOO
FROGRAMMENDE @ D26A
FROGRAMMLAENGE: 106
SYMEOLE:
STRT/STOF ¢ D200
CONT : 0213 '
CLON s D2LF ,
CL.OCK H D 230
NXT : D2E4
M : D261 ,
SE s D244
8T r D2e8 ,

DI
EXX
LD

LD
LD
L.D
LD
LD
AND
JR

INC

CF
IR

INC
LD

INC
INC
DJINZ
EXX
RET

ORG

DEFE

DEFE

DEFE
DEFE
DEFE
DEFE
DEFE
DEFE
DEFE

DEFE

RYTES

SE760
53779
SE791

53808

53844
53857
53860
53864

(IX+00)
By (TXHOO)

(IX+01)
c,0
CyNXT

[
(IX+00) 400
IX

IX
L.O0OF

OD2R6OH

04

01

wxa wx -xs cme cam =R -as

EIN

CLOF
L.OOF
LN
M8
M1

:Sperre Interrupts.
iVertausche Universalregister.
slade L[IX1 mit Tabellen-
sanfang.

jbade LRI mit der Tabellen-
1laenge.

tlade [0} mit Erlaubnis

iaum Zeiterhoehen.

;Biehe nach, ob die Erlaubnis
szum erhoehen da ist (LE1 <% Q).
sWenn nicht, dann springe
1w NXT.
sErhoshe Zeitzaehler und
isieh nach, ob er groesser ist
1als das Vergleichsbyte.
sWenn dem nicht so ist,
idann loesche die Erlaubnis
izum Erhoehen
sund springe zu NXT.
18etze Erlavbnisflag.
sloesche Zeitzaghler.
1Erhoshe Fointer auf naechsten
tZeitzaehler.
1Das ganze L[BI1 mal..
iVertausche wieder die
iUniversalregister und

itkehre zurueck.

sTabelle fuer Zeitzaehler breae
iginnt bei D26OH.
ilaenge der Tabelle.

tEnthaelt die Erlaubnis zum
s Zeiterhoehen.

iMillisekunden.
iVergleichsbyte.
1 8ekunden.
iVergl.
sMinuten.
iVergl.

1 8tunden.

sVergl.
iEnde der Softwareuhr.

: b2iz , B3778
: DRAUIE ,  G3790
F » DR2RE ., 3795
: DR3E , G322
+ DR6O quub
: D262,  53BSE
1 DR66 'wBé“

ARERPREREERRRRREERPRRPERERERFLRARSRP LS RARRSRERRSREFRRRRPRB AR RS *k***************************‘

J
"

Es

genligt nicit nur,
k&nnen!
Kreuz Kurse!

JUGENDROTKREUZ~KURSE

daB man helfen will,
Deshalb veranstalten

man muB auch helfen
das Jugendrotkreuz und das Rote

Im Schuljahr 1983/84 hat zum Beispiel Jeder 7.8chii~

ler an einem Jugendrotkreuzkurs teilgenommen.

76.600
60.000
55,000
3,200
2,000
1,500
196,300

Béguchen
Kreuzes!

Teilnehmer
Teilnehmer
Teilnehmer
Teilnehmer
Teilnehmer
Teilnehmer
Teilnehmer

bei
bei
bei
bei
bei
bei

Schwimmpriifungen
Radfahrerpriifungen
Erste-Hilfe<~Kursen
Mutter-Kind-Kursen
Hauskrankenpflegekursen
Mopedfahrerpriifungen

insgesamt

auch Sie einen Kurs des Jugendrotkreuzes oder des Roten

Sie kénnen Leben retten!
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* *
* MUSIK AUF DEM SPECTRAVIDEO SV-328 *
* *

ARERKRARKRRAAARRAR AR R AR AR R R A A AR AR AR A AR KA AN IR

Unsere SVi-Computer haben nicht nur eine
exzellente Grafik (siehe Heft 1/84), sondern
auch Nachwuchskomponisten kommen auf ihre
Rechnung.

Sowohl der 8V~318 als auch der 8V-328 haben
drei Tongeneratoren mit einem Frequenzbe-
reich von je 8000 Hz. Dieser Bereich kann
mit dem BASIC-Befehl "PLAY" ausgenutzt wer-
den. Mit der anderen Tonerzeugungsanweisung
"SOUND" kann man theoretisch gar von 6Hz bis
100000 Hz gehen. Allerdings liegt der Be~
reich der h8rbaren Tone zwischen 16 und
20000 Hz.

Aber nicht nur im Frequenzbereich kann der
SV-328 auftrumpfen. Man kann Hillkurven

bestimmen und die Oberwellen verédndern. Mit
HUllkurven werden die Ein- und Ausschwing-
phasen von natlrlichen Instrumenten simu-
liert, und das Oberwellenspektrum bestimmt
die Klangfarbe eines Tones.

Die Programmierung erfolgt, im Gegensatz 2zu

einem anderen bekannten Home-Computer, sehr
komfortabel. Einerseits gibt es, wie oben
erwdahnt, den BASIC-Befehl "PLAY". Er ist
primdr fir das Komponieren von Liedern zu-
stdndig. Deshalb wird der Komfort groBf ge-
schrieben, und man kann zum Beispiel die
einzelnen Noten in mit ihren Namen eingeben
("c" oder "d" oder andere). Mehr firs Expe-
rimentieren gedacht ist der "SOUND"-Befehl.
Er ist nicht so komfortabel wie die "PLAY"~
Anweisung, weil man die Frequenzen, und
nicht die Notennamen eingeben muB, aber
andererseits bietet das mehr Mdglichkeit,
unharmonische Téne und Gerdusche zu entwi-
ckeln.

1 VIR R B34 3630 B 63606 3 0 e 3 B K 3 B 36306

20 REM* HELMUT  EVASNICKEA *
A0 REM* "FRELUDE VON BACH" *
40 REM#*  WIEN, AUGLST 1984" #
G0 REMx  VERSBION 4.3T 1984 K

GO FRE M 43K b 4 3000 KK 0 B 0 BB o 36000 6

7O FRINTYELEINES FPRAELUDIUM"

80 PRINT:FRINTTAR(9) 3 "von Johann Sebastian B
ach

0 FOR I=1T02

100 FLAY"vBE2004]1 8c4r 8+ gdrBoScodf foSdodfferd
"y 9003948l Bodde drBeddfdder 4t 'y 91901 1402
rlbregoicirlbooeqoiicdrlécdoalbolidoigboicole
egolcdet"

110 FLAY"d4rB8efdrdfeql 16gfaaeBdBri6v9gboSd®,
"oEb4rBodcddrBdececoco3br4”, "goRgholdgdribl 1b
02gboidgd4rléol2goiceneBf8gnlgdolibgBoIvags”
120 FLAY"edcodbagf +ef +df+af+df+anSdecodbagf+e
decegecegonScodbagf+gaf+def+gabofScoda oS5dBodg
Bhagf+gdolbgr4”, "1 8egeadacanboXaozZboIgogon2
oigoZanigolanigf+at+doZboiecdgrBolviygs”

150 MEXT

140 FOR I=1TO2

150 FLAY"vBo4l4dgrBoSeBd4rBl BefffedoerdcdrBodb
=", "0d4d4r8lBag4rBofcdddocodbar4gdrg”, "vio2l 1
b lbgboidgdr len2ghboldg4r lbabag+beg+aofaoicea
hodcdenlegodred”

160 FLAY" ad4rBoSlBaboboofSeffdr16l 1604vighosd”
' fArBlBoicfedecodbrd”, "rlboifandcfetedodond
bgodcegf +tgdoiboddoligh"

170 FLAY"gfedcodb-agafaoticodafaoticfedeadbagf
gfgoddudgfgoldedundbagfedfacScodbghoSdgBeBed
codboScodgecr4”, "] Bendcoleodcodfodcolecdcod
boanZboifedocefafdgfeafgedn2vics”

180 NEXT
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Keine Ger#dusche, sondern sehr wohlklingende
Lieder haben uns zwei Clubmitglieder gege-
ben. Das eine ist von dem bekannten Komponi-
sten Ludwig van Beethoven und heift "Fir
Elise". Nicht weniger bekannt ist Johann
Sebastian Bach, der die Vorlage zum zweiten
Computerstédndchen geliefert hat.

Beide Lieder sind mit "PLAY" in den Spei-
cher gebannt und man hort dezenten Computer-
sound, weil die beiden Programmierer sich
nicht einmal die Milhe gemacht haben, mit den
vorhandenen Moglichkeiten der Klangmanipula-
tion einen Klavier- oder Geigenklang nach-
zuahmen.

Sehen wir uns kurz das zweite Programm an
Das "PRELUDE" von Johann S. Bach ist fiir
eine Orgel komponiert worden. Da die {ibli-
chen Akzentuierungen, die fiir ein Klavier-
Stilck notwendiqg sind, entfallen, eignet sich
dieses Werk bestens daflir, in Computersound
umgewandelt zu werden.

Ludwig van Beethoven machte es dem =2zweiten
Programmierer schon etwas schwerer. "Flir
Elise" wird sehr oft auf Klavieren gespielt,
daher muBte hier etwas vom ausgefeilten
Originalklang abgewichen werden.

Nicht nur wegen der fehlenden Akzentuierung
ist "FUr Elise" etwas schlechter im Klang.
Durch den Versuch, mit "READ" und "DATA" 2zu
arbeiten, g¢gab es zwei Probleme. Durch hoch
ungekldrte Ursachen verschluckte der Compu=




ter einige Tdne, wenn keine "FOR. ..NEXT"=
Schleifen die einzelnen Passagen trennten.
Sie k&nnen das ausprobieren, wenn Sie sdmt-
liche Schleifen auf 2000 verkiirzen. Als
allerdings die Schleifen angebracht waren,
da erkannte man, daB zwischen den Passagen
zu groBe Pausen waren, Leider blieb auch das
ein ungekldrtes R&tsel. Eine Verkiirzung der
Schleifen brachte keinen Erfolg.

Ungeachtet solcher Schwierigkeiten solten
Sie sich das Musikerlebnis nicht triiben
lassen und wenn Sie halbwegs Noten schreiben
kdnnen, dann versuchen Sie doch einmal ein
Lied zu "computeriesieren".

Bei dem oben erwdhnten Konkurrenzprodukt
vom Spectravideo muf man librigens jeden Wert
einzeln berechnen und in den Soundgenerator
poken. Die beiden kurzen Programme auf dem
Spectravideo wHren dort seitenlange Anh&u-
fungen von "DATA"-Zeilen.

