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Liebes Clubmitglied!

Wir haben es doch tatsichlich geschafft,
endlich als Club ganz offiziell bei einer
Messe teilzunehmen. Die "Hobby-Elektronik"
war ein voller Erfolg. Aus diesem Grund
bringen wir auch eine Nachlese in diesem
Heft, in dem Clubmitglieder, die nicht auf
der Messe waren, einen kleinen Einblick
bekommen k&nnen, wie es dort zugegangen ist.
Von alleine stellt sich natlirlich kein gutes
Ergebnis ein. So halfen auch bei uns einige
Leute dem Erfolg etwas nach. Dank gebithrt
allen jenen Mitgliedern, die ihre Freizeit
opferten und sich am Stand platzierten, um
Antworten auf alle mSglichen Fragen zu geben
und die Gerdte zu bewