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Liebes Clubmitglied!

Kein SVi-Journal ohne Neuigkeiten! WNachdem
wir den verkleinerten Druck eingefihrt ha-
ben, wagen wir uns nun daran, Kursivdruck zu
verwenden. Durch diese Schrdgschrift k&nnen
wir vor jeden Artikel ein Motto schreiben.
Dieses Motto gibt einen kurzen Uberblick
dber den jeweils nachfolgenden Bericht.

Nach wie vor gibt es librigens die M&glich-
keit, Vorschlige flir unsere Teilnahme an der
"Hobby~-Elektronik"-Messe einzubringen, die
vom 1l5.November bis zum 18.November im Wie-
ner Messepalast stattfindet. Wie im vorigen
Heft angekiindigt, stellt die 8sterreichische
Zeitschrift "itm-praktiker" dem Club einen
Platz auf der Messe zur Verfligung. Wir wer-
den mit drei Computern vertreten sein. Nun
brauchen wir aber die oben erwdhnten Vor-
schldge, was wir mit den SVI's zeigen sol-
len. Ebenfalls brauchen wir Aufpasser flr
unsere Mikros und Vertreter fiir den Club.
Vor allem am Samstag und am Sonntag erwarten
wir einen groBen Ansturm an Besuchern.

Einige Vorschldge bekamen wir (brigens
schon! So werden wir den Messebesuchern
vorfithren, wie angenehm es ist, auf einem
Computer mit 208 BASIC-Befehlen zu program-
mieren. Aus diesem Grund veranstalten wir
einen Kurzprogrammierwettbewerb. Jedem Teil-
nehmer werden 20 Minuten Zeit gegeben. In
dieser Zeit muB er ein Kurzprogramm schrei-
ben. Das beste Ergebnis wird belohnt. Club-
mitglieder diirfen nicht am Wettbewerb teil-
nehmen. Einerseits brauchen wir nimlich ein
paar Leute, die den Teilnehmern die Befehle
erklédren, und andererseits soll jeder Pro-
grammierer die gleichen Chancen haben. Nicht
zuletzt soll dieser Wettbewerb vor allem
auch Personen, die keinen SVI-Computer besi-
tzen zeigen, daB man in kurzer Zeit viel aus
dem Computer herausholen kann.

Doch nicht nur der umfangreiche Befehlssatz
wird demonstriert. Die F&higkeiten des SVI~
328 als "Musikinstrument" werden ebenfalls
hergezeigt. Mit dem SPECTRAVIDEO-Spiel "MU-
SIC-MENTOR" (Testbericht in diesem Heft) hat
man die MSglichkeit, Lieder zu komponieren
und abzuspeichern. Einige schon vorbereitete
Stilicke werden ebenfalls abgespielt (FPlr
Elise, Invention von Bach, Prelude von Bach
usw.) .

Einen Hardwarezusatz haben wir von einem
Linzer Kollegen bekommen. Damit wird unser
SVI sprachkundig. Ja, richtig gelesen! Man
braucht lediglich einen Satz eingeben und
der SVI-328 spricht ihn aus.

Nicht =zuletzt werden auch Grafikeffekte
gezeigt, kurzum, die ganze Palette der Vor-
teile des Spectravideo~Systems.

Im Ubrigen danken wir flir die Uberwidltigen-
de Teilnahme an der neuen Rubrik "Programm-—
ecke". Wir haben bis jetzt sage und schreibe
1 (in Worten: "Ein") Programm aus der Reihe
unserer Leser bekommen. Sollte hier viel-
leicht ein MiBverstdndnis aufgekommen sein?
Diese Ecke hilft den Clubmitgliedern, ihre
Programme publik zu machen, also durchaus
ein Vorteil. 1In dieser Rubrik werden keine
Programmiergeheimnisse verraten, auBer wie
dieses Programm bedient wird und wer es
gemacht hat ( und das soll ja im Interesse
des Entwicklers kein Geheimnis sein!).

Niemand braucht sich wegen irgendwelcher
fehlender literarischer Eigenschaften Sorgen
zu machen. Die Programmecke soll nicht mit
kulturell hochstehenden Novellen oder span-
nenden Kurzgeschichten ausgefilillt sein, son-
dern dient, wie das gesamte SVi-Journal
auch, ausschlieBlich dem Informationsaus-
tausch der einzelnen Clubmitglieder. Und
sollte Jjemand wirklich ganz und gar nicht

schreiben wollen, dann braucht er sich nur
an einen Mitarbeiter des SVi-Journals zu
wenden. Wir packen das Ganze in eine nette
Form und fertig ist der Artikel. Dank ge-
biihrt hier unseren Linzer Kollegen, die uns
das oben erwdhnte einzige Programm geliefert
haben.

Etwas erfolgreicher als unsere Rubrik war
der erste "auBerordentliche" Clubabend, der
Uber das Thema "Floppies" stattgefunden hat.
Es kamen ungefdhr zehn Leute. Behandelt
wurde die breite Palette von Diskettenanwen-
dungen. In den zweieinhalb Stunden wurde
genauso Uber das richtige Formatieren wie
Uber das Anlegen von Sicherheitskopien ge-
sprochen. Wie ja viele wissen werden, kann
man am Spectravideo sowohl Disk-BASIC als
auch das Betriebssystem CP/M auf Disketten
laufen lassen. Deshalb kam auch die Anwen-
dung dieser beiden Entwicklungen zur Spra-
che. Bei dieser Gelegenheit wurde auch
gleich ein neue Beilage fiir Diskettenlauf-
werke vorgestellt, in der alle wichtigen
Daten und Fakten {iber Disketten stehen.

Ebenfalls vorgestellt wurde das Programm
"DSKED", mit dem man die Inhalte von Disket-
ten untersuchen kann. Dieses Programm liuft
unter CP/M und gew#dhrt entweder sektoren-
oder spurenweise Einblick in den Inhalt von
Disketten. Der ndchste auBerordentliche
Clubabend wird tibrigens wie schon im vorigen
Heft angekiindigt am 7. November durchge-
fihrt,

An diesem Abend werden wir versuchen, ent~
gliltig die altbekannte Frage zu kl&ren, wann
man sich warum welche Computerperipherie
kaufen soll! Es ist ndmlich gar nicht so
einfach, auf diese an sich banal klingende
Frage eine richtige vollstdndige Antwort zu
finden. Trotzdem hoffen wir auf genauso
groBen Andrang wie auf den ersten Clubabend.
Wissen Sie denn ganz genau, was Sie sich
noch zu Ihrem Spectravideo kaufen wollen?

Thr SVi-Journal Chefredakteur Gerhard Fally!
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*
* Die néchsten Clubabende:
*

Mi, dem 24. Oktober 1984, ab 19 Uhr
Sa, dem 10. November 1984, ab 17 Uhr
Mi, dem 21. November 1984, ab 19 Uhr

Flir Dezember gibt es eine Sonderrege-
lung:

Sa, dem 1., Dezember 1984, ab 17 Uhr
Mi, dem 12. Dezember 1984, ab 19 Uhr

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

*

*

*
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
X *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* Aktivitdten an den Clubabenden: *
* Arbeiten an Spectravideo-Systemen, *
* Informationsaustausch zwischen Club- *
* mitgliedern. *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *

Im November gibt es zusdtzlich zu
den Clubabenden einen Vortrag Ulber
Spectravideo-Computer, deren Anwen-
dung und deren Peripherie!

Mittwoch, dem 7. November 1984, 19 Uhr
Themenkreis: Anwendung der
SVi-Computer
- Waruin ein SVi-Computer?
~ Warum 80 Zeichen-Karte?
- Wann welche Peripherie?
- Anwendungsmdglichkeiten
- und anderes
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Spectravideo—BASIC

In der vierten Folge unserer 3erie wechseln
wir wieder von den Funktionen zu den Befeh-
len dber. Als erstes besprechen wir nun
sdmtliche Kommandos. Dabel werden wir uns
allerdings, wie schon bei den Funktionen, an
die Reihenfolge des User—Manuals halten. Der
einzige Unterschied besteht darin, daf wir
nun keinen Befehl auslassen/

Angefangen wird mit dem "AUTO"-Befehl. Wenn
man einen’ zleichmiBigen Zeilenabstand haben
will wnd zu faul 1ist, jede Zeilenaumner
einzeln einzugeben, dJdann wird man dieses
Kommando schidtzen. Mit "AUTO" barechnet der
Computer automatisch nach jedem {ENTER? die
nichste Zeilennummer. Ist diese Nunmer schon
varvendet worden, dann malt der Interpreltexr
einen Stern hinter die Zeilennumaer. Mit
"CTRL=-STOP" wird der Zyklus unterbrochen.

Direkt hinter "AUTO" schreint man die als
srstes gewlinschte 2Zahl, danach %oumnt dexr
Zeilenabstand. Li3t man den erstean Paraweter
weag, dann fangt der Computer ab 10 an, 1l&Bt
man den zweiten wag, dann ist der Abstand
jeweils 10. Steht nur "AUTO" ohne Anhidnasel
da, so werden heide ®ffekte kombiniert.
"AUTO" <jeneriert die Zeilen 10,29,30,40,...
und "AUTO 50,3" erzeugkt 50,53,56,59,.... Mit
"AUTO 17" spuckt der Computer
10,27,44,61,... aus.

Erscheint, wie oben erwihnt, ein Stern
hinter der Nummer, dann wurde in Jdiese Zeile
schon etwas eingegeben. Driickt man nun <EN-
TERY, dann bleibt der vorhar eingegebene
Inhalt erhalten, ansonsten wird der neu
2ingedgehene {lbernommen.

Ein= weitcre nittzliche Anweisunsg ist
"CONT". Sollte durch "CTRL-STOP", "END" oder
"STOP" ein Programn unterbrochen worden
sein, dan) setzt der Comvuter mit "COWT"
seine Programmabarbeitung fort. Ist eine
Programszeile inzwischen goeandert, dann

schnaust der Iaterpreter d2an Bediener mit
"Can't continue" an, was ibavsetzt soviel
wie "Kann nicht fortsetzen" lautet.

Miéc),te man einige Zeilen 18schen, Jdann ist
man mit "DELETE" gut badient. Schreipt man
nur eine Zahl hinter die Anweisung, dann
wird nur diese %Zeile geldscht (entspricht
dem: "zailennummer eingeban und <{ENTER>
dricken"). Eine S3panne zwischen zwai Zeilen-
nummarn  (zwn Beispiel 40-80) ldscht alle
zeilen einsclieBlich der angege-enen. MOchte
man vou Programmanfang wey Zeilen 1dschen,
Jdann schreibt man "-Zeilennummer", “DELETE.-

<zeilennumimerd>" setzt fiir den Punkt die
zuletzt bearbeitete Zeile ein. Leider kann
man kein "<{Zeilennuemerd -" schreiben. (also
zum Beis»iel "DELETE 40-~" ist nicht er-

laubt). Ebenso meldet sich dor Computer
unwirsch, wenn ihm e2ine Zeilennurier einge-
geban wurde, die nicht vorhanden ist.

Eine der einfachsten Aaweisungen ist "END".
Hier gibt es keine Zahlen anzuschlieflen. Ja
es ist nicht einmal mdalich, durch falscue
Handhabung ircendwelche Fehlermeldungen 2u
hekomaen. Dieser Befshl schlieBt alle Da-
toien  und kommt in den  Kommando-Modus des
BASIC zuruck. Wie oban erwihnt, kaan man
dann noch wmit "CONT", sofern keine Prograiam-
dnderungen vorgenommen wurdsn, weitermachen.
Zu Dbeachten ist aber, daB alle Dateien ge-
schlossen sind, wena mit "CONT" fortgesetzt
wird (weil "END" alle zugemacht hat). Am
Ende cines Programus braucht man kein "EMND",
der Computer weiB auch ohne diesen Befehl,
daf es nicht mehr weitergeht.

Ein etwas umfangreicherer Befehl ist
"LIST". Wie der Mame schon sagt, kann man
mit "LIST" Programme "listen", das heift

auflisten. Ohne Iirgendwelcne Anhdngsel aw
"LIST" sieht der Betrachtor das ganze Pro-
gramm von Anfang bis zum Eude durchlaufen.
wWenn wman einen Teil ndher betrachten will,
kann man mit der "STOP" Tasta das Prodgramm
am Bildschirm vernarren lassen. Ein sweitec
"STOP" 1lidBt das Listing weiter ablaufen.
"CTRL-STOP" untaerbricht den Avlauf vollstdn-

dig. Nur naaca einem "CTRL-STOP" lkanu man
dbrigens mit dem Cursor auf dsw Bildschirm
herurmtfahren und Aushbesserunwan vornenmen,
nach einew einfachen Y3TOP" widhrend Jdes

Listin~s Funkti-niert das nicht.

Sollte ein sehr luanges Procranm -elisteob
verden. und  man ndchte feic sparen,  gann
kanan man, wdihrend das Listing  lauft, d&en

nachsten Befenl eingeben., Gleicn nach uem
Ende des Programnes wird dann dieser Befehl
ausgefuhrt. Natldrlich kann es auch sein, daB
man einen Yestimmten Teil des Prodgrammes
sehen wiil. Hier @ar—eben sich folgende
M&ilichkeiten:

Hur eine Zahl listet die Zsile it der
Zahnhl alz Numwer auf (zum Beis~iel "LIST50"
listet Zeile 50). Setzt man hinter die Zahl
zinen Belstrich, 3. wird ab der Zelile alles
his zum Ende hergezeiyt (zum Beispiel
"LISTS50-" zeiat ab Zeile 50 bis zur letzten
alles). Komrt der Strich vor die Zahl, was
auch mdglich ist, <ann zeiost der Intervreter
deu Anfana des Programas bis zur definierten
Zeile {zum Beispiel LIST -50). Die kombi-
nierte Form (zua Beizniel “LIST 50-100")
148t den Ausschnitt Zeile 50-100 awm Bild-
schirm erscheinen. !

Die Zeilennummern k&nnen durch einen Punkt
ersetzt werden. Dann setzt der Computer die
zuletzt vom Bediener bearbeitete Zeile ein
(die Zeile, wo das letzte <ENTERY gedriickt
wurde). Ist der Computer wdhrend des Pro-
grammablaufes auf einen Fehler gestossen, so
nimmt er diese Zeile, in welcher der Fehler
auftrat, in sein Geddchtnis. Nach einer
Fehlermeldung wird also immer mit "LIST."
die Zeile aufgelistet, 1in welcher sich der
Fehler befindet.

Die gleiche Syntax (=Grammatik) wie "LIST"
hat auch "LLIST", mit dem einzigen Unter-
schied, daB "LLIST" den Drucker anspricht.
Der Computer nimmt bei dieser Anweisung an,
daB mit einem Drucker mit h&chstens 132
Zeichen pro Zeile gearbeitet wird.

Wer kennt nicht das folgende Problem? Man
hat ein .wunderbares Programm geschrieben,
und danach wurde ein kleiner Zusatz aufer-
halb dieses Programmes entwickelt. Doch wie
verbindet man jetzt, die "Mutter-" mit der
"Tochterentwicklung"? Die einfachste Methode
ist, den kleinen Zusatz, einfach hdndisch zu
Ubertragen. Beil 2KBytes Ldnge wird das aber
ein mihseliges Unterfangen. Die zweite Me-
thode widre, mit einigen "PEEKS" und "POKES"
im Programmspeicher und im Video-RAM so
herumzuwiiten, daB man den zweiten Teil der
Entwicklung als Bild in den Bildschirmspei-
cher l1ddt. Danach holt man sich die Bytes in
den Speicher und stellt obendrein noch ei-
nige BASIC-Zeiger richtig ein. Wie das genau
funktioniert, sei hier nicht verraten, weil
so eine Beschreibung den Rahmen dieser Serie
sprengen wirde.

Zum Gliick gibt es "MERGE". Dieser Befehl
nimmt dem Bediener alle Schwierigkeiten mit
dem Einstellen von BASIC-Zeigern ab. Man
braucht lediglich mit "SAVE{Dateiname), A"
die Entwicklung auf Kassette abzuspeichern
(oder auf Diskette). Danach holt man sich
das Mutterprogramm in den Speicher und tippt
"MERGE{Dateiname)" ein. Nun braucht man
nichts weiter zu machen. Automatisch mischt
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Will man von seinem Programm nichts mehr
wWwissen, so vernichtet BASIC auf Wunsch mit
"NEW" das ganze Programm samt Variaplen.
Alle Files werden geschlossen. Nebenbei sei
bemerkt, falls ein Programm unabsichtlich
geldscht wnurde, daB man mit einigen geziel~
ten "POKES" dasz Programm wiedar herzaubern
kann. Denn "NEW" vernichtet n&mlich nur den
Programmzeiger suf die arste Zeile. Ist der
erst wieder gerichtet, dann ist das Programm
wieder gerettet. Doch wie das genau vor sich
geht, wird 1in einem wesonderten Artikel
besprochen werden.

Eine weiters wichtige Anweisung ist "RE-
NUM". Mit diesem Befehl werden Programmzei-
len umnummeriert. Wenn "RENUM" a2lleine ein-
yegeben wird, dann wird das ganze Programm
unnummeriert., und zwar it der erston Zeile
als 10 und jeweils in Zehnarabhstinden. will
man nicht von Anfang an umnunmey ieren, dann
mu "RENUM,<Zah1>" eingegeben verden. Abh der
angegebenen Nummer wird Jann das Proaramm in
10er Abstédnden nummeriert. Der Abstand dn-
dert sicn durch eine Zall hinter der ange-
flgten Nummner (zum Belspiel "RENUM, 40,305 .

Selbstverstdndlich kaun wman auch angeben,
welcne Zeilennummer man als erste haben
will., Mit "RENUM{Zahl>" wird diese M#glich-
keit erfillt. Fehlermeldungen xann =s auch
geben. Werden Programmzeilen erzeuct, die
griler als 65529 sind, oder wenn sich durch
ein c¢eschicktes "RENUM" die Zeilanabfolge
dndern wiirde, dann streikt der Computar mit
"Illegal Function <Cal11". Ein "Undefined
Line" spukt der Interpreter aus, wenn eine
Zellennummer hinter "GOTO", "GOSUB" und
dhnlichem steht, die nicht existiert. Der
g2naune Wortlaut dieser Meldung: "Undefined
Line xxxsx in yvyyy".

Einer der wichtigsten Befehle ist “RUN".
Dieses Kommando startet das im  Speicher
befindliche Programm. Will man erst ab einer
bestimmten Zeile mit den Laufenlassen begin-
nen, dann stellt man hinkter <las Wort "RUN"
elne Zahl (zum Beispiel "RUN 40" startet das
Programm ab Zeile 40). Bei “RUN" werden alle
Variablen auf WNull gesetzt und alle Files
geschlossen. Will man einen Wert vom Direkt-—
code fiir den Programmablauf orhalten, dann
kann man auch mit "GOTO" oder "GOSUB" in ein

Programn einsteigen (Mit "COWT" geht es nur
dann, wenn xeine Zeile verdndert wurdel).

Diese beiden Befehle zerstdren keine Va-
riablen.

Im Gegensatz zu "END" zerstdrt "STOP" keine
Variablen oder Files, Alles bleibt 50, wie
es der Computer gerade verwendet hat. AuBer-
dem wird eine Meldung "BREAK in line xxxxx"
ausgegepen. Der Interpreter wartet nach
"STOP" im Direktmodus auf weitere Anweisun-
gen.

In der ndchsten Folge setzen wir dann nit
den "normalen" BASIC-Anweisungen fort, die
im User~Manual mit 2.2 nummeriert sind.

********************************************

Das richtige BASIC-Lehrbuch 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 Befehlssatz ent-

spricht dem Erweiterten Microsoft-
BASIC der SVI-Computer.

******************************************

Turbo Pascal 2.0

Der TURBO~Pascal-Compiler hat seiinen Namen
zu recht: In unglaublich kurzer Zeit ist ein
Programm kompiliert. TURBO-Pascal 2.0 bretet
auch noch andere Features zu einem besonders
ginstigen Preis. Jetzt ist es auch Tir den
SVI~-328 lieferbar.

Als 1ich die Diskette mit der Aufschrift
TURBO-Pascal erhielt, begleitet von einem
ca. 280 Seiten starken Reference Manual (in
englischer Sprache), ging ich mit gemischten
Gefllhlen ans Werk. Ich hegte schon immer
eine Aversion gegen Compiler, die mithselige
Prozedur des Editierens vor Augen (CP/M ED
oder ein anderer Editor) und die zeitrauben-
de Fehlersuche.

Ich war angenehm {iberrascht, bereits auf
den ersten Seiten des Handbuchs die aus-
fihrliche Beschreibung eines implementierten
Editors vorzufinden. Der Editor ist fiir
alle, die WordStar kennen, ganz leicht zu
bedienen. Die Steuerzeichen sind dieselben
wie bel WordStar. Dariiber hinaus gibt es
aber noch einige zusgtzliche Annehmlichkei-
ten. So springt der Cursor beispielsweise
unter das erste Zeichen der vorhergehenden
Zeile, was die zeitraubende Eingabe von
Leerzeichen entfallen 14Bt. Ebenso ist es
auch m6glich, den Cursor {iber leere Text-
stellen 2zu bewegen, eine M8glichkeit, die
einem beim WordStar manchmal abgeht. In
Verbindung mit dem Programm TLIST.COM, wel-
ches sich ebenfalls auf der Pascal-Diskette
befindet, verfligt man praktisch auch {iber
eine Textverarbeitung (das Programm druckt
die Source-Files wund auch beliebige Texte
aus) .

Sie koénnen die Steuerzeichen aber auch
dndern und mittels des mitgelieferten
Install~Programms auf Ihre gewohnte Text-
verarbeitung anpassen.

Mit der Vorfreude auf den implementierten
Texteditor ausgestattet, nahm ich nun die
"TURBO-Pascal 2.0"-Diskette in Betrieb. Und
ich wurde nicht enttiduscht. Nachdem ich
meinem Source-File einen Namen gegeben hat-
te, meldete sich der Texteditor. Turbo
Pascal wird, wie bereits erwdhnt, mit einem
Install-Programm geliefert. Eine Installie-
rung war jedoch nicht mehr erforderlich, da
die mir gelieferte Version bereits auf den
SVI-Computer angepafBt war.

Gleich am Beginn meiner Arbeit mit TURBO-
Pascal entdeckte ich eine weitere Annehm-
lichkeit. Im Deklarationsteil muB man sich
an keine bestimmte Reihenfolge wie bei ande-
ren Pascal-Versionen zu halten, weiters kann
man jeden Teil beliebig oft aufrufen. Wenn
nun das Programm fertig eingegeben ist,
kehrt man mit CTRL-K-D zum Compiler zurick.
Man kann das Programm sowohl im Speicher als
auch auf die Diskette compilieren.

Zur allfdlligen Fehlersuche wird man zuerst
nur im Speicher compilieren. Compiliert wird
in einem Durchgang in verbliffend kurzer
zeit. Ein 245 Zeilen langer Source-File
wurde in weniger als 7 Sekunden fertig com-
piliert, wobei der Maschinencode immerhin
rund 2500 Byte umfaBfte. TURBO-Pascal erzeugt
tbrigens optimierten Z80-~Maschinencode und
Assembler-Routinen k&énnen direkt im Source-
File eingefiigt werden.

Wird wdhrend des Compilierens ein Fehler
gefunden, wird die Fehlernummer angezeigt
und (auf Wunsch) auch die Fehlermeldung
ausgegeben, beispielsweise " ';' expected ".
Nach Drlicken der ESCAPE-Taste wird der Edi-
tor aufgerufen und der Cursor steht genau an




SVi-Hardware

Mit dem Wissen {iber die Anordnung der
Sprite-Parameter ausgestattet, ist es
mdglich, die Geschwindigkeit der Sprites zu
beschleunigen. Man kann dies durch "POKEn"
der X- und Y-Koordinaten in die Parameter-
liste im Video~RAM erreichen (also mit
VPOKE). Wenn dies noch immer zu langsam sein
sollte, kann man die Koordinaten im Maschi-
nencode eintragen.

Wir wenden uns nun den Registern des Video-
Chips zu. Er verfligt liber 9 Register. Die
folgende Darstelliung gibt einen Uberblick

ilber die Register und die Bedeutung der Bits
der Register.
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VDP REGISTERS

Die Hardware der SVI-Computer in Fortsetzungen 4. Folge

Und nun zu den Registern im einzelnen:
Register 0

Dieses Register enthdlt nur zwei Kontroll~-
Bits:

Bit 6 M3 (Mode Bit 3): Erl&duterung bei Bit
3 und 4 von Register 1
Bit 7 Zustdndig flir externes Video-Signal

Alle anderen Bits sind fir zukinftige Ver-
wendung reserviert.

Register 1 enthdlt 8 Kontroll-Bits:

Bit 0 beim SVI-Computer immer 1
Bit 1 wird dieses Bit auf 0 gesetzt, so-
wird der aktive Bildschirm geldscht
Bit 2 IE (Interrupt Enable)
0 = Disable VDP-Interrupt
1 = Enable VDP-Interrupt
Bit 3 M1 (Mode Bit 1)
Bit 4 M2 (Mode Bit 2)

Die Mode Bits bestimmen die Darstel-
lungsart und kommen wie folgt zum
Einsatz:

0 0 0 Grafikmode 1 (vom
BASIC nicht reali-
siert)

0 0 1 Grafikmode 11 (das
ist SCREEN 1 beim
SVi-Computer

0 1 0 Multicolormode (im
BASIC SCREEN 2)

1 0 0 Textmode (SCREENO)

Bit 5 ist fir zukiinftige Verwendung reser-
viert

Bit 6 zustdndig flir die Sprite-Gr&Be:
0 bedeutet GroBe 1 (8 x 8 Bit)
1 bedeutet GroBe 2 (16 x 16 Bit)

Bit 7 bestimmt die VergrdBerungsoption fiir
die Sprites:
0 bedeutet Darstellung ohne Vergro-
Berung
1 bedeutet Sprite-Darstellung in
doppelter GroBe

Turbo Pascal 2.0
Fortsetzung von Seite 4

der Stelle des gefundenen Fehlers (bezie~
hungsweise bei dem dem Fehler folgenden
Zeichen). Mehr Komfort kann sich ein Pro-
grammierer wohl kaum wilinschen.

Sind alle Fehler beseitigt, wird man den
compilierten File auf der Diskette anlegen.
Das Compilieren dauert nur geringfiigig 1lédn-
ger als beim Compilieren im Speicher. Der
solcherart erstellte COM-File ist natirlich
selbstdndig lauffdhig (auch auf einer Dis-
kette ohne Pascal). Auch rechtlich ist es
nunmehr mdéglich, unter TURBO-Pascal er-
stellte Programme ohne zusdtzliche Gebllhren
zu verkaufen.

Dieses Wunderding von Compiler verbraucht
nur wenig Speicherplatz: inklusive Editor
nur 28 KByte. Sollte der Programmierer den-
noch zu wenig Speicherplatz vorfinden, kann
er zu groBe Programme in Overlays aufsplit-
ten, die jeweils bei Bedarf von der Disket-
te aufgerufen werden. Dies ist eine Eigen-
schaft, die erst bei der Version 2.0 zu
finden ist, ebenso die DISPOSE-Procedure,

die eine gezielte Freigabe des Speicher-
platzes von nicht mehr bendtigten dynami-
schen Variablen ermdglicht.

Gegeniliber anderen Pascal-Arten hat Turbo-
Pascal die Einschrdnkung, daB ein Sprung aus
Bldcken heraus nicht méglich ist. Dies
stellt aber nicht unbedingt einen Nachteil
dar. Dafiir kbnnen aber Labels richtige Namen
sein (nicht nur ziffern).

Auf der Turbo-Pascal-Diskette befindet sich
auch noch ein Programmbeispiel mc.pas. Es
ist ein Tabellenkalkulationsprogramm (ein
einfaches, kein CalcStar oder Multiplan). Es
gibt aber jedenfalls einen lehrreichen Ein-
blick in die Pascal-Programmiertechnik. Der
Anfinger kann sich ein erstes Erfolgserleb-
nis durch Compilieren dieses Source-Files
verschaffen.

Fiir alle, die gerne strukturiert program-
mieren m&chten oder denen BASIC-Programme 2zu
langsam sind, stellt Turbo Pascal 2.0 eine
preiswerte Alternative zum BASIC-Interpreter
dar. Die SVI-angepaBte Version ist in Oster-
reich schon ab S 2.240,~ zu erhalten (samt
Handbuch} .




Register 2

enthdlt die Basisadresse fiir die Namensta-
belle. Die 4 Bits enthalten eine Zahl zwi~-
schen 0 und 15 und stellen die oberen 4 Bits
der Basisadresse dar. Im SVI-Computer be-=
ginnt diese Tabelle im Video-RAM bei Adresse
0000H.

Register 3

definiert die Basisadresse fiir die Farbta-
belle. Das Register enthdlt die oberen 8 Bit
der 14 Bit-Basisadresse und kann also einen
Wert zwischen 0 und 255 annehmen. Beim SVI-
Computer beginnt die Farbtabelle bei 2000H,
d.h. dieses Register enth&dlt den Wert 80H.

Register 4

definiert die Basisadresse des Patterngene-
rators (Tabelle beginnt in unserem Fall bei
1800H = Wert des Registers 4 mal 800H).

Register 5

bestimmt die Basis der Sprite-Attributliste
(Parameter). Das Register kann einen Wert
zwischen 0 wund 127 enthalten. Der Inhalt
dieses Registers stellt die 7 hdherwertigen
Bits der Basisadresse dar. Die Adresse
selbst ist dann dieser Wert mal 80H. Beim
SVI liegt die Basisadresse bei 1BOOH.

Register 6

zeigt auf die Basisadresse der Sprite-
Muster-Tabelle. Diese liegt bei 3800H im
Video-RAM und ergibt sich aus dem Inhalt
dieses Registers mal 800H (3 h8herwertige
Bits).

Register 7

enthdlt Zeichenfarbe im Textmodus bzw. die
Hintergrundfarbe in allen Darstellungsarten.

Bitte beachten Sie, daB es sich bei diesen
acht Registern um Write only-Register han-
delt, das heiBt, man kann nur in diese Re-
gister schreiben, den Inhalt jedoch nicht
auslesen.

Umgekehrt ist es beim 9. und letzten Re-
gister des Video~Chips. Dieses ist das Sta-
tusregister, ein Read only~Register. Man
kann also dieses Register auslesen, jedoch
nicht hineinschreiben.

Wie aus der Darstellung ersichtlich enthilt
dieses Register drei Flaggen: das Interrupt
Flag (F) wird auf 0 zurlickgesetzt, wenn das
Statusregister ausgelesen wurde. Das Coinci-
dence Flag (C) wird gesetzt, wenn zwei oder
mehrere Sprites zusammenstoBen (vom BASIC
her mit ON SPRITE abgefragt). Nach jeder
Abfrage wird die Flagge wieder zurlickge~
setzt.

Das sogenannte Fifth Sprite Flag (5S) wird
gesetzt, wenn sich finf Sprites auf einer
horizontalen Linie befinden. Wie bereits
erwdhnt, wird in diesem Fall ein Sprite
transparent. Diese Tatsache wird in dieser
Flagge festgehalten und die Nummer dieses
unsichtbaren Sprites bis zur Wiederverwen-
dung in der Nummer des filinften Sprites im
selben Register festgehalten.

Der TMS 9918(9929) verfiigt {iber sechzehn
Farben, die im SCREEN 1 gleichzeitig dar-
stellbar sind. Es ist jedoch eine Einschrin-
kung zu beachten, die wir sp#ter beschreiben
werden. Vorerst jedoch eine Zusammenfassung
der verfligbaren Farben und der =zugehdrigen
Farbcodes, die auch im BASIC fiir die Dar-
stellung der Farben verwendet werden.

0 transparent 8 mittelrot
1 schwarz 9 hellrot

2 mittelgriin 10 dunkelgelb
3 hellgriin 11 hellgelb

4 dunkelblau 12 dunkelgriin
5 hellblau 13 magenta

6 dunkelrot 14 grau

7 cyan 15 weiB

Der Aufbau des Bildschirms beginnt in der
linken oberen Ecke. Es werden acht Bytes
(acht Muster von je acht Bildpunkten) unter=-
einander dargestellt. Dann wird rechts davon
fortgesetzt wund so fort insgesamt 32 mal.
Der Vorgang wiederholt sich nun fiir weitere
23 Zeilen (insgesamt 24 Zeilen) bis zur
rechten unteren Ecke des Bildes, wie die
folgende Darstellung zeigt. Jede Zahl steht
dabei flir ein Byte (acht Bildpunkte). Die
Nummer entspricht der fortlaufenden Numme-
rierung der Bytes im Video~RAM. Die Position
entspricht der Position am Bildschirm.

Reihe 0 0 8 16 24 -~ - - 248
1 9 17 25 - = = 249

2 10 18 26 - - = 250

3 11 19 27 - - - 251

4 12 20 28 - - - 252

5 13 21 29 - =~ - 253

6 14 22 30 - - -~ 254

7 15 23 31T - - = 255

Reihe 1 256 264 - - = = - 504
257 - - - - - =~ 505

258 - - -~ - - - 506

259 - - - - = - 507

260 -~ - - = = = 508

261 -~ - - - =~ = 509

262 - - - - - - 510

263 - - - - - - 511

Reihe 2 - - - - - - - -
Reihe 23 5888 - - - - = = 6136
5889 - - - - - - 6137

5890 - - - - - - 6138

5891 - - - - - - 6139

5892 - - - - = - 6140

5893 - - - - - - 6141

5894 - - - - = = 6142

5895 - - - - - - 6143

Man sieht aus dieser Ubersicht, daB8 ein
Bildschirminhalt im Grafikmodus aus 6144
Byte, das sind 6 KByte besteht. 1In Bild-
punkten ausgedriickt sind das 6144 mal 8
(49152) darstellbare Bildpunkte. Die Auf-
16sung unseres Bildschirms betrédgt 256
Bildpunkte horizontal und 192 Bildpunkte
vertikal, was wieder eine Gesamtzahl von
49152 Punkten entspricht. Diese Punkte wer-
den librigens auch Pixels genannt.

In jedem Byte k&nnen die acht Punkte zwei
Zustdnde annehmen: gesetzt oder nicht -ge-
setzt, 1 oder 0. Gesetzte Punkte nehmen die
Farbe des Vordergrundes {(die Zeichenfarbe)
an, nicht gesetzte Punkte sind durchsichtigqg,
man sieht dort also die Hintergrundfarbe.
Jedem der oben dargestellten Bytes ent-
spricht auch ein Byte in der Farbtabelle.
Diese 1ist ebenfalls 6144 Byte lang und be-~
ginnt, wie schon erwdhnt, bei der Adresse
2000H im Video=-RAM.

In jedem dieser Farbbytes enthalten die vier
héherwertigen Bits den Farbcode flir die
Zeichenfarbe, die niederwertigen vier Bits
den Farbcode fiur die Hintergrundfarbe. Die
Farbcodes entsprechen der vorstehenden Farb-
tabelle. Daraus ergibt sich auch die erwdhn-
te Einschrédnkung fir die Farbdarstellung im
SCREEN 1. Da ein Byte nur zwei Farben dar-
stellen kann, kann also auch ein Byte am
Bildschirm (= eine Reihe von acht Bildpunk-
ten entsprechend obiger Bildschirmorganisa-
tion) nur zwel Farben beinhalten. Versucht
man eine dritte Farbe einzutragen, wird die
vorhergehende Farbe Uberschrieben. Bei eini-
ger Sorgfalt des Programmierers, kann man
aber trotzdem schéne Grafiken auf den Bild-
schirm zaubern.

Bitte beachten Sie auch den Beitrag Uber den
Hardcopy-Ausdruck eines Bildschirms auf
Seite in diesem Heft. Bei der Erstellung
dieses Programms war die Organisation des
Bildaufbaus entsprechend zu berilicksichtigen.
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Assemblerfortsetzungskurs Nr,: 4

Nachdem in der letzten Ausgabe alle wichti-
gen Ladebefehle besprochen wurden, wollen
wir uns diesmal den arithmetischen Befehlen
zuwenden. Leider besitzt der 7-80 Mikropro-
zessor wie alle anderen 8-Bit- Prozessoren
nur Additions- und Subtraktionsbefehle, und
keine Multiplikations~- beziehungsweise Divi-
sionsbefehle.

Zuerst sollen die Additionsmdglichkeiten am
%2-80 Mikroprozessor besprochen werden. Der
Additionsbefehl wird in der mnemotechrischen
Darstellung mit "ADD" abgekiirzt. Mit dem
"ADD"-Befehl kann nur zum Akkumulator ein
anderes 8-Bit-Register oder Byte addiert
werden (ausgenommen sind die 16~Bit- Regi-
ster). Genauso wie bei den Ladebefehlen muf
zuerst das Zielregister und dann das Quell~—
register angegeben werden. Folgendes Pro-
gramm addiert die Bytes aus den Speicherzel-
len mit der Adresse C000 und C001.

E000 LD A, (C000) ; Lade 1.Byte

E003 LD B,A ;i nach B

E004 LD A, (C001) ; Lade 2.Byte

ECO07 ADD A,B ;7 Addiere 1.
Byte zum 2.
Byte

E008 LD (C002),A ; Speichere
Ergebnis
nach C002

Der oben angefithrte "ADD"-Befehl wird wie
folgt gesprochen: "Addiere zum Akkumulator
B". Dabei werden die Werte, die im Akkumula-
tor und in B stehen, addiert. Das Produkt
wird im Akkumulator abgelegt. Dabei bleibt
der Inhalt von B unverdndert. Um zwei 16-
Bit-Zahlen 2zu addieren, muB man logischer-
weise zwei 8-Bit- Additionen durchfiihren.

Es sind also zuerst die beiden Low- und
dann die beiden Highbytes zu addieren. Wenn
nun aber bei der Addition der beiden Low-
bytes der 16-Bit-Zahlen ein Ubertrag auf-
tritt, das heift, wenn die Summe grdBer als
255 1ist, so muB zu der Summe der beiden
Highbytes 1 dazuaddiert werden, um das Er-
gebnis richtigzustellen. Wenn nun so ein
Ubertrag auftritt, wird eines der Flags vom
Flagregister beansprucht.

Wie schon frither erwdhnt wurde, zeigen die
einzelnen Flags (=Bit, das einen Zustand
signalisiert und den Wert 0 oder 1 annehmen
kann), welche im Flagregister abgelegt sind,
Zustdnde oder Ergebnisse an, die bei der
letzten Rechenoperation aufgetreten sind.
Eines dieser Flags ist das "Carryflag (C)",
welches anzeigt, ob bei der vorhergehenden
arithmetischen Operation ein Ubertrag aufge-
treten ist. Da man dieses Carryflag oft
braucht, gibt es bei der Addition einen
eigenen Befehl. Das ist der "ADC"-Befehl.

Er ist die Abklirzung filir "Addiere mit Car-~
ry". Dieser Befehl ist genauso zu handhaben
wie der "ADD"-Befehl. Mit ihm wird zum Akku~
mulator das angegebene Register addiert.
Doch es wird zus&dtzlich noch der Wert des
Carryflags zum Ergebnis dazugezidhlt. Das
Carryflag kann natlirlich nur zwei Zustdnde
haben. Es wird unter anderem auch durch den
"ADD"-Befehl beeinfluBt. 1Ist beim letzten
"ADD"~-Kommando ein Ubertrag aufgetreten, das
heiBt, ist die Summe der beiden addierten
Zahlen gr&Ber als 255 (Dezimal) gewesen, so
wird das Carryflag automatisch auf Eins
gesetzt. Ist kein Ubertrag aufgetreten, so
bekommt es den Wert Null.

Zum besseren Verstdndnis wird gleich ein
Programm zur Addition zweier 16-Bit-Zahlen

beschrieben. Die beiden Zahlen sollen in den
Speicherzellen mit den Adressen C000, CO001l
und C002, (€003 abgelegt sein. Da es 16-Bit=-
Zahlen sind, wird natiirlich zuerst das Low-
byte wund dann das Highbyte abgelegt. Das
Lowbyte des ersten zu addierenden Zahl liegt
bei C000 und das Highbyte bei €001 und das
Lowbyte der zweiten Zahl liegt bei €002 und
das Highbyte bei C003. Das Lowbyte des 16—
Bit-Ergebnisses wird bei C004 und das High-
byte bei C005 abgelegt.

LD A, (C000) ; Lade das Lowbyte

LD B,A ; der ersten Zahl
nach B

LD A, (C001) ; Lade das Lowbyte

der zweiten Zahl
in den Akkumulator

ADD A,B ; Addiere die beiden
Lowbytes

LD (C004),A ; Speichere Lowbyte
nach C004

LD A, (C001) ; Lade das Highbyte

LD B,A ; der ersten Zahl
nach B

LD A, (C003)

Lade das Highbyte
der zweiten Zahl

in den Akkumulator
Addiere die beiden
Highbytes und zu-
sdtzlich den Wert
des Carryflags.

LD (C005) ,A ; Speichere Highbyte
des Ergebnisses nach
C005

ADC A,B

RET

Doch mit der Addition alleine kann man noch
nicht allzuviel anfangen. Daher gibt es auch
einen Subtraktionsbefehl. Der Subtraktions-
befehl wird in der mnemotechnischen Darstel-
lung wie folgt geschrieben: "SUB" (SUBtra-
hiere). Beim "ADD" - Befehl gibt es, wie
schon kurz gesagt wurde, die Mdglichkeit
auch 16-Bit Register zu addieren. Da es
diesen Komfort beim "SUB"-Befehl nicht gibt,
und daher nur zum Akkumulator addiert werden
kann, * ist der Akkumulator in der mnemotech-
nischen Darstellung nicht mehr anzuschrei-
ben. Die Syntax, um das Register D vom Akku-
mulator zu subtrahieren, lautet "SUB D".

Beim "SUB"~-Befehl gibt es natiirlich auch
die Mo&glichkeit, das Carryflag mit einem
speziellen Befehl abzufragen. Dieser Befehl
ist der "SBC"-Befehl und die Abklirzung von
"SuBtrahiere mit Carry". Tritt beim Subtra-
hieren zweier 8-Bit Zahlen ein Ubertrag auf
(bel der Subtraktion ist ein Ubertrag, wenn
die Summe kleiner Null ist), so bekommt das
Carryflag den Wert Eins. Ist das Ergebnis
grbBer oder gleich Null, so wird das Carry-
flag auf Null gesetzt. Beim "SBC"-Befehl
wird, nachdem der Operand vom angegebenen
Register subtrahiert wurde, dann auch noch
der Wert des Carryflags subtrahiert.

Da es aber beim "SBC"-Befehl schon m&glich
ist, im Gegensatz zum "SUB"-Befehl, 16-Bit-
Register zu subtrahieren, muB hier der Akku-
mulator angeschrieben werden. Wir wollen
gleich einmal eine 16-Bit Subtraktion er-
stellen. Bei diesem Beispiel 1liegen die
beiden Operanden bei C000 und C002. Das
Ergebnis soll bei C004 abgelegt werden.

LD A, (C000) ; Lade Lowbyte des
ersten Operanden
LD B,A ; nach B

LD A, (C002) ; Lade Lowbyte des
zwelten Operanden
in den Akkumulator

SUB B ; Subtrahiere B vom
Akkumulator
LD (C004) ,A ; Speichere Ergebnis




LD A, {(C001) ; Lade Highbyte des
ersten Operanden
nach B
Lade Highbyte des
zweiten Operanden
in den Akkumulator
SBC A,B ; Subtrahiere B vom
Akkumulator und
dann das Carryflag
LD (C005) ,A ; Speichere Ergebnis
RET + Ende

LD B,A
LD A, (C003)

Da nun alle M8glichkeiten von 8-Bit-Addi-
tionen und Subtraktionen erkldrt wurden,
wollen wir uns jetzt der Addition und Sub-
traktion unter Verwendung von 16-Bit-Regis-
tern zuwenden. Schon bei den Ladebefehlen
wurde aufgezeigt, daB man die Registerpaare
HL, BC und DE als 1l6-Bit~Register verwenden
kann. Bei vielen Befehlen, welche auch das
Arbeiten mit den Registerpaaren erlauben,
wird HL bevorzugt. Auch beim Addieren ist
das so. Hierbei ist es m6glich, das Regis-
terpaar HL wie einen 16-Bit-Akkumulator 2zu
verwenden. 2u HIL kann wieder eines der drei
anderen Registerpaare addiert werden. Zu-
sdtzlich gibt es, ebenso wie bei der 8-Bit-
Addition, den Befehl "ADC". Wendet man ihn
an, so wird zum 16-Bit~Ergebnis noch der
Wert des Carryflags addiert.

Um die Vereinfachung der Programme durch
Verwendung von 16-Bit-Registerpaaren zu
veranschaulichen, werde ich jetzt ein Pro-
gramm fir eine 32-Bit-Addition erstellen.
Die beiden zu addierenden 32-Bit-Zahlen
sollen in CO0O0, €001, €002, CO003 und in
C010, €011, <C012 wund C013 abgelegt sein.
NatlUrlich sind wieder zuerst die Lowbytes
und dann die Highbytes abgelegt.

LD HL, (C000) Lade die beiden
Lowbytes des ersten
Operanden nach HL
Lade die beiden
Lowbytes des zweiten
Operanden nach DE
Addiere die beiden
Operanden
Speichere Lowbytes
des Ergebnisses nach
D000
Lade die beiden High-
bytes des ersten Ope-
randen nach HL
Lade die beiden High-
bytes des zweiten Ope-
randen nach DE
Addiere beide Operan-
den und zusdtzlich den
Wert des Carryflags
Speichere Highbytes
des Ergebnisses nach
D002
Beende Programm

LD DE, (C010)

ADD HL,DE

LD (D00O0) ,HL

LD HL, (C002)

LD DE, (C012)

ADC HL,DE

LD (D002),HL
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RET

Obwohl es nicht gesagt wurde, wird natilir-
lich nur der Inhalt von HL ver&ndert. Das
angegebene Registerpaar wird in keiner Weise
gedndert, das Ergebnis der Addition wird nur
in HL abgelegt.

Doch nun zur 16-Bit-Subtraktion. Hierbei
wird es Jjedoch etwas komplizierter. Wie
schon vorher erwdhnt worden ist, k&nnen mit
dem "SUB"-Befehl keine 16~Bit-Subtraktionen
durchgefiihrt werden. Es gibt daher 1leider
nur die MOglichkeit, 16-Bit~Register vonei-
nander zu subtrahieren, indem man den "Sub-
trahiere mit Carry (SBC)"-Befehl anwendet.

Da beim "SBC"-Befehl immer der Wert des
Carryflags wegsubtrahiert wird, scheint es
unméglich, eine normale Subtraktion durchzu-
fiihren. Eine normale Subtraktion wdre nur
dann mdglich, wenn das Carryflag nicht weg-
subtrahiert werden wlirde, oder wenn es den
Wert Null hdtte. Denn ist der Wert Null, so

8

wird vom Ergebnis Null subtrahiert und das
Ergebnis keineswegs beeinfluBt. Das einzige
Problem ist also, das Carryflag zu l38schen.
Dafiir gibt es leider keinen eigenen Befehl,
aber "OR A" erreicht das Gewlinschte. Was
dieser Befehl bewirkt, wird erst spédter
erkldrt. Wichtig ist nur, daB durch die
Ausfihrung dieses Befehls das Carryflag auf
Null gesetzt wird.

Will man nun eine '"normale" Subtraktion
durchfiihren, so schreibt man unmittelbar
davor den Befehl "OR A". Es gibt, wie schon
kurz gesagt wurde, keinen eigenen Befehl zum
L&schen des Carryflags. Es sind aber zwei
Befehle vorhanden, die nur das Cary beein-

flussen. Der eine Befehl lautet "SCF" (Set.

CarryFlag). Dieser Befehl gibt dem Carryflag
den Wert Eins, es ist genau der verkehrte
Befehl, den wir gesucht haben. Der 2zweite
Befehl ist "CCF" (Complement CarryFlag).
Dieses Kommando darf nie mit dem hier nicht
vorhandenen Befehl "Clear CarryFlag)" ver-
wechselt werden, denn "CCF" invertiert das
Flag. Hatte es zuvor den Wert Null, dann hat
es nachher den Wert Eins und umgekehrt.

Es wdre aber moglich, durch Ausflihren des
"SCF" und  des "CCF" das Carryflag zu
18schen, nur diese beiden Anweisungen wiirden
zwel Bytes belegen, und "OR A" belegt nur
ein Byte. ©Nachdem ein 32-Bit-Additionspro-
gramm geschrieben wurde, wird jetzt natlir-
lich auch ein Programm fir eine 32-Bit~-
Subtraktion erstellt. Dabel sind wiederum
die beiden Operanden in C000-C003 wund in
C010~-C013 abgelegt. Das Ergebnis wird nach
D000 abgespeichert.

LD HL, (C000) Lade Lowbytes des
ersten Operanden
nach HL
Lade Lowbytes des
zweiten Operanden
nach BC
Ldsche Carryflag
Subtrahiere BC von HL
Speichere Lowbytes
des Ergebnisses
nach D000
Lade Highbytes des
ersten Operanden
nach HL
Lade Highbytes des
zweiten Operanden
nach BC
Subtrahiere BC und
Carry von HL
Speichere Highbytes
des Ergebnisses
nach D002

LD BC, (C010)

OR A
SBC HL,BC
LD (D000) ,HL

LD HL, (C002)

LD BC, (C012)

SBC HL,BC

LD (D000) ,HL
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Nachdem Addition und Subtraktion griindlich
besprochen’ wurden, wollen wir in dexr
ndchsten Ausgabe mit den "BCD"~Zahlen
fortsetzen.
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Flir alle, die mehr iber den Mikro-
prozessor Z-80 wissen wollen, emp-
fehlen wir:

Rodnay Zaks Programmierung des Z80

606 Seiten, 200 Abbildungen, deutsch
inkl. 10 % MWSt. S 374,-

Behandlung aller Befehle, Z80 Hard-
ware~Organisation, Adressierungs-
techniken und mit Anwendungsbeispie-
len.

Erhdltlich im Computer-Studio,
1040 Wien, Paniglg. 18-20
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Tips & Tricks

Die interne Struktur des Basic-Programmspeichers 4. Teil

Zu Beginn dieses vierten Teils muB ich
leider mitteilen, daB es mir aus Zeitgriinden
nicht mehr mdglich sein wird, die Rubrik
TIPS & TRICKS weiterzufiihren. Ebenso ist es
mir aus dem oben genannten Grund nicht
mdglich, das in der ersten Folge versproche-
ne Programm, im Rahmen dieser Serie zu ver-
6ffentlichen. Ich wiirde mich allerdings
freuen, wenn sich jemand findet, der flir
diese Rubrik weiterschreibt.

In diesem letzten Teil der ersten Serie
mdchte ich nun noch die Punkte aufzdhlen,
welche beim Generieren (=Erzeugen) von Pro-
grammzeilen aus einem vorhandenen Programm
heraus, zu beachten sind.

Als erstes wire hier zu erwdhnen, daB man
sich flir die noch notwendigen Programmzeilen
bereits im vorhinein geniigend Platz schaffen
muB. Dies hat folgende Griinde: Der BASIC=-
Interpreter braucht den Platz hinter dem
Programm fir Variablen und deren Zeiger. Vom
Programm erzeugte Zeilen werden aber vom
Computer nicht erkannt. Die Folge ist nun,
daB einerseits die Variablen beim Erzeugen
der Zeile geldscht werden. Aber andererseits
existiert diese Zeile nicht lange, denn der
Computer 1ddt seine Variablen an den alten
Platz, wo die neuerzeugte Zeile steht. Der
Interpreter betrachtet diese Zeile n&mlich
als wundefinierbare zufillige Speicherwerte
und beachtet sie nicht.

Der einfachste Weg, um den ben®tigten Platz
zu schaffen, besteht darin, da8 man am Pro-
grammbeginn einige "leere" Zeilen einfligt.
Bei diesem Vorgang hat man auBerdem noch
einen gewaltigen Vorteil; es ist n#dmlich von
Haus aus genau definiert, wo dieser "leere"
Raum im Speicher liegt. Dies allerdings nur
solange, als diese Zeilen wirklich am Anfang
des Programms stehen (auf den Programmablauf
hat dies keinen EinfluB). Diese leeren Pro-
grammzeilen schafft man dadurch, daB man
eine Zeilennummer eingibt und danach mittels
der Leertaste oder dem Doppelpunkt beliebig
viele Bytes reservieren kann (es wird kein
"REM" bendtigt).

Es ist jedoch folgendes zu beachten: Wenn
man diesen Vorgang mit der Leertaste durch-
fiihrt, so muB die Zeile mit einem Doppel~
punkt abgeschlossen werden, da ansonsten der
BASIC-Interpreter nur die Zeilennummer er-
kennen kann und eine Fehlermeldung bringt
(Undefined Line Number). Und um sich dies
alles besser vorstellen zu kdnnen, ist unten
ein Speicherauszug und das dazugehorige
Programmlisting (="Speicherauszug 1") abge-
druckt.

Speicherauszug 1

10 s OO0 00 10 8O Of
15 1 8O0 ]

20 H =]
.

0 H 8040
8050
Speicherauszug 2

10 H

a0u0

8peicherauszug 3

10 DEF FNT (X)) =8IN{X) FC00
18 RETURN 8010
2O 20z
. [BOT0
H 8040
' OD0

Wenn Sie nun diesen Speicherauszug und das
Listing genauer betrachten, werden Sie mit
ziemlicher Sicherheit die Zeiger auf den
Beginn der ndchsten Programmzeile erkennen
k&nnen (siehe Heft 1). Diese Zeiger miissen
bei jeder Verdnderung der Zeilenl&nge auf
den aktuellen Stand ge&dndert werden. Um
diesen Aufwand so gering als mdglich =zu
halten (d.h. so wenig Zeigerwerte als mdg-
lich &ndern) glaubte ich folgende Lésung
gefunden zu haben. Ich habe ni&mlich ver-
sucht, den Zeiger der ersten Zeile so =zu
dndern, daB er nicht auf die nédchste, son-
dern auf die letzte der vorbereiteten "Leer-
zeilen" zeigt. Dadurch braucht man schliefB-
lich beim Programmzeilenerzeugen nur noch
einen Wert - ndmlich den ersten Zeiger - zu
dndern (siehe "Speicherauszug 2").

Ich habe allerdings feststellen miissen, daf
dieser Vorgang, so effektvoll er auch sein
mag (man kdnnte ganze Programmteile "ver-
stecken" und nach der Wiederherstellung der
Zeigexr aufrufen), aus zwei Griinden ungeeig-
net ist. Der erste Grund ist der, daB bei
einem einfachen Uberspringen der Zeilen nach
einem Speichern und erneuten Laden die Zei-
ger wieder die alten Werte enthielten.

Ein weiterer Nachteil ergibt sich daraus,
daB der Ubersprungene Bereich beim Laden mit
"MERGE" verloren geht. Bei intakten Zeiger-
werten (d.h. die Zeigerwerte stehen direkt
nach dem Zeilenende), auch wenn diese Werte
bereits gedndert wurden' (z.B. es wurden
andere Zeilenldngen bendtigt), traten diese
Probleme jedoch nicht auf. 2Zum besseren
Verstdndnis wieder ein Speicherauszug mit
zugehSrigem Listing, in welchem ein kurzes
Unterprogramm dargestellt wird (siehe "Spei-
cherauszug 3").

Als Abfallprodukt meiner Versuche habe ich
einen vielleicht interessanten Punkt ent-~
deckt. Bs ist ndmlich m&glich, durch Verdn-
derung der entsprechenden Speicherwerte be-
liebig viele Zeilen mit der gleichen Zeilen-
nummer zu versehen. Diese Nummerierung
bleibt auch nach einem Abspeichern und er-
neutem Laden vorhanden. Bei einem Ladevor-
gang mit "MERGE" bleibt allerdings nur die
letzte Zeile erhalten, da alle vorhergehen-
den Zeilen mit gleichlautender Nummer sofort
Uberschrieben werden. Weiters ist zu beach~
ten, daB bei Sprungbefehlen immer die erste
Zeile im Programm mit der betreffenden Zei-
lennummer angesprungen wird.

Wolfgang Rotschek
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SVI-318 32 K RAM, erweiterbar bis

144 K RAM. Erweitertes
0S 4.990,—

MICROSOFT-BASIC, integrierte
Cursorsteuerung
SVI-904 Datenrecorder, 1800 Baud, Zahlwerk,
Laufwerksteuerung durch SVI-
318 oder 328 inkl. 2 Spiel- '
kassetten OS 990,—
SVI-318-Set bestehend aus SVI-318 Basisgerat
(32 K RAM, MICROSOFT-BASIC),
6S 5.890,—

SVI-904 Datenrecorder und
Softwarepaket mit 5 Kassetten

SVi-328 32 K ROM, 80 K RAM, Erweitertes
MICROSOFT-BASIC, Schreib-
maschinentastatur, "

10 Funktionstasten, 10erBlock 09 7.990,-

Super-Expander SVI-605, ein eingebautes Disketten-
laufwerk (160 K),
Centroniks-Interface,

4 freie Steckplitze, o
Betriebssystem CP/M 2.2 0S 14.990,—
Super-Expander SVI-605 A, zwei eingebaute
Diskettenlaufwerke (je 160 K),
Centronics-Interface,

4 freie Steckplétze,

Betriebssystem CP/M 2.2 6S 22.590,—

Sugser SVI605 B, mit Supersoftware-
Paket, zwei eingebaute Diskettenlaufwerke (je 320 K),
Centronics-Interface, 4 freie Steckplitze,
Betriebssystem CP/M 2.2
WordStar, Mailmerge, CalcStar .,

ReporiStar, DataStar 6S 29.990 —

L Super

| SVIK 110

SVIK 115
|| SVIK 122
| SVIK 129
SVIK 146
SVIK 147
2 SVIK 148
SVI-K 149

$V1-328 Pro Profisystem bestehend aus: Computer g\\;m :gg ?’d‘Mf_“C‘Fa'me'
SVI-328, Super-Expander SVI-605 A (inkl. SV 1oy Tora omor
WordStar, Mailmerge, CalcStar, DataStar, ReportStar) SV!:K 182 Tﬁr%oat Y
Betriepssystem CPIM 2.2, S 5 690 SVIK 183 SASA
B0-Zeichenkarte SVI-806, 3 . 177 gVIK 184 NINJA
SVI-K 185 Kung-Fu-Master
Grafik-Tablett SVI-105, 186 x 158 mm SVI-K 188 Armoured Assault
Zeichenfidche, Kassette mit SVI-K 189 Spectron
Anwender-Software
inkt. 3 _,,,.,m e softwere
- SVI-C 220 Sector Alpha
\ SVIC 232  Frantic-Freddy
,7/ «’?//I ‘ SVI-C 236  Music-Mentor
\ "?r« e SVIC 237  Super-Cross-Force
S 2 590 SVI-C 291  Flipper-Slipper
//J .
N\ o Diskettensofiware
N SVI-D 310 Einf. in das SVI-Basic
SVI-D 315 SVI-Dateiverwaltung
i i SVI-D 322 SVI-Text
Erweiterungskarten fir SVI-605, A, B SVID 334 SVi-Lager
SVI-D 348  SVI-Tookkit |
SVI803 16 K-Speicher- ' ;
— (SVI-Spritegenerator u. SVI-
Erweiterung (fUr SVI-318) 6S 1.190, Ao el
SVI-D 349 SVI-Toolkit Il
SVI-805 RS 232, “ (Disassembler und Maschinen-
serielle Schnittstelle 6S 2.490,— Code-Monitor)
SVi-D 359 LISP 80
SVI-D 360 C-Compiler

SVI806 80-Zeichenkarte Svi-D 361

63 3 890 — SVi-D 318

SVi-D 382

SVI-D 383
$Vi 807 64-K-RAM
Speichererweiterung

SVI-D 384
6S 3.590,—

SVI-D 388
SVI-D 389
SVI-D 390
SVI-D 33
SvI-D 392
SVI-D 393
SVI-D 394

Joystick SVI-101, zwei Feuerkndpfe,

Die Software

! Kassettensoftware

Einfihrung in das SVI-Basic
inkl. 40seitigem Handbuch
SVI-Dateiverwaltung
SVI-Text

SVI-Termin

Disassembler
Maschinen-Code-Monitor
SVi-Spritegenerator
SVi-Zeichengenerator

Turbo-PASCAL (Version 2.0)
Nevada-FORTRAN {Compiler)
Nevada-COBOL (Compiler)
Nevada-PILOT (Interpreter)
Nevada-EDIT (Editor)
Old-Mac-Farmer

Tetra Horror

Tele Bunny

Turboat

SASA

NINJA

Kung-Fu-Master

oS

380,—
280,—
380,—
590,—
580,—
280,—
390,—
380,—
380,—
380,—
280,—
280,—

790,—
790,—
980, —
790,—
790,—

590,—
590,—

vier Saugfiife, ergo- o
nomischer Handgriff 05 390,-“-
Joystick SVI-102, automatisches

Dauerfeuer, zwei Feuerkndpfe,
vier SaugfiBe

SVI- Schnittstelle

,,S 490 des Super-Expanders SVI6()5 45 7.680,—
o ¥ Centronice-interface SVI-802 mit Kabel 205 zum
Anschluf} an Mini-Expander SVI-602 68 3.080,—

(Joystick SVI-101 und SVI-102 auch
fir Atari und Commodore gesignet)

_ SVI-FACHBERATUNG UND VERKAUF BEI:

Druckeranschiukabel SVI-205, 1,5 m, fr parallele
6S

102 pigkettentautwerk SVI-805, 160 K, zur Erweiterung

Preise incl. MWSt.

530,—

. ESV
GroBhandel, Facheinzelhandel DAHMS-PRAKTIKER- SCHAULLER
BASTL-COMPUTER-SYSTEME ELEKTRONIC BT CHNSCHER MICRO-COM-BOUTIQUE TARGB'ZT ELECTRONIC
2700 Wr. Neustadt, Hauptplatz 5 Pilgramgasse 11 R . Fasangasse 21 gstra
) BayerhamerstraBe 19—21 y 6200 Bregenz
Tel. (02622) 22720 - 5980 1050 Wien 4 5020 1030 Wien Tel. (055 74) 237 18
Telex 16522 Tel. (0222) 543421 Tel, (0662) 74751 Tel. (0222) 7835989, 785661 ol )
BYTE COMPUTER EDV-STUDIO "FEDCON ELEKTRONIK TARGET ELECTRONIC WEHSNER GMBH.
FavoritenstraBe 20 PORSCH Ing. Franz Krenn ReichsstraBe 123a COMPUTER-STUDIO
1040 Wien Kinderspittaigasse 13 Kanalplatz 86 6800 Feldkirch Paniglgasse 18—20
Tel. (0222) 657342 1080 Wien 9400 Wolfsberg Tel. (05522) 21529 1040 Wien
Telex 132827 Tel. (0222) 426344 Tel. (04352) 4273 Telex 52 300 Tel. (0222) 658893, 657808

ECTRONIC VERTRIEBSGESMBH 76800vFELDKIRCH




SVI-Hardcopy mit EPSON-Drucker

Mir ist es nun endlich gelungen, ein Hardco-
py-Programm fiir den SV-318/328 zu schreiben.
Dieses Programm besteht hundertprozentig aus
Maschinencode und ist dementsprechend
schnell. Ein weiterer Vorteil gegeniiber dem
Hardcopy-Programm in Heft 1 hat das neue
ebenfalls zu bieten: Das Bild erscheint am
Drucker nicht mehr um 90 Grad gedreht.

Bei der Verwendung dieses Programmes, muB
aber einiges beachtet werden. Erstens
braucht der Computer einen transparenten
Hintergrund, auBerdem werden daher transpa-
rente Linien und Punkte nicht gedruckt. Wenn
das vergessen wird, und der Hintergrund zum
Beispiel die Farbe griin hat, so wird am
Drucker alles schwarz ausgedruckt. Ich habe
transparent gewdhlt, weil es nicht nur we-
sentlich einfacher 2zu programmieren ist,
sondern weil viele bereits generierten Bil-
der die Hintergrundfarbe transparent haben.
Natlrlich wird auch eine schwarze Linie als
Bildsc¢hirmbegrenzung ausgedruckt, obwohl
diese am Bildschirm nicht sichtbar sind.

Versuchen Sie bitte einige komplizierte
Graphiken zu erstellen, um damit mein Hard-
copy-Programm zu testen. Wenn Pehler auftre-
ten, so teilen Sie mir das bitte an einem
der Clubabende mit.

Doch nun zum Programm. Als erstes werden
die Interrupts gesperrt, damit das Programm
nicht alle 20 Millisekunden unterbrochen
wird. Danach werden die Labels "DRUCK" und
"TABEL" definiert. "DRUCK" bezeichnet die
Einsprungadresse fiir die Ausgabe eines Bytes
an den Drucker. Dabei muB im Akkumulator das
zu druckende Zeichen stehen. "TABEL" wird
nur zum Zwischenspeichern von acht Bytes aus
dem Video-RAM gebraucht.

Als Nédchstes werden drei Leerzeilen ge-
druckt, der <Zeilenabstand auf Graphik ein-
gestellt wund dann wird angegeben, daB 512
Graphikzeichen (getreu den 256 waagrechten
Bildschirmpunkten, die in doppelter Ausfiih-
rung auf das Papier kommen) gedruckt werden
sollen. Doch bevor noch die Graphik einge-
schalten wird, 14dt der Computer das Regi-
ster 'C' mit den zu druckenden Zeilen.

Da der Drucker immer das Bit-Muster eines
Graphikbytes vertikal druckt, sind es 24
Zeilen (24%*8=192). Vor jeder Zeile wird dann
auf 512 Graphikzeichen umgeschaltet. Bei dem
Label "HC7" wird die Anzahl der acht Byte-
Bldcke pro Zeile geladen =32.

Da der Videoprozessor seine Speicher etwas
pervers angeordnet hat, brauchte ich so
lange, dieses Programm zu erstellen. Damit
Sie verstehen kdnnen, was mit "pervers" ge-
meint ist, mdchte ich kurz den Aufbau des
Videospeichers erkldren. Ein Byte im VDP
(Video~Prozessor) ~-RAM, beinhaltet acht Punk-—
te, die am Bildschirm angezeigt werden. Das
heiBt, daB jedes Bit in einem Byte am Bild-
schirm einen Punkt charakterisiert. So einem
Byte ist wiederum ein zweites Byte zugeord-
net, in welchem der Farbcode fiir die unge-
setzten Punkte (=Hintergrundfarbe) und flir
die gesetzten Punkte (=Vordergrundfarhe)
steht. Die Adresse flir den FParbcode von
einem Byte (=8 Punkte) bekommt man, indem
zur Adresse des Bytes hexadezimal 2000 da-
zuaddiert wird.

Das erste Byte liegt links oben, horizontal
(=die 8 Punkte sind waagrecht dargestellt)
am Bildschirm bei der Adresse 0, dds zweite
Byte liegt unter dem ersten Byte. Das geht
so lang bis zum achten Byte. Denn das neunte
Byte befindet sich nicht unter dem achten
sondern neben dem ersten Byte. Das sechzehn-

te Byte liegt daher neben dem achten und das
siebzehnte 1liegt neben dem neunten Byte.
Acht untereinander liegende Bytes werde
"Bl6cke" oder "Pattern" genannt. Da eine
Zeile 256 Punkte hat, sind das logischer-
weise 32 Bytes (256/8). Doch normalerweise
sind mit einer Zeile 32 Pattern gemeint,
welche aus 256 (32*8) Bytes bestehen, wovon
es 24 Stlck gibt. Daher ist zu ersehen, daB
ich 24 Zeilen zu 32 Zeichen (Pattern) nahm.

Doch das eigentlich Problem bestand darin,
daB die Bytes nicht genauso auszugeben sind,
wie sie im VDP-RAM stehen. Am Drucker werden
von einem Byte ebenfalls 8 Punkte ausgege-
ben. Aber diese Punkte werden nicht so wie
am Bildschirm waagrecht, sondern vertikal
ausgegeben. Ich mache es daher so, daB der
Computer zuerst ein Pattern (8*8) einliest.
Dann nehme ich von diesen Bytes der Reihe
nach das erste Bit jeder Zeile, und stopfe
diese in den Akkumulator.

Habe ich von dllen acht Bytes die ersten
Bits im Akkumulator, so enthdlt dieser die
ersten acht vertikalen Punkte fir den Druk-
ker. Dann nehme ich die zweiten Bits von den
acht Bytes und so weiter. Nachdem alle Bits
von einem Byte ‘"herausgekletzelt" worden
sind (=8 mal), so lasse ich das né&dchste
Pattern einlesen und es geht wieder von
vorne los. Nachdem dies 32mal geschehen ist,
sende ich ein Carriage Return, welches mir
den Druckkopf an den Zeilenanfang bringt und
ein Line Feed, wodurch das Blatt um eine
Zeile nach vor geschoben wird.

Es wird bestimmt schon die Frage aufge-
taucht sein warum die einzelnen Points, wie
oben erwdhnt, doppelt ausgedruckt werden
{insgesamt 512 Zeichen bei 256 Points pro
Zeile). Dies hat etwas mit dem Seitenver-
hdltnis der Punkte am Drucker zu tun. Ein
ausgegebener -Punkt am Drucker ist nicht
quadratisch, sonder cirka um das Doppelte
hé8her. Daher gebe ich jedes Punktmuster
zweimal auf den Drucker aus (256*%2=512).

Doch das Programm wird haupts&dchlich durch
die Feststellung der sichtbaren Punkte am
Bildschirm in die Linge gezogen. Wenn zum
Beispiel kein Punkt gesetzt ist, so muB der
Hintergrund aber nicht transparent sein.
Wenn die Hintergrundfarbe <) Null ist, so
scheinen alle acht Punkte am Bildschirm
gesetzt. Dies passiert hauptsidchlich beim
Paint-Befehl, wo nicht die Punkte gesetzt
werden, sonder die Hintergrundfarbe den Wert
der Farbe bekommt, mit der "gePaintet" wird
(ausgenommen Randgebiete).

Das gleiche ist der Fall, wenn der Hinter-
grund <2 Null ist, da dann angenommen wird,
daB der Befehl "PAINT" eingesetzt wurde.
Weiters kann es vorkommen, daf die Vorder-
grundfarbe transparent und die Hintergrund-
farbe nicht transparent ist, so muB das
Punktmuster invertiert werden. Doch das sind
noch nicht alle M&glichkeiten. Es kann ja
noch vorkgmmen, daB die Vordergrund~ sowie
die Hintergrundfarbe ungleich transparent
sind. Somit haben alle Punkte gesetzt 2zu
sein.

Soweit die programmtechnischen Aspekte!
Unten steht nun das fertige Programm in
einem Assemblerlisting. Wie man dieses MC-
Programm in den Computer 1lddt, steht sin dem
Artikel "Ladeprogramm" in diesem Heft (Ach-
tung! Im Ladeprogramm muf man die Hex~Codes
eintippen!).

Weiters sind noch ein paar Vorfiithrbeispiele
angefithrt, um 2zu zeigen, was die Hardcopy
kann.
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ASSE|
DURCH

8V-328 780 ASSEMBLER
VERSION 4.0
29.09.1984
PHILIPP OTT

MELERTEXT GEFUNDEN
LAUF NR: 1

KEINE ERRORS

146

DURC
ADDR

DOOO

DOOY
DOOS
DO0O&
DOOS
DOOB
DOOE

DOt
DOLZ
DO16&
DOiIB
DOLB
DOLD

D020
DO23

DO25

DO27
DO2Y
DO2C
DOZE
DO31L
DO3Z
DO36
DO3B

DO3E
DO3AC
DOZE
D041

D044
D044
DoO48
DO4R
DOA4C
DO4D
DO4E
DOS1
DoOs2
DOSS
DOS7
alelsAc]

DOSA
DOSB
DOSD
DOSE
DOSF
DO&1
DO&L2

DO&4
DO&S
DO6L
DOAB
D&Y

DO&LE
DOGE
DO&F
DO70
DO71

ZEILEN

HLAUF NR: 2
OFCODES SYMEOLE BEF. OFERAND
F3 DI

DRUCHK: EQU 3915H

TABEL.: EQU  OD200H

3IE0D LD  A,13
CD1539 CALL DRUCK
IE0A LD A,10
CD1S39 CALL DRUCK
CD1539 CALL DRUCK
CD1539 CALL DRUCK
IE1R LD  A,27
CD1539 CALL DRUECK
3E33 LD A,n3m
CD1539 CALL DRUCK
3E18 LD A,24
CD1539 CALL DRUCK
210000 LD HL,0000
OE18 LD £,24
0620 HC7: LD E,32
3E1E LD  A,27
CD1539 CALL DRUCK
FE4C Ltb A, L"
CD1539 CALL DRUCK
3E00 LD A,0
CD1539 CALL DRUCK
3E02 LD  A,0%
CD1539 CALL DRUCK
£s HC&: FUSH EC

0608 LD B,08
1100D2 LD  DE,TABEL
CDDEDO CALL VDP
DBB4 HC1: IN A, (132)
FEQO CF 00
CACODO JF Z,GROUND
CS FUSH EC

D5 PUSH DE

ES FUSH HL
110020 LD DE,2000H
19 ADD HL,DE
CDDEDO CALL VDP
DEG4 IN A, (132)
B7 orR A

2823 JR  Z,TREND
5F LD E,A
E6FQ AND 111100008
4F LD C,A

75 LD  A,E
E6OF AND  OO0O0L111R
B7 OR A

2819 JR  Z,TREND
79 LD A,C

B7 OR A

200H JR  NZ,FULL
E1 POP  HL
CDDBEDO CALL VDF
DES4 IN A, (132)
2F CPL

D1 FOP DE

C1 FOP BC

1812 JR  BRRET

on

e - A% cas we oz a2 an ww an cam

aE cae R cam B

ay

e a

wn an

KOMMENTAR

Hardcopy fuer transparenten Hin-—
tergrund

Unterroutine fuer Zeichen auf
Drucker

8-Bytes Tabelle

Carriage Return + drei Leerzeilen

Zeilenabstand
auf Graphik
einstellen

= Anzahl der Zeilen

= Zeichen pro Zeile (32 8%B Bit
Felder) :
Graphik einschalten

512 Graphikzeichen

Lowbyte von 512

Highbyte von 512

8 Bytes
Werden vom Video—
speicher eingelesen.

Wenn [Al=0 —-»> [Al=0 oder [A1=255
Wenn Hintergrund <> O —-> [A1=255

LHL1 = Farbcodeadresse
[Al = Farbcode einlesen

Wenn [CA1 = O dann Punktmuster
bleibt unveraendert

LAY = Vodergrundfarbe
CC] = mn
LAl = Hintergrundfarbe

Wenn Hintergr. = 0 -> Punkt-—
muster bleibt unveraendert

LAl = Vordergrundfarbe
wenn L[Al=0 -> [A1=255

Wenn Vordergr.=0 und Hintergr.
<r 0
-> invertiere Punktmuster




DO73  EL FULL: POP
DO74 Dt POP
no7s Ci FOP
DO74& CDDBDO CALL
DO79 3EFF LD
DO7E 1808 JR
DO7D El TREND: FOP
DO7E D1 POP
DO7F Ci FOP
DOBO CDDEDO CALL
DOBZ DEB84 IN
pogs 12 GRRET: LD
DO8&L 23 INC
pog7 13 INC
DOB8 10EA DINZ
DO8A ES FUSH
DOBB 0608 LD
DO8D 210002 HC23: LD
DO0O  OEO8 LD
DOR2 CBO& HC3: RLC
DO%4 17 " RLA
DORS 23 INC
DO%&  OD DEC
DOR7  20F9 JR
DO?? CD1S39 CALL
DOYC CD1539 CALL
DO9F 10EC DJINZ
DOAL EL FOP
DoOAZ Ci FOP
DOAZ 1096 DJINZ
DOAS 3ZEOD LD
DOA7 CD1539 CALL
DOAA  ZEOA LD
DOAC CD1539 CcAaLL
DOAF 0D DEC
DOBO  C228D0 JF
DOB3 3EO0A LD
DOBS CDiS39 CALL
DOB8 CD1539 cALL
DOBE CD1539 CALL
DOBE FB EI
DOBF €% RET
DOCO ES GROUND:  PUSH
DOC:I DS PUSH
DOC2 110020 L.D
DOcS 19 ADD
DOC& CDDEDO CALL
DOC? DEB4 IN
DOCB E6OF AND
DOCD 2802 JR
DOCF  3EFF LD
DOD1 D1 GR1: FOF
DOD2 E1 POP
DOD3 23 INC
DOD4 CDDEDO CALL
DOD7 2B DEC
DODB C38SDO JP
DODB FS VDP: PUSH
Dopt 7D LD
pobD D38t ouT
DODF  7C LD
DOEO D381 ouT
DOE2 F1 FOP
DOE3 EJ EX
DOE4 E3 EX
DOEE €9 RET
KEINE ERRORS

FPRGRAMMBEGINN : DOQO
FPROGRAMMENDE : DOE&
FROGRAMMLAENGE: 230 BYTES

HL

A, (132)

(DE) ,A
HL
DE
HC1
HL

B,08

HL , TABEL
c,o8

(HL)

HL
DE

DE , 2000H
HL,DE
VDR

A, (132)

QODOL11LR
Z,6R1
A, 255

DE

HL

HL
VDP
HL
GRRET

AF

A,L
(129) ,A
A,H
(129) ,A
AF

(SP) ,HL
(SF) ,HL

aa @e wn

an 23 aw

wmm W ms AW cae

an can an .y ws  caw as ns cax <as oae . can

£

as um me

an

aup We caw A

Wenn Hintergrund und
Vordergrund <x0
-> EA1=285

lese Byte aus VDF und lasse un-—
veraendert

Funktmuster in Tabelle ablegen
8 mal wiederholen bis Bl = 0O

In dieser Routine werden die acht
eingelesenen Bytes in das fuer
den Drucker richtige Punktmuster
ungeaendert

Rotiere Punkt ins Carry
Schiebe Punkt im Akku nach

Sende acht vertikale Punkte (=1
Byte) zum

Drucker. Seitenverhaeltnis der
Punkte: Eins zu Zwei

wiederhole 32 mal (32#B=255) 255
Punktmuster fuer Drucker

naechste Zeile

Line Feed

drei lLeerzeilen

zurueck ins Basic

Beginn Farbspeicher

LAl = Farbcode (1.Nibble Hinter-—
grund, 2.Nibble Vordergrund)

LAl = Hintergrund

Wenn Hintergrund <» -

-» LAl = 255

Schreibe Adresse nach VDP

Adresse in [HLI
an den

VDF
hinausschreiben

Zeitverzoegerung
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SYMEOLE:

DRUCK H 3?15 » 14613 s TABEL : D200 , 83760
HC7 : DORG , 53285 ;3 HC6 ¢ DO3R , 53307
HC1 : D044 , 5HIZ14 + FULL 2 DO73 , B3E363
TREND :+ DO7D , 53373 3 BRRET : DO83 , 53381
HCZ2 + DOBD , 53389 i HC3 : DOR2 , EG3394
GROUND : DOCO , 53440 : BRI ¢ DODL , 53457
VDF : DODE , 53467

ENDE DER ASSEMERLIERUNG

100 COLOR8,8,1

110 SCREEN1:R=37

120 CIRCLE(12B+R, 94),R,1
130 CIRCLE (12B-R, 96),R,1
140 CIRCLE(128, 96-R),R,1
150 CIRCLE(128, 964+R),R,1
160 IFR>STHENR=R-~S5: GOTOL12
170 R=48

180 CIRCLE(128+R, 94),R,1
190 CIRCLE(128-R, 964),R,1
200 CIRCLE(128, 96~R),R,1
210 CIRCLE(128, 94+R),R,1
220 PAINT(1,1),1

230 PAINT(250,3),1

240 PAINT(250,190),1

250 PAINT (1,190) ,1

260 IFR*STHENR=R-3:GOTO120
270 60TO270

Q

100 CLS
110 INFUT"ZAHL DER ECKEN (UNGERADE)":A %‘&'ﬁ
120 INFUT"ZAHL DER STERNE (1.KRANZ)“:R ﬁ %

130 SCREEN1:RR=13Z:DIMX (Z#K) ,Y (3#H) ﬁég?

140 FORI=OTOZ:N=BE#I1:R=28%13: IFN=0THENN=1

150 FORI=1TON: W=J#2#3.1415/N ﬁ- ﬁ
160 X(J)=128+R*¥BIN(W) 1Y (J)= 96-R#C0OS (W)

170 FOR K=1TOA:Wi=(A-1) #3. 1415%k/A: W2=(A-1) * ﬁ,ﬁ' ‘ﬁ’
3.1415% (K—-1) /A %
180 X1=X{J)+RR#*8IN(W1):Y1=Y (J) -RR*COS(W1) %ﬁ ﬁ

190 X2=X(J)+RR#¥BIN(W2) : Y2=Y (J) ~RR#COS (W2)

200 LINE(X1,V1)=-(X2,Y2) % ﬁ ﬁ
210 NEXT:NEXT:NEXT
220 G6OTD 220 %’ ‘%

CLs
INFUT"Dichte "3D
SCREENL: F=.7071%D
R=S7+Fr FORI=0TOBOSTEFD: X=X—F
LINE(I+127,96) ~(X+127,X+96)
O LIME(X+127,X4+96)~(127,96+1)
70 LIMNE(X+127,96-X)-(127,96~1)
80 LINE(IZ27-X,96-X)~ {127 ,96-1)
PO LIME(127-X,96~X) = (127-1,96)
100 LINE(127-X,96+X) — {1271 ,96)
105 LINECIZ27-X,96+X) (127 ,96+1)
110 LIME(I+127 ,96) - (X+127 ,96~X)
120 NEXT

S0 AFE=INFUTH (1) : GOTDLO
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Sommertherapielager flr:

50 asthmatische Kinder im Juli in St. Hemma/Pack
30 rheumatische Kinder im Juli in Warmbad Villach
40 koOrperbehinderte Kinder im Juli in Litzlberg
30 hdmophile Kinder im Juli in Pinkafeld

40 diabetische Kinder im Juli in Eben/Pongau

Das JUGENDROTKREUZ konnte helfen.
Allen Unterstlitzern herzlichen Dank dafir.

Sollte Ihr Kind Hilfe bendtigen, wenden Sie sich bitte an:

OSTERREICHISCHES JUGENDROTKREUZ
Generalsekretariat
GuBhausstraBe 3, 1041 Wien
Tel. 65 36 61 / 45

FEEXEREEREEXFFERRA RN EERRERNEEFXN AR AR R R A R R A AR AR A A AR AR AR AR AR A AR AR AR AR AR AR I AR AR NI R AAR AR A A AR AR b AR Ak
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* *
* MASCHINCODE-LADEPROGRAMM *
* *
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Der Spectravideo mag ein sehr guter Compu-
ter sein, eines geht bei ihm hundsmiserabel
schlecht. Br hat nicht die geringste Andeu-
tung eines Monitors flr Maschincodeprogram-
me. Nicht einmal das Hineinladen eines MC-
Programms wird erleichtert. Wie schafft man
es nun, seine milhsam erarbeitete Entwicklung
in den Computer zu bringen?

Dazu muB man ein Ladeprogramm erstellen!
Folgende Bedingungen muB dieses Programm
erfilillen: Es muB Schutz gegen Zerstdrung des
MC-Programms durch den Interpreter bieten,
eine Startadresse muB angegeben werden
k6nnen und man mdchte ein automatisches Ende
haben, das heiBt, wenn der Computer eine
vorgegebene Marke (zum Beispiel ++) er-
reicht, dann soll er aufhéren, in den Spei-
cher zu schreiben.

Warum braucht nun ein MC~Programm Schutz
gegen Zerstdrungen! Der Interpreter legt
sehr viel fiir ihn wichtiges im Speicher ab.
Wenn nun zufdlligerweise gerade dort das MC-
Programm liegt, dann wird es Uberschrieben,
ist doch logisch, oder? Deshalb miissen wir
dem Computer mitteilen, daB in dem und dem
Speicherbereich "etwas Unantastbares" liegt.
Diesen Schutz bekommen wir mit "CLEAR".
Diese Anweisung gibt an, ab welcher <Spei~
cherstelle der Interpreter seine Strings
ablegen darf. Das Ende (Strings werden von
hohen Adressen ab zu niedrigen abgelegt)
wird nach dem Beistrich angegeben. Ublicher-
weise wird "CLEAR 200, Stringspeicherende "
verwendet, die 200 ist unwichtig flir unsere
Betrachtungen. In Zeile 10 im untenstehenden
Programm ist diese Anweisung zu sehen.

Danach setzen wir eine Schleife, die fol-
gendes macht: Sie holt mit "READ" einen
"DATA"-Wert in die Variable A$. Diese Werte
sind nichts anderes als die hexadezimalen
Opcodes des MC-Programms. Als erstes ver-
gleicht der Interpreter nun, ob dieser Wert
eine Marke ist (zum Beispiel ++). Wenn es
keine 1ist, dann kann es sich nur um einen
HEX-Code handeln. Wir dirfen aber keine
Strings (A$ ist ja einer) in den Speicher
"poken", denn "POKE" vertridgt keine Strings.
AuBerdem miissen wir dem Computer erst einmal
zeigen, daB es hexadezimale Werte sind, die
hier vorliegen.

Die Umwandlung in hexadezimale Zahlenwerte
besorgt die Funktion B=VAL("&H"+A$). Wie wir
ja alle wissen, verbindet "+" zwei Strings
miteinander und verkettet sie. Nun ist der
Wert der Variablen AS zum Beispiel 4E, dann
entsteht durch "&H"+AS$ "&H4E". Und das,
wissen wir, interpretiert der Computer nun
als hexadezimale Zahl, wenn wir das ganze
noch mit "VAL" in eine Zahl umwandeln. "VAL
("&H"+A$)" wird allerdings nicht wie oben
mit B angeschrieben, sondern gleich in den
"POKE"-Befehl gepackt. Die Speicheradresse I
wird anschliefend um eins erh8ht, wund der
Kreislauf fdngt von vorne an.

Kommt nun die Marke (zum Beispiel ++}, dann
fiihrt der Computer den "THEN"-Zweig aus, in

unserem Fall "GOTO 50". Sollte man mehrere
Marken verwenden, dann muB man mehrere
"IF...THEN"~Anweisungen einsetzen. Hinter

diese Schleife kommen die Hex-Codes in den
"DATA"-Zeilen. Zur Veranschaulichung des
Gesagten ist unten das Ladeprogramm mit
einem MC-Programm (Die Softwareuhr vom vori-
gen Heft) abgedruckt. Manche Assembler-
Spezialisten arbeiten in ihren Ladeprogram-
men manchmal mit einigen Tricks, die aber
so vielfdltig wund problemspezifisch sind,
daB wir sie nicht beachten k&nnen.

10 CLEAR 200,&HD1FF: I=¢HDZ00

20 READA%

30 IF A$="++" THEN S0

40 POKEI,VAL ("SH"+A%) z I=I+1: GOTOR0

50 END

60 DATAF3,11,79,FE,21,1F,D2,3A,1E,D2,A7,28,0
5,21,23,D2,18,01,3C,32,1E,D2,01 ,04

70 DATAOO,ED,E0,FE,76,09,00,CD,30,D2,09,09,0
0,00,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,F3,D9,DD,
21,62,D2,3A,460,D2

80 DATA47,3A,61,D2,4F,79,A7,28,12,DD,34,00,D
D,7&,00,bD,EE,01,0E,00,38,05,0C, DD

90 DATA36,00,00,DD,23,DD,23,10,E4,D9,C9,00,0
0,00,00,04,01,00,32,00,3C,00,3C,00,18,++
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* *
* ZUSATZ ZU SOFTWAREUHR *
* *
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Das Softwareuhrenprogramm weist einige Be-
sonderheiten in seiner Bedienung auf. Das
Programm sorgt - nicht dafir, daB die 2Zeit
angezeigt wird, sondern speichert nur die
Werte der Stunden, Minuten und Sekunden in
Speicherzellen ab. Ebenfalls das Starten ist
etwas Schwieriger. Deshalb haben wir jetzt
noch zusdtzlich zum Artikel des Ladepro-
gramms einen kleinen Nachtrag fiir die Bedie-
nung des Programms "Softwareuhr" speziell
entwickelt. Dieses kleine BASIC-Programm
nimmt dem Bediener ldstige Kleinigkeiten ab,
die fiUr den Computer wichtig sind. Man
braucht lediglich beim ersten Starten des
Programms die Zeit eingeben und eine Taste
driicken. Danach lduft das Programm vollauto-
matisch ab.

10 REM ZUSATZ ZU SOFTWAREUHR

20 DEFUSR=%HD200: A=UBR (0) : POKEXHD21E,0

20 INPUT"UHRZEIT STUNDEN:"3A

40 INFUT"MINUTEN: "3 R

50 INFUT"SEKUNDEN:"3C

60 POKEXHD261,0

70 FOKE&HD262,0

80 POKE%HD2&4,C

70 POKE&HD266,R

100 POKEXHD268,A

110 PRINT"ZUM STARTEN DER UHR TASTE DRUECKEN
tu

120 SH=INPUT$ (1) : POKEXHD261 ,1

130 CLS:REM ANZEIGE DER UHRZEIT

140 LOCATEL10,10,0:PRINTPEEK (%HD268) ": "PEEK (&
HD26&) "2 "PEEK (XHD264)

150 GOTO140

Wenn man das BASIC-Programm stoppt, dann
lduft die Uhr aber trotzdem weiter. Um sie
dann noch einmal aufzurufen, muB man RUN130
drilicken. Man hat dann automatisch die rich-
tige Uhrzeit. Das BASIC~Programm selber wird
hier nicht erkldrt, denn es ist nur ein
Hilfsprogramm und seine Funktionsweise ist
flir den Bediener nicht sehr interessant.

Zum Laufenlassen der Uhr muB8 man nun fol-
gende Punkte durchfiihren:

1) Das Ladeprogramm mit der Uhr rennen las-
sen! Wenn das MC-Programm im Speicher ist,
meldet sich der Computer mit einem Ok. An-
dernfalls ist ein Fehler passiert!

2) Das BASIC-Hilfsprogramm laufen lassen. In
diesem Programm werden alle Informationen
gegeben, was wann eingegeben werden mufi. Das
Programm kann man mit "CTRL-STOP" stoppen.
‘Die Uhr 1iuft dann weiter! Mit RUN 130 148t
sich das Programm mit der richtigen Uhrzeit
wieder aktivieren.
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* *
* CMDPOKE *
* *
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CMDPOKE. Einer der im SVI-BASIC verwendeten
Befehle hat interessanterweise keine Bedeu-
tung. Wenn Sie "CMD" eingeben, antwortet
Ihnen der Computer mit einem Biepser und der
Fehlermeldung "Illegal function call". Ein
zweites Befehlswort, "MON". fihrt =zu dem
gleichem Resultat. Nun kénnte man meinen,
die beiden Woérter hdtten zumindestens unter
DISK-BASIC eine Bedeutuny, aber weit ge-
fehlt. Auch hier kommt der Computer mit
einer Fehlermeldung =zuriick. Nach einigem
Suchen im ROM des Computers konnte ich die
Behandlungsroutine fiir "CMD" finden. Sie
besteht aus 2 Befehlen, ndmlich einem Aufruf
nach OFFC9H und einem Sprung zu "Illegal
function call". Genauso sieht es bei "MON"
aus. Somit kann man die beiden Worter fir
eigene Befehle verwenden. Das habe ich getan
und eine Erweiterung des "POKE"-Befehls
eingebaut. .

Der neue "POKE"-Befehl hat folgende Syntax:
CMD POKE XX TO YY DATA Al,A2,A3,..
wobei die Worter "POKE","TO" und "DATA" nur
eine bessere Lesbarkeit des gewlinschten
herbeiftihren soll. Die erste Adresse XX gibt

SV-328 780 ASSEMBLER
VERSION 4.0
29.09.1984

FHILIFP OTT

ASSEMEBLERTEXT GEFUNDEN
DURCHLAUF NR: 1

KEINE ERRORS
76 ZEILEN

DURCHLAUF NR: 2
ADDR OPCODES SYMBOLE EEF. OPERAND

DOOO  F3 DI

DOOL 1809 JR START
DOOZ QOO0 BEG: DEFW 0O

DOOE Q000 END: DEFW QO

DOo7  80DOo DTA: DEFW START+74H
DOOY Q00O PTR: DEFW QO

DOOR QO LEN: DEFE OO

DOOC  AF START: XOR A

DOOD  320EBDO LD (LEN) A
DOIO  CF RET 8

Doi1l 98 DEFE 98H

D012 CD?91A CALL 1A99H
DO1S  EDS3E03DO LD (BEG) ,DE
pDO19  2E DEC HL

DotA D7 RST 16

DOIEB CF . RST 08

poic D9 DEFE OD9H
DOID CD9?1A CALL 1A99H
DO20  EDS30SDO LD (END) ,DE
DO24 2B DEC HL

Do2% D7 R8T 16

D026 CF R8T 08

DOZ7 B4 DEFB B84H

DO28 EDSEBRO7DO LD DE, (DTA)
po2C 2B LOOF: DEC HL

pDO2D D7 RST 16

DORE 2828 JR Z,EXIT

16

an, wo das Programm beginnen soll, die nach
"DATA" angegebenen Daten hineinzuschreiben.
Filr die Daten gilt dasselbe wie bei "POKE",
es miissen Integerzahlen sein, doch dirfen
sie auch grdBer 255 sein., Wenn ein Wert
kleiner als 256 ist, schreibt das Programm
ihn als ein Byte in den Speicher, wenn er
groBer als 255 ist, so schreibt das Programm
zuerst das Lowbyte und dann das Highbyte des
Wertes. Dadurch wird nun auch ein Doppelpoke
m8glich. Aber Sie koénnen auch einen bestimm-
ten Speicherbereich mit einer konstanten
Bytefolge auffiillen. So bewirkt z.B.

'CMDPOKE &HCFOO0 TO &HCFFF DATA 00,01,02'

das Aufflillen das Bereiches von O0CF00 bis
OCFFF mit 00,01 und 02 bevor es wieder mit
00 bheginnt.

Leider miissen Sie dhnlich dem Uhrenprogramm
ein paar Bytes in der Tabelle ab OFFCY9 dn-
dern. Dort springt die "CMD"-Routine hin um
gleich darauf unverrichteter Dinge wieder
zurtickzukehren. Sie leiten die Routine mit
3 "POKE"-Befehlen um.

POKE &HFFC9,&HC3 : POKE
&HFFCB, &HDO

&HFFCA,0 : POKE

Danach ist der Befehl "CMDPOKE" in der oben
erwdhnten Form verfiigbar.

Philipp Ott

KOMMENTAR

iSperre Interrupts
18Sprung zum Hauptprogramm

1Erate Adresse
iZweite Adresse
:Tabelle fuer DATA
i Programmpointer
iLaenge der Tabelle

tLoesche Tabellen-—
:laenge, sieh nach,
sob das Token van 'FPOKE’

svorhanden ist

tLies erste Adresse ein

sund speichere sie

1Sieh nach, ob das Token
svon ‘TO’ varhanden ist

sbies zweite Adresse ein
sund speichere sie

i8ieh nach, ob das

s Token von ‘DATA’

s vorhanden ist

iLade [DE] mit dem Tabellen—
sanfang

;8ieh nach, ob der Befehl
sabgeschlossen ist
1Sprung, wenn (HL) = '3 °




DOZ0O DS Liz FUSH DE 1Rette Tabellenpointer

DO31 CD991A CALL 1A99H jLies einen Wert ein

D034 CDSODO CALL LENUP serhoehe Laenge

DO37 7B LD A,E 1[A] ist Lowbyte des Wertes,

DO38 44 LD c,D sLC1 ist Highbyte ....

DO39 DI FOF DE :Hole Tabellenpointer vom

DO3A 12 LD (DE) ,A ;5tapel , trage Lowbyte in

DO3R 79 LD A,C sTabelle ein, sieh nach,

DQO3C A7 AND A job Highbyte ungleich 0

DO3ZD 2805 JR Z,B1 1Sprung, wenn LAl <> O

DO3F 13 INC DE serhoehe Tabellenpointer

DO40 12 LD (DE) ,A strage Highbyte in Tabelle

D041 CDSODO CALL LENUP iein und erhoehe LEN

D044 13 Bl INC DE serhoehe Tabellenpointer

pDO4S 2R DEC HL tHole naechstes Zeichen

D046 D7 RST 16 swenn (HL) = ": ', dann

D047 2B0F JR Z,EXIT sAusstieg, ebenso wenn

D049 FE2C cpP 2CH s (HL) ungleich ",

DO4R  200E JR NZ ,EXIT H

DO4D D7 RST 16 1Erhoehe Programmpointer

DO4E 18EO Jr L1 sund hole naechsten Wert.

DOSO  FAORBDO LENUF: LD A, (LEN) sLade [A]1 aus (LEN)

DOS3E 3C INC A serhoehe [AJ um !

DOS4 320BDO 1D (LEN) ,A sund speichere [A]

DO57 C9 RET ineu in (LEN)

DOSB 2209DO EXIT: LD (FTR) ,HL sRette FProgrammpointer

DOSE  2603D0O LD HL , (BREG) sLade [HL] mit der ersten

DOSE EDSBO7D0O WRi: LD DE, (DTA) s Adresse, lade [DE1 mit

DOGZ2  FAOEBDO LD A, (LEN) i Tabellenanfang, lade [R] mit

DO&LS 47 LD B,;A s Tabellenlaenge

D066 1A WRITE: LD ﬁ,(Dé) i Transferiere (DE)

D067 77 LD (HL) ,A snach (HL) und

DO6B DS FUSH DE irette EDE] auf den Stapel

DO&? EDSBOSDO LD DE, (END) ¢8ieh nach, ob [HL] die

DO&D E7 RST 32 jzweite Adresse schon erreicht

DOLE D1 FOF DE that, hole [DE] vom Stapel

DO&GF Z006 IR NC, AUS s8prung, wenn [HL1 »>= [DE]

DO71 13 INC DE ierhoehe beide Fointer und

DO72 23 ING HL s fuehre den Transfer [B1 mal

DO73  10OF1 DINZ WRITE sdurch

DO75  1BE7 JR WK1 ;Tabellenende erreicht, also
s Tabellenpointer auwf Anfang
sund weiter transferieren

DO77 EI AUS: FOP HL sHole Einsprung von OFF?CH vom

D078  2A09DO LD HL , (FTR) 1Stapel, lade [HL]1 mit Fro-

DO7B  FR EX igrammpointer, gib Inter-—

Do7C €9 RET srupts frei und springe

jzurueck

KEINE ERRORS

FRGRAMMBEGINN : DOOO
FROBRAMMENDE  : DO7D

FROGRAMMLAENGE: 125 BYTES

SYMBOLE:

BEG : DOO3 , 53251 : END : DOOS , 53253
DTA : DOO7 , 53255 i PTR : DOO9 , 53257
LEN : DOOB , 53259 i START : DOOGC , 53260
LOOF : DOZC , 53292 s L1 : DOZO , 53294
B : DO44 , S3IFL6 : LENUP : DOSO , 53328
EXIT : DOSB , 53336 ; WR1 : DOSE , 53342
WRITE ; DObL , S3IFH0 1 AUS : DO77 , GS3347

ENDE DER ASSEMBLIERUNG

***********************************************************************************************

* *
* S.R. Trost SV1 Programm-Sammlung Dieses Buch bietet 63 getestete Anwender- *
* programme. Sie decken eine breite Palette *
* 185 Seiten, ca. 160 Abbildungen von Anwendungen ab (u.a. kommerzielle Be- *
* 63 Programme rechnungen, Dateiverwaltung) und kdnnen *
* Sybex-Verlag S 365,~ auch ohne Programmiererfahrung in den SVI *
: eingegeben werden. *
*
* Rodnay Zaks CP/M Handbuch Das Standardwerk Uber CP/M, das Betriebs- *
* . ' system der SVI-Computer, in einer ergdnz- *
* 356”Se1ten,'56 Abbildungen ten und erweiterten Ausgabe. Filir den An- *
: 2. Uberarbeitete Ausgabe fénger eine schrittweise Einfilhrung in *
: Sybex~Verlag S 374,- CP/M, fiir den Fortgeschrittenen ein um- *
fassendes Nachschlagwerk. *
* Erhdltlich im Computer=Studio. *
*
**********************************************************************************************:
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* *
* Stringeingabe ohne INPUT *
* *

LS ERE S ESEE L ERE RS S EEEEEEEEEELELEEEEEEESERSS]

BEin interessantes Unterprogramm hat uns
unser Klubkollege Rotschek geliefert. Mit
dieser Entwicklung wird es mdglich, ohne den
Befehl "INPUT" Texte einzugeben. Das Pro-
gramm selber weist 2zusdtzlich eine Beson-
derheit auf: Der Cursor blinkt am Fernseh-
bildschirm!

Wie das funktioniert? Ganz einfach: Es gibt
im BASIC eine Anweisung, die sich "ON INTER-
VAL=<{Zeit) GOSUB {Ziel>" nennt. Diese Anwei~-
sung bewirkt regelmdBfige Interrupts, abhdn-
gig von der verstrichenen Zeit. Die "Zeit"
gibt n&mlich die Zeitspanne an, die zwischen
zwel Interrupts vergehen soll, und zwar imr
1/50 Sekunden pro Einheit. Jeder Interrupt
bewirkt einen Sprung in ein Unterprogramm
beginnend mit der Zeilennumer "<{Zield".

Und genau diese Anweisung verwendet dieses
Programm, um den Cursor blinken zu lassen.
Es wird ndmlich jede halbe Sekunde ein Un-
terprogramm aufgerufen, dessen erste Zeile
5000 dist. In diesem Unterprogramm wird nun
bei jedem Aufruf der Cursor umgeschaltet. Ob
der Cursor ein- oder ausgeschaltet ist,
entscheidet der Inhalt der Variable IV (in

10+ gtringeingabe ohne INFUT

20 ¢ pufgebaut als direkt zu

SV verwendendes Unterprogramm

40+ mit blinkenden CURSOR auf

30 ¢ Fernsehbildschirm

60

70 ¢ 10.10.1984

80  Rotschek Wolfgang

90

100 yerwendete Variablen:

110 * 1k$  Zwischenvariable bei INKEYZ

120+ IN¥ bisher eingegebner String

;i? IV Zéhlvariable fir Intervalroutine
o -

1000 ON INTERVAL=2F GOSUB 5000
1010 INTERVAL ON
1020 INg=""

2000 IK#E=INKEY#

2010 IF IK#F="" THEN 2000

2020 IF Ik#=CHR¥( 13) THEN 4000
2030 IF IK$=CHR$( 8) THEN 3000
2040 IF LENCINF) >50 THEN 2000

2050 IF IK$<CHR#&( 32) THEN 2000
2060 IF IK$>CHR$(126) THEN 2000
2070 IN$=IN$+IKS

2080 PRINT IK$j

2090 GOTO 2000

3000 IF LENC(IN#)=0 THEN 2000
3010 INF=LEFTS (IN#,LEN(IN$)-1)
3020 PRINT CHR#(127)3

3030 60TO 2000

4000 INTERVAL OFF
4010 LOCATE ,,0
4020 RETURN

S000 IV=IV XOR 1
5010 LOCATE ,,IV
3020 RETURN

18

IV steht entweder 1 oder 0). Nun kann man
aber leicht mit der Funktion "XOR" Eins gzu
Null und Null zu Eins d&ndern. Wir verknlpfen
logisch die Variable IV XOR 1 (0 XOR 1 = 1,
1 XOR 1 = 0). Nachdem nun IV invertiert
wurde, wird mit "LOCATE,,IV" der Cursor
umgeschaltet, ohne seine Position zu verdn-
dern.

Die eigentliche Eingabe erfolgt mit der
Eingabeschleife mit "INKEYS$" (in Zeile 2000-
2010). Der Computer arbeitet solange diese
Schleife ab, bis eine Taste gedriickt worden
ist. Danach priift er die Eingabe auf den
ASCII-Code 13 (=<{ENTERY) und auf den Code 8
(=ein Zeichen 18schen mit Doppelpfeil nach
links) ab (Zeile 2020-2030). Wurde {ENTER)
gedriickt, so unterbricht der Computer das
Blinken des Cursors, indem er die Interrupts
sperrt (mit "INTERVAL OFF") und springt zum
Hauptprogramm zurlick. Wurde der Doppelpfeil
nach links gedrilickt, dann 18scht der Compu-
ter in einer Programmschleife das letzte
Zeichen,

Mit der Funktion "LEFTS$ (IN$,LEN (INS)-1)"
wird der Eingabestring um ein Zeichen ver-
kirzt (IN$ enth&lt alle bisher eingegeben
Zeichen). Danach schickt der Interpreter
noch ein "DELETE"-Zeichen auf den Bild-
schirm, um das Zeichen, daB schon im Einga-
bestring geldscht wurde, auch am Bildschirm
verschwinden zu lassen.

Weiters priift der Computer, ob die maximale
Eingabeldnge erreicht wurde (Zeile 2040).
Wenn ja, dann wartet er solange, bis entwe-
der ein Zeichen geldscht wird, oder bis
{ENTER) gedriickt wird.

Zuletzt werden noch alle anderen Graphik-
und Steuerzeichen abgefangen (Zeile 2050~
2060). Erst wenn sicher ist, daf nur ein
alphanumerisches Zeichen eingetippt wurde,
wird das Zeichen in den Eingabestring INS$
ibernommen. Danach =zeigt der Computer das
Zeichen am Bildschirm an und springt wieder
zur Eingabeschleife zuridck, um das n8chste
Zeichen in Empfang zu nehmen.

Noch ein kurzes Wort zur Verwendung dieses
Unterprogramms. Man kann es natilirlich "solo"
einspeichern, wund dann mit "GOSUB1000" in
das Programm vom Direktmodus aus einsteigen.
Nach dem <ENTER) wilirde man dann automatisch
wieder 1in den Direktmodus gelangen und der
eingegebene String in IN$ liegen. Im Normal-
fall kann dieses Programm aber gute Dienste
als Teil eines gr8Beren Programms leisten.
Man springt lediglich vom Hauptprogramm aus
in die Suproutine.

Es gibt Ubrigens die M6glichkeit, die maxi-
male Linge des Eingabestrings beliebig zu
verdndern. In der Zeile 2040 ist die maxi-
male Stringldnge mit 50 Zeichen vordefi-
niert. Diesen Wert kann man nun beliebig
verdndern (Achtung! Bei Werten, die groéBer
als 200 sind, braucht man ein "CLEAR"!).

[,

T ——
e |

E 4
ngaoon

(] =

\




LR RS R R R R R R R T R R R R R R

* *
* SVi-Proagrammecke *
* *

R R R L 2

MUSIC MENTOR

BEs gibt Leute, die lernen Fl86te spielen, es
gibt Leute, welche die Bratsche spielen
lernen und welche, die sich am Klavier ein-
iben. Es gibt aber auch einige, die keines
der drei Instrumente gelernt haben, und die
trotzdem alle drei spielen k&nnen. Wieso?
Sie besitzen den "MUSIC MENTOR"!

SpaB beiseite! Tatsache ist, daB Spectravi-
deo vor kurzem dieses Spiel auf den Markt
gebracht hat. Der "MUSIC MENTOR" hat drei
Modes. Der erste ist der Spiel- oder Piano-
mode. Wdhrend man eine Klaviatur am Bild-~
schirm sieht, die anzeigt, welche Tasten am
Computer den Tasten am Klavier entsprechen,
kann man musizieren. Drilickt man eine Taste,
so fdrbt sich diese am Bildschirm rot. Auf
diese Weise kann man Melodien spielen, lei-
der nur einstimmig.

Driickt man jedoch zwel Tasten auf einmal,
so ertdnt ein Triller (Schneller Wechsel
zwischen zwei T®nen). Drilickt man mehr als
zwel Tasten, dann ist das Programm {brigens
irritiert und spielt T&ne, deren Tasten nie
gedrilickt wurden.

Wahlweise Klavier-, Fl&ten~, Bratschen-
oder Gongklédnge erfiillen den Raum. Fiir Com-
puterenthusiasten spielt der Mentor oben-
drein noch im Sondermode "Regular". Dieser
Klang entspricht dem normalen Sound des
Spectravideo-Synthesizers ohne Klangverzer-
rung. Umstellen kann man die Klangarten mit
den Funktionstasten, genauso wie die
Rhythmen.

Der "MUSIC MENTOR" wartet mit vier ver-
schiedenen Rythmusarten auf. Walzer, Tango,
Marsch und Disko stehen zur Verfligung. Eben-
sOo kann man den Rhythmus abschalten ("No
Rhythm"). Weiters gibt es die Mdglichkeit,
die Oktavlage auf "High" oder "Low" =zu
schalten. Hier &ndert sich das Manual auf
dem Bildschirm auf die obere beziehungsweise
untere H&lfte einer Klaviatur.

Das Tempo kann man in fUnf Stufen regulie-
ren. Die gleichen Umstellmdglichkeiten gibt
es im zweiten Modus, dem "Replay"-Mode. Hier
kann man zwei schon vorprogrammierten Songs
("Turkey in Straw", "Donauwalzer") oder
seine eigenen Kompositionen abspielen. Die
eigenen Liedchen k&nnen sich sowohl im Spei-
cher des Computers als auch auf dem Band
einer Kassette befinden.

10000 REM Ho W R WA W W R R B W R B R RRHHH
10010 REM
10020 REM
1OOI0 REM
10040 REM
10050 REM
10060 REM
10070 REM
10080 REM e H 3 Rt W T W N R

10090 REM UNTERFROGRAMM

10100 REM DEUTSCHE ZEICHEN AUF DEN TASTEN
10110 REM RECHTS VON “F" ANGBEORDNET

10120 REM FAUB ... pail

10130 RESTORE10140

10140 DATABO,0,112,8,120,136,120,0

10150 DATA144,0,144,144,144,144,104,0

10160 DATAD6,144,144,160,144,144,160,0
10170 DATA136,32,80,136,248,134,1346,0

10180 DATABO,0,112,136,136,136,112,0

10190 DATA136,0,136,136,136,136,112,0

10200 FORI=0TO7:READAE: VPOKE2774+1 ,AE: NEXT
10210 FORI=OTO15:READAE: VPOKER792+1 ;AE: NEXT
10220 FORI=0TD23:READAE: VPOKE2S20+1 ,AE: NEXT
10230 RETURN

DEUTSCHER ZEICHENSATZ
FUR SPECTRAVIDEO

8VI-3Z18 UND 8VI-328

¥ k¥ k ok ok k
* ok % k ok k k

Mit der Taste "INS/PASTE" wird gestartet,
und der Computer spielt solange Wiederholun-
gen, bis "STOP" gedriickt wird. Der dritte
, gestal-

Mode, das Aufnehmen eines Liedchens

tet sich etwas anders. Es sind zwar

wieder

alle vier Umstellmdglichkeiten vorhanden,

doch kann man leider in diesen vier Arten,
bevor man "INS" gedriickt hat, die Funk-
tionstaste 5 nicht benutzen. Denn dann

schalitet der Computer automatisch auf “Auf-

nehmen auf das Band".

Erst nach dem Starten der Aufnahme

Beispiel der Rhythmus abschaltbar

ist

zZum

(F5=

Rhythmus abschalten). Beim Aufnehmen selber
spielt man einfach wie im "PIANO"-Mode.

man fertig gespielt, drickt man

"INS", um die Aufnahme zu beenden.

zurlick.

Hat

wieder

Der Com-
puter schaltet dann wieder auf das Hauptmeni

Das Programm ist sehr nett ausgefihrt,
der Anfang ist ganz untypisch filir ein Compu-
t, gleich

terspiel. Es wurde nd&mlich versuch
nach der Kennsignation flir SPECTRAV
Landschaftsbild so realistisch wie

terlinge fliegen. Eine Aufschrift
in Music-Land" und eine Begleitmus

das "Idyll" noch.
Zu Dbekommen ist das Programm in

im Computer-Studio Wehsner. Da

bevor der Computer eingeschaltet wi
dem Einschalten schaltet sich das

muB {ibrigens unbedingt der Computer
schalten sein, ebenso beim Hineinstecken!

IDEO,

und

ein

moglich
darzustellen, in dem obendrein noch Schmet-

"Welcome
ik  (ndm-
lich das "Turkey in Straw") vervollstdndigen

Modulform
s Modul
braucht man lediglich in den Schacht rechts
ber dem Zehnertastaturfeld hineinstecken,
rd. Nach
Programm
automatisch ein. Zum Herausnehmen des Moduls

ausge-

Das Programm kostet S 990,- inklusive Mehr-

wertsteuer!

Losung des Ritsels aus Heft 3:

Silicon-vValley

amerik. Tal mit viel Computerindustrie

Prozessor

Zentraleinheit eines Computers

Elektronik

Fachgebiet der Schwachstromtechnik

Compiler

Ubersetzer von hohen Programmiersprachen

Transistor

elektronisches Bauelement (aktivl!)

Recheneinheit

unprdziser Begriff flr ALU

Assembler

Programmiersprache

Video~RAM

Bildschirmspeicher

Indexregister

ein Register des Z 80A

Diskette

externes Speicherelement

Exponent

Hochzahl in einer Potenz

Operationsverstaerker

elektronisches Bauelement (aktiv!)

Die amerikanische Computerfirma
kann es anders sein,

SPECTRAVIDEO !

ist,

wie
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Spezialisten fiir SVI-Computer

Sie erhalten daher bei uns immer die ak-
tuellsten und ausfihrlichsten Informationen
ber diese leistungsstarken Computer.

Wir haben auch immer die aktuellsten Preise!
Rufen Sie uns einfach an, wenn Sie den Kauf

eines SVI-Computers vorhaben. Wir senden
Ihnen Ihre Bestellung gerne per Nachnahme.

Endlich eingetroffen:

Super-Expander SVI-605B

mit zwei doppelseitigen Laufwerken mit je
320 KByte, mit Disk-Controller und CP/M 2.2,
mit Centronics-Schnittstelle und mit Soft-
warepaket (Wordstar*, Mailmerge*, CalcStar*,
DataStar*, ReportStar*}).

* eingetragene Warenzeichen von Micropro
International Corporation

Alle Erweiterungen und Peripheriegerdte sind
prompt lieferbar.

Druckerwochen

Wir konnen Drucker folgender Marken derzeit
besonders preisglinstig liefern:

EPSON BROTHER SILVER-REED STAR
Bitte verlangen Sie unsere Druckerpreisliste.

Auch Postversand per Nachnahme.

PASCAL 2.0

Jetzt auch

TURBDO

angepaBt auf SVI-328 prompt lieferbar (mit
Texteditor und ausfilhrlichem Handbuch)

inkl. MWSt. S 2.240,-
Weitere Programmiersprachen:

COBOL, FORTRAN, LISP, C

GComputer-Studio

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

Erscheinungsort Wien, Verlagspostamt 1040 Wien
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