1O REM 5965 e R o 5 B o B 336 9 36 060606 H K e 0 e 0 2 22 00

20 REM # #,
30 REM # FUER ELISE VON REETHOVEN *
40 REM % VON GERHARD FALLY *
50 REM % 1020 WIEN, JUNI 1984 *
60 REM * VERSION 2.7 #*
70 REM * *

B30 REM 5958 2 4 4 5 30 03 Fo 6 3 396 00646 0 3 0 B e R K R 0
0 RESTORE: READAF, B FLAY Y XAF; G+RBOSCCRE" , "XE
Fy "rFORI=1TORE00: NEXT

100 RESTORE: READAF , BF: PLAY"O4EXAR; OSCOABAAAA
"L MRIGXBF;R16M 1 FORI=1TO2500: NEXT

110 RESTORE:READAF, B FLAY" XA%; B+ROSCCREY , "X
B "1 FORI=1TOR2500: NEXT

120 RESTORE: READAF , B¥: PLAY"04EXAF; OSCOABAAMA
",“R16X3$§"

130 RESTOREZOQ: READAF BFrPLAY"XA%; ", "XBE; ":F
DRI=1TOR500: NEXT

140 RESTORE:READAZ ,B¥: PLAY" XA%; G+BOSCCRB" , "X
E#y " FORI=1TO2500: NEXT

150 RESTDRE:READAX, B PLAY"04EXA$; DSCO4BARAA
"y”RiéXB*;" .

160 READAF, BE:FLAY" XAy ", "XEEy "1 FORI=1TORZ500
s NEXT

170 RESTORE:READAF,BF: FLAY"XA¥; G+BOSCCRB" , "X
B "1 FORI=1TORE00s NEXT

180 RESTORE:READA® ,EBx: FLAY"D4EXAF; OSCO4BAAAA
”,"R15X8$;“

190 FLAY"T70L146V11I0S5CRA4CROACROGACCCCFLIZFELB
EDLASE~B~E—AL 16AGBFEDCOAR~HR-AALIZAGAER-" , "T70L
1@04V1QCR64CR64DR6403FAO4CDEAQ4CDSAFB~D4DOEB
~04D03RE~-FO4EO3E-04EQZE-D4E03FAD4COZAN4COEAY,
"T70L16VIONIR-AGRZRARBOZFR1AGFRLE"

200 FLAY"05L16CCCCDD+EEEEFD4ANSCCCCDLEZDO4B0O
S5LE04605604A056B04RDSGLEDEBEG" , "FADACOZA04C0ZA
EAD4COEAN4DOSFE04EDEG04E0EGUAFEER 1 GLE2FREZ26R
ERFREZL16G", "R2DR16RARBO4ACCRBLIZBRIZERIZDRELE
L1&E" . N
210 PLAY"D&CDSEAGFEDGFDLEN4G0EG04ANSE04ROSEE
GDBEGD6COSRAGFEDGFDEFEE~ED4ROSEE-~EQ4ROSEE-L.1
HEEED4BOSEE~EEEQAROSEE~EE~EE~" , "GOZAABBO4ACCR
ALAZORIZBRIZGRAZL1HBEOIAARRGHE+" , "EQZFFGEREBR
1604 ERFRERERB2FRIZ 1 6EEQTFFEERE"

220 FORI=1TOR2500:NEXT

230 RESTORE: READAF , Bk FLAY " XA$; B+ROSCCR8" , "X
By "t FORI=1TO2500s NEXT

240 RESTORE: READAS , BF: PLAY"O4EXA®; O5CO4BARAA
UL MR1AXEE: " FORI=1TORE00: NEXT

250 RESTOREZOO: READAF  BE: FLAY"XA%y ", "XREy "+ F
ORI=1TOD2E00: NEXT

260 RESTORE: READAY ,BF: PLAY"XAF; B+ROBCCRE" , "X
By "aFORI=1TO2500: NEXT

270 RESTORE: READA*:, EF: FLAY"OD4EXAX; OSCO4BAARA
VIOAVIAV7AVAAA" , "R1&XEE "

280 DATAVIILI6TROUSEE-EE~ED4ROSDCO4AARBCEARBR

RBE
290 DATAVIOL16TIORZND2ADIEARADZEDIEG+RAOZADSE
A

E00 DATABDSCDEEED4BOSFEDDDOAFOSEDLCCCO4EOSDCO
ABBR1604E0SERBEOLERBOSE ~ERBE~

10 DATARLGRBOZCGEU4CRBR160ZB0ZGERBR1602A0ZEA
REKR1602EODZEO4ERBEQSERBE-ERBE-ERLS

BYTES=-SUCHPROGRAMM

In dieser Ausgabe bringen wir ein dokumen-
tiertes Assemblerlisting zu dem Bytesuchpro-
gramm aus dem vorigen Heft. Das Programm
hatte leider ein paar Schdnheitsfehler.
Durch ungliickliche Umstédnde konnte es
passieren, daB es abstiirzt. Weiters ist mir
ein Fehler in der Umsetzung des Programmes
in die Form von DATA-Zeilen unterlaufen. In
der Zeile 370 ist das letzte '++' durch ein
'DO' zu ersetzen. Das voranstehende '10'
entspricht dem 'DJNZ'-Befehl des 280 und das
'DO' ist die relative Versetzungszahl zum
PC.

Ich habe das Programm geringfligig verdndert
und hoffe, daB nun alle Fehler beseitigt
sind.

Das untenstehende BASIC-Programm enthdlt das
neue Maschinenprogramm. Das BASIC-Programm
erkennt, ob mit Cassette oder mit Diskette
gearbeitet wird und legt den Maschincode
dementsprechend an (F000 oder DO00O).

10 BYTES SUCHEN

RO Version 2.7 vom 14.09,1984

A0 Philipp Ottt

40 GOBUER 240

50 IFE=145THENCLEARR20O , #HDOOO : D=0ELSECLEARZO
0, &HFOOO: D=1

60 RESTORELIS0: A=4HDOOGO+8192%D

70 READI#: IFI#="%"THEN120

80 IFIf="++"THEMI#=HEX$ (LHDO+D#®I2)

PO IFI#E="+~"THENI#=HEX$ (XHD1+D*32)

100 PRINT HEXE(A) 3" "y IF

110 FOREA, VAL ("&H"+1#) 1 A=A+1:GOTO70

D FRIMTYOk. Das Frogramm ist im Speicher.
120 DEFUSRO=%HDOOO+D¥B192

140 EMD

150 DATA C3,8,++,0,0,0,0,0,FE,5,C2,5

160 DATA 9,23,23,4E,23,46,05,E1,7E,A7,CA, 9E
170 DATA F,iF,1E,18,DA,7,9,FE, 40, 1E,F,D2
180 DATA 7,9,352,7,++,23,4E,23,46,ED, 43,3
190 DATA ++,F3,20,5,++,11,0,+-, 34,7, ++,47
200 DATA CD,Ca,++,87,87,87,87,4F,23%,0D,06,++
210 DATA B81,12,25,13,10,EE,21,0,0,22,5,++
220 DATA FE,2A,5,++,23,20,5,++,11,0,+-,3A
230 DATA 7,++,47 ,70,B5,CA,AE,++, 1A, BE, 13,23
240 DATA C2,59,++,10,F2,20,5,++,11,0,+-,E7
250 DATA CALSS,++,50,6,++,CD, 9B, ++,3A,6,++
260 DATA CDL,AL,++,3A, 8, +4+,0D, 9B, ++ , 34,5, ++
270 DATA CD,Al  ++,3E,20,CD,AC, ++,C3, 55, ++,EbH
280 DATA FO,IF,1F,1F, 1F,Eb6,F,Ca4,30,FE,3A,FA
290 DATA AC,++,06,7,DF,C9,32E,D,CD,AC, ++,3E
300 DATA A,C3,AC,++,FE,Z0,D8,FE,3A,3F,D0,FE
310 DATA 41,D8,FE,A7,3F,09,0D,B,17,CD,B8, ++
IR0 DATA DA,9E,F,D&,30,FE,A,D8,D6,7,C9,E7

R DATA *

DEFINTA-Z: FORA=LHEOOOTOYXHEOFF

50 RB=R XORA(FEEE (A)): NEXT: RETURN

Das dokumentierte Assemblerlisting beginnt
auf der folgenden Seite.

KRRRRRRRKRAKRKRKRKAKAKIKARARARRRA AR A ARk khhhk*k

* KLEINANZEIGEN *
KAk RARR KRR AR A KKK AR ARKRRKR AR AR R A AR AR AR AN KA

Eine elektronische Schreibmaschine des Typs
PRIVILEG 2000
(Type Olivetti Praxis 30)
sucht einen Kiufer! Sie izt anschlieBbar an
Sinclair-Computer mit einer 64kRAM Erwei-
terung von der Firma ELEKTRONOVA VB 6.000,-

Ebenfalls einen Abnehmer sucht ein Computer
namens SHARP M2 731.

Dieses Gerdt ist kein zehnjahre altes Wrack,
sondern ein fast neues Gerdt in TOP-Zustand.
Der Computer wurde im Jdnner gekauft und
sein Eigentiimer m8chte nun auf einen anderen
Computer wechseln! VB 9.500,-

Anfragen an die Redaktiont




By tes—Sucshpr cigr amm
ﬁhsssasannt:].eer*l istimg

8V-328 IBO ASSEMBLER
VERSION 3.7
10.09.1984
FHILIPP OTT

ASSEMBLERTEXT GEFUNDEN
DURCHLAUF NR: 1

FEINE ERRORS

121 ZEILEN

DURCHLAUF NR: 2
ADDR OFCODES SYMBOLE EREF. OPERAND

DOOO ORG  ODOOOH
DOOO CRO8DO JF START
DOOZ  OQO0 USK: DEFW O

DOOS QOO0 ADR: DEFW ©

nNOO7 OO LEN: DEFE ©

DOOE TAEB: EGQU  OD1iQOH
DOOB  FEO3 S8TART: CF O3

DOOA CRO509 JF NZ , 0905H
DooOD 23 INC  HL

DOOE 23 INC  HL

DOOF 48 : LD G, (HL)
D10 23 INC HL

DOLL 46 LD B, (HL)
DGiE CH FUSH BC

DO1E EL ’ FOF  HL

D014 7E LD Ay (HL)
DOLS A7 AND A

DO16 CAREOF JP 75 OF9EH
poie | iF : RRA

DOLA  1E1B Lh  E,24
DOIC  DAO709 JP Cy,707H
DOLF  FE40 CF &4

DOR1  1EOF ) LD E 15
DOZA  DRO709 JP NE,507H
poZ2e  FRO7DO LD (LEN) ,A
bozy 23 . INC  HL

DO2a 4 LD G, (HL)
DORE 23 CING HL

DO2C 464 LD ,(HL)
DOZD  ER430OEDO (] (UBR),BC
O3 F3 ; . ‘DI

CDO3R  200ZDO LD HL., (USF)
DO3S  1100b1 o LD DE, TAR
DOZE  SAO7DO LD A, (LEN)
DOIR - 87 LD - OEA
DOEC  CDLeDO STRING: CALL CHECE
DOAF 87 ADD - AA
pogn 87 ADD A4
D041 87 ADD A,A
bDo4z a7 . ADD  A4A
DO4Z  AF LDb - ;A
DO44 23 ING  HL

DO4sE Chesbo CAaLL CHECE
no4g 81 ADD A,C
po4s 12 1.D (DE) ,A
D4R 23 INC HL

DO4R 13 INC DE

po4r  10EE DINZ STRING
DO4E 210000 LD HL, 00
DOS1  2205DO0 LD (ADR) 4HL
poS4  FR £l

DOSE  2A05D0O MAINLOOF: LD HL , (ADR)
DOSR 2R3 . INC HL

DOS? 2208D0 MAINL1.: LD (ADK) 4 HL
DOSBC - 1100D1 LD DE, TAB
DOSF  JA07DO LD A, (LEN)
DO&L2 47 . LD B,A
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1 RY TES~8UCH-FROGRAMM

;jDas Programm sucht N (max. &4)
i1Bytes in der Bank O des SV-328.
tDie Adressen, bei denen die
tBytes gefunden werden, weérden
idirekt als vierstellige Hexa-
sdezimalzahlen ausgegeben

: (CRT oder LFT).

FOMMENTAR
iProgramm ab QDOOOQ ablegen.
18prung =um Hauptprogramm.

1 (USR) enthaelt Adresse des
sersten Zeichens des Strings.

tAktuelle Suchadresse.
iLaenge der Tabelle.

jTabellenbegin, Tab. enthaelt
2w suchende Bytes.

iVergleich, ob Argument ein
1B8tring ist.

sWenn kein String, dann

1 TYFE MISMATCH.

sLBC1 enhaelt Fointer auf
15tringlaenge.

tLHL] zeigt nun auf Laenge.
thole Laenge des Stringes und
swenn Laenge = O, dann

s ILLEGAL FN CALL.

1Wenn die Lagnge un=

‘jgerade ist, dann
.:NISQINE DPERAND

iWenn die Laenge » 64,
:dann springe zu

STRING TOD LONG. ‘
rDP, dié Laenge ist korFrekt.
iLies Adresse des erdteén
1Zeichens des Strings ein
tuhd speichere Adresse in
nEECj, lege LBCY in

(UBR) ab.

.[HLJ 251gt auf erates Zelchén,

$ CDE1 enthaelt Tabéllenahfang
sund EBI wird mit der Tabellén—r
-1a9nqe geladeh‘

gUeberprus%an, ob (ML) in

rdér Menge {0..9,A..F} und wehn
1 (ML) in der Mehgé ist, dannh
smultipliziere die Elementsnum-—
imer=1 mit 16 und lade

$LC1 mit dem Ergebriss .o
1Erhoshe Pointer und hole Ele-

».mentsnummer 1,addiere LCI

juhd speichere zu suchendes Byte
t1in der Tabeéelle. .

1Erhoehe béeide Pointér.

18etze die Unwandlung so lange
sfort, bis das Tabellenende er-
sreicht ist.

iLoesche [HL1.und beginne

iBuche bei 00, -

$LHL] enthaelt Suchadresse.

tAktualisciere Adresse.

1 [DE) zeigt auf Tabellenanfang.
sLE) wird mit Tabellenlaenge
1geladen.




DoOeE  7C L.OOF: LD
DO&L4 RS OR
DO&LS CAAEDO JF
DO&68 1A LD
DO&Y BE CF
DOLA 13 INC
DOaR 23 INC
DOGE C259D0 JF
DOLF 10FZ2 DJINZ
DO71 Z2A0EDO LD
NO74  1i00D1 LD
pDo77  E7 R8T
DO78  CASSDHO JP
DO7E  ZA0LDO LD
DO7E  CDYEDO CALL
pogal  FA0LDO LD
no84 CDALDO CALL
DOB7  FAOSDO LD
Dnoga  CDIEDO CALL
nogn  3AQSEDO LD
DOFO CDALIDO CALL
DOY3E  ZER0 LD
DOFE  CDACDO CALL
DOP8B  C3S5IDO Jr
DOFR  E&FO CONVERT: AND
DOgD  iF RRA
DORPE  1F RRA
DORF  AF RRA
DOAD IF RRA
DOAL  E&OF ABCIT: AND
DOAT  CeZ0 ADD
DOAS  FETA CF
DOA7  FAACDO JF
DOAA  CoO7 ADD
DOAC  DF FRINT: R8T
noAp  C9 RET
DOAE  3IEOD EXITs LD
DORO  CDACDO CALL
DORE  ZEOA LD
DOERS CIACDO JF
DORE  FEIZO LOOk s CF
DOBA L DB RET
DOBE  FEZA CF
DORD 3F CCF
DORE DO RET
DORF  FE41 CF
poci D8 RET
DoC2  FEA47 CF
pDoOc4  EF CCF
poes  ce RET
DOCS  CDhORL7 CHECHK » cALL
DOCY CDERE8DO CALL
DOCC  DAFEOF JF
DOCF  D&3E0 SUR!
DOD1 FEOQA CF .
pops D8 RET
DOD4 D&EOT SUR
DOD6 €9 RET
EEINE ERRORS
FREGRAMMBEGINN ¢ DOQO
FROGRAMMENDE : DOD7
FROGRAMMLAENGE : 215 BYTES
SYMEOLE:
UaR s DoOOZ ,  5E251
ADR : DOOS ,  HIRG3E
LEN s DOO7 , S532ES
TAR : DiQ0 , 53504
8TART s DOOB , S3256
BTRING : DO3IC , S33E08
MATNLLOOF & DOSS , S3333
MAINL.1. + DOS9 , S3337
LOo + DO&E , B3347
CONVERT + DORE , 53403
ASCII s+ DOAL , 53409
FRINT : DOAC , B3420
EXIT 1 DOAE |,  S3422
L.OOk, + DORB , 53432
CHECK s DOCs , 53446

ENDE DER ASSEMELIERUNG

L

A, H

Z,EXIT
A, (DE)
(HL)

DE

HL.
NZ,MAINLL.
LooF

" HL., (ADR)

DE, TAR

20H

Z ,MATINLOOF
A, (ADR+1)
CONVERT

A, (ADR+1)
ABCII

A, (ADR)
CONVERT

A, (ADR)
ASCII

PR

FRINT
MAINLOOF

OF OH

15

Ay, 30H
3AH

M, FRINT
A,07

18H

A, e

FRINT
A, OAH
PRINT

FOH
c
3AH

NC
4iH
c
47H

170EBH
L.OOK:
C,0F9EH
FOH

10

c

07

18ieh nach, ob [HL1 = QO

jund wenn, dann beende die

s Bucherei.

:Vergleiche, ob (HL) gleich (DE)
sund erhoehe die Fointer.

sWenn (DE) ungleich (HL) ,dann
1springe nach MAINL1.
iUeberpruefe [B]1 Zeichen.

:1[HL] enthaelt gefundene Adresse.
:Vergleiche ueber ROM-Routine,
sob [HLI gleich Tabellenanfang.
iWenn CHL1 = [DE3, dann
ispringe zur Hauptschleife.
1Ausgabe der gefundenen
sAdresse in Form einer
srvierstelligen Hexadezimal-
s=ahl.

tAusgabe eines
sleerzeichens und
inaechste Adresse suchen.

sloesche unteren Niﬁble
sund verschiebe L[A]
ium 4 Bits nach rechts.

sboesche oberen Nibble, .
saddiere 30H und wenn

s LAl IAH, dann springe

yzu FRINT, ansonsten addiere
37 2w Akku.

1Schicke Zeichen an CRT
soder LPT und kehre zurueck.

tSchicke CR-LF
sund beende das Frogramm.

18ieh nach, ob das Zeichen in

;LAY in der Menge ‘O’ bis ‘9’ oder
1in der Menge ‘A’ bis 'F’ vorhkommt.
11st das Carryflag gesetzt, liegt
sdas Zeichen nicht in der Menge.

tHole Zeichen aus (HL)

i1in [A1, ueherpruefe, ob LAJ
1in erlaubter Menge und wenn
inicht, dann ILLEGAL FN CALL.
iBonst stelle Elementsnummer—1
sher und kehre zurueck.

17
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SINGLE STEP

Lelder ist es eine hartgesottene Tatsache,
daB neuentwickelte Maschincodeprogramme auf
dem Papier begser funktionieren, als im
Computer. Besonders bel 8V=Computer-Be=
sitzern macht sich groBe Freude breit, wenn
man vor einem leeren Bildschirm sitzt, auf
dem eigentlich schon hunderte Daten vorbei=
flimmern miBten. Passiert so etwas im BASIC,
so kann man mit "TRON/TROFF" und einem reak-
tioneschhellen Griff zur STOP-Taste manche
Fehler schneller als erwartet f£inden. Us
gibt auch die M8glichkeit, sich nach einer
Errormelduny noch sdmtliche Variablen aufzu=
listen und deren tats#dchliche Werte mit den
Sollwerten zu vergleichen,

Nichts davon hat man im Maschincode. Oft
stlrzt der Computer ab, oder 148t sich durch
nichts mehr Dbewegen, vom MC=Programm zum
BASIC=Modus zurlickzukehren. Auch sind die
Registerinhalte unwiederbringlich verloren,
wenn man slch wleder im BASIC befindet.
Selbst das Einfligen von Testmechanismen, im
BASIC =zum Belsplel in der Form "10 IF A=0
THEN END" realisiert, verursacht melst mehy
Fehler, als dadurch ausgemerzt werden.

In einer so aussichtslosen Situation gibt
es elgentlich nur zwel M8glichkeiten. Entwe-
der man wirft frustriert die Flinte ins Korn
und wendet sich vom Maschincode ah zum ein-
facheren BASIC, oder man holt sich einen
Debugger oder Single Stepper. Dieser hat die
Aufigabe, ein Maschincodeprogramm Befehl flir
Befehl abzuarbeiten und auf Wunsch alle
Register und sonstigen Informationen sicht-
bar =zu machen, die eigentlich nur flir den
Prozessor bestimmt sind, die aber auch den
Programmierer brennend interessieren. Und
genau so einen Dehugger gibt es jetzt bhel
einem "Spectra Video Club Austria"-Mitglied.

Gerhard Fally hat im BASIC einen Single
" Stepper entwickelt, der in seiner Grundfunk=
tion wartet, bis die Leertaste gedriickt
worden 1ist, Dann arbeitet er einen Befehl
ab, zelgt sdmtliche Register an und geht
wieder in Wartestellung, bis die Leertaste
nocheinmal gedrlckt wird. Selbstverstidndlich
muB man am Anfang dile Startadresse angeben,
ab der das Programm abgelagert wurde. Der
Debugger erkennt automatisch die Ldnge des

Opcodes und simuliert auch die Sprungadres-

sen.

Damit man aber nicht nur untdtig zusehen
muB, wenn sich ein falecher Registerwert
einschleicht, kann man mit einer Funktions=-
taste Inhalte verdndern. Damit lassen sich
nun "Was wdre, wenn " Uberlegungen welter=
verfolgen,

Mit welteren Funktionstasten kann man noch
einen beliebigen Speicherbereich und seine
Inhalte anzeigen lassen. Ebenso ist es
méglich, das Interrupt=Flip Flop zu bewun=
dern, Um am Anfang auch Maschincodeprogramme
abzulegen, braucht man lediglich im geeigne-
ten Modus die Hex=-Werte lber dile Tastatur
eingeben. Gibt es noch zwel Dinge zu sagen:

Interrupts kdnnen nicht getestet werden,
well der Simulator nicht unter Echtzeitbe~
dingungen arbeitet, sondern wie oben erwihnt
nur im BASIC programmiert ist.

AuBerdem verbraucht das Programm Platz.
Obwohl mit zum Teil ausgefallenen Methoden
programmiert wurde, braucht der Debbugger
Uber 7 kBytes im Speicher. Deshalb ist Ubri-
gens dle Erkldrung im Programm so spHrlich,
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well jedes Byte gespart wurde. Trotzdem kann
es vorkommen, daB man just in den Speicher=
bereich von &HB000 bis &HY9A00 etwas "reinpo=
ken" m&chte. Deshalb ist ein Zusatz in Ent-
wicklung, der es ermdglicht, in besagten
Spelcherbereich zu poken,

Der Debugyger féngt ndmlich die Daten ab und
l8dt sie in das Video=RAM., Wenn aus dem
Speicherbereich rausgelesen werden soll,
dann fdngt das Programm diesen Befehl wieder
ab und 188t das MC=Programm in Wirklichkeit
die Daten aus dem Video-RAM wieder rausle-
sen. So sieht es fUr das Maschincodeprogramm
80 aus, als ob zum Beisplel nach &H8300
gespeichert wurde, in Wirklichkeit steht das
Ganze aber im Video=RAM.

‘Dag Programm ist bel Gerhard Fally erhdlt~-
lich, Ausklnfte tber Programm und Program=-
mierer ertellen auBerdem noch gerne die
Redaktion des SVi=Journals oder das Compu-
ter=-Studio in der Paniglyasse.

SPECTRON

Dieses Spiel besticht durch gute Farb- und
Toneffekte. Es 1st auf Kassette erh#dltlich,
Man muf zuerst ein kurzes Hilfsprogramm in
den Computer laden ( mit "CLOAD" {CRY ),
danach holt sich der Computer selber das
Splel rein (Nach RUN {CR)).

Das Videosplel selber handelt, wie kann es
anders sein, auf einer Raumbasis. Man hat
vier bodengestiitzte Raumkreuzer, die in der
Basis hin und her fahren. Drei davon sind in
Reserve, mit jeweils einem muB man angrei=-
fende Raumschiffe (Hobbits) abschieBen. zZum
Schutz der Basis gibt es Schilde, die aber
durch die Bomben der feindlichen Raumschiffe
zerstdrt werden. Sind die Schilde wegbombar-
diert, muB der Raumkreuzer durch geschicktes
Manbvrieren den Bombenteppichen ausweichen.

Mit den Cursortasten des Computers oder dem
Steuerknlippel der Joysticks kann man nach
links oder nach rechts lenken. Die Raketen
zur Vernichtung der Angreifer werden mit der
Leertaste oder der Feuertaste abgefeuert.
Nach Jjewells drei Durchglingen hekommt man
elinen Zusatzraumkreuzer Verstirkung und neue
Schilde.

Nach dem dritten Durchgang k8nnen die Hob~
bits auch in die Raumbasis eindringeén, Dile
Angreifer (dann SINKER genannt ) durchqueren
sle in zwel Ebenen., In der Oberen kann der
Raumkreuzer die Angreifer noch abschiefen,
in 'der Unteren legen sie eine Mine in die
Basis wund kdnnen beim Durchqueren nicht
abgeschossen werden. 8ind 10 Minen gelegt,
explodiert die Raumbasis und das Splel ist
aus.,

Der Spleler kann den Sinkern ausweichen,
indem er den Raumkreuzer mit den Cursorta=
sten hinauf oder hinunter man8vriert. Der
Raumkreuzer hat ndmlich auch die M8glich=-
keit, ih beiden Ebenen herumzufahren.

PUr jeden abgeschossenen Hobbit bekommt man
30 Gutpunkte, flir jeden Sinker 50, Ab und zu
kreuzt am oberen Rand des Blldschirms ein
sogenanntes Mutterschiff auf. Wenn es. abge-
schossen wird, bekommt man 70 Points gut
geschrieben.

Das Spiel hat 4 Schwierigkeltsgrade, die
sich nur durch die Geschwindigkeit und Wen-
digkeit der Angreifer und deren Bomben une
terscheiden. AuBerdem kann man zu zweit oder
alleine spielen. Spielt man zu zweit, dann
wechseln sich die Spieler nach jedem Durch~
gang ab.

Erzeugt wurde dieses Splel von Spectravideo
und ist im Computer=Studio der Firma Wehsner

erhdiltlich, Preis: S 170.- 4inkl. MWSt.




Wir sind Spezialisten flr die SVI-Computer!
Sie erhalten daher bei uns immer die ak-
tuellsten und ausfilhrlichsten Informationen
Uber diese leistungsstarken Computer.

Wir haben auch immer die aktuellsten Preise:

Die Sonderaktion konnte verlingert werden,
daher gilt noch kurze Zeit unser

SONDERANGEBOT
f sv-328 + Datenrecorder SVI-904

+ 2 Joysticks QuickShot I
+ 4 Programmkassetten

Paketpreis nur S 7.990,~

Weiters eingetroffen:
Super-Expander SVI-605B

mit 2zwel doppelseitigen Laufwerken mit Je
320 KByte, mit bisk=Controller und CP/M 2.2,
mit Centronics=Schnittstelle und mit Soft=-
warepaket (Wordstar*, Mailmerge*, ClacStar*,
DataStar*, ReportStar*).

Alle Erweiterungen und Peripheriegerite sind
prompt lieferbar.

Matrixdrucker, Typenraddrucker, Monitore.
Jetzt auch TURBO PASCAL 2.0 Auch Postversand per Nachnahme.
angepaBt auf SVI-328 prompt lieferbar (mit Alle Preise inkl. MWSt.
Texteditor und ausfithrlichem Handbuch)

* eingetragene Warenzeichen von MicroPro
S 2.365,- International Corporation

Computer-Studio

PANIGLGASSE 18 - A-1040 WIEN - TEL.(0222) 65 88 93

Hardcopy 2zu Programm SINGLE STEP Was bietet Ihnen der
Spectra Video Club Austria?

RegelmidBige Clubabende mit Gelegenheit zum

ONITOR F UER 28604 Informationsaustausch! Kostenloses Arbeiten
BITTE STARTADRESSE. ANGEBEN: $H9600 an 8V-318 und SV-328-Systemen und M8glich-
ﬁﬂr_gﬁyrjrgr-_rfﬁﬂ keiten zum Verwenden von Druckern!
A2 29 A2 54 Freier Bezug des SVi-Journals, unserer
F2 DE k7= DY Clubzeitschrift! Verbilligte Angebote von
BEN) E 2 FE Spectravideo=Produkten!
(= B2 [ ]
= 2 “P7a B Mitgliedsbeitrag: Jahresbeitrag S 500,-
TR Ef= k7 fiir Schiiler und Studenten s 250,-
H= ‘= b
L= 4] = ]| mmmmmmmemere e e
TR AIZS ”l; = /AT Ich interessiere mich flir die Mitglied-
52 NG §Z H PNC schaft beim "Spectra Video Club Austria" und
: r_-H—E__jr_-__ﬂ_j wiinsche die Zusendung ndherer Informationen
FLAGS 11011110 )[11011000 |FLAGS’ und der Anmeldungsunterlagen.

Name T

AATE@SSE s eeueeesrssnssessnassanestssesnsonse
10 A% = "SFPECTRAVIDEQ"
20 FOR L=1 TO LEN (A%)

30 PRINT LEFT# (aA%,L), Bitte per Post an "Spectra Video Club Aus-~
A0 PRINT MID® (A%,L, 103 tria", p.A. Computer-Studio, 1040 Wien,
50 FRINT SPACEF (2+LEN(AF)-L)j Paniglgasse 18-20 senden oder persdnlich
60 FRINT MID®(AF,LEN(AF) +1-L,L) abgeben. Die Abgabe dieses Coupons ist un-
70 NEXT L verbindlich!
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IMPRESSUM:
Chefredakteur: Gerhard Fally
StHndige freie Mitarbeiter: philipp oOtt,

Wolfgang Rotschek, Heinz Schmid, Christian
Thomas ( Grafiker ), Georg Wolfbauer

Medieninhaber (Verleger): Spetra Video Club

Austria, p.A. Computerstudio, A-1040 Wien,
Paniglg.18-20, Tel (0222) 65 88 93

Hersteller: HTU-Wirtschaftsbetriebe Ges. m.
b. H., 1040 Wien

Herausgeber: Spectra Video Club Austria,
p. A, Computerstudio, A-1040 Wien, Panigl-
gasse 18-20, Tel. 65 88 93

Abonnementpreise:
jdhrlich s 150,~
halbjdhrlich S 80,~

Silbenrltsel:

amerik., Tal mit viel Computerindustrie

Zentraleinheit eines Computers

Fachgebiet der Schwachstromtechnik

Ubersdtzer von hohen Programmiersprachen

elektronisches Bauelement (aktiv!)

unprdziser Begriff fUr ALU

Programmiersprache

Bildschirmspeicher

ein Register des 2 80A

exterhes Speicherelement:

Hochzahl in einer Potenz

elektronisches Bauelement (aktiv!)

Mit den untenstehenden Silben milssen obri-
gen die WOrter gebildet werden. Die Anfangs-
buchstaben von oben nach unten gelesen,
ergeben den Namen einer amerikanischen Com~
puterfirma. .

AS/BLER/CHEN/COM/CON/DEQ/DEX/DIS/EIN/ELEK
EX/GI1/HEIT/IN/KER/KET/LER/LEY/LI/NENT/NIK
ONS/OPE/P1/PO/PRO/RA/RAM/RE/RE/SEM/S1/81
SOR/STAER/STER/STOR

CSRCTRAV/IDEL
K - 4

SV-318/328
Die Computer fiir alles.
Freizeit und Beruf.
ERRCYRAVIDED
EET

P, b. b, Erscheinungsort Wien, Verlagspostamt A-1040 Wien
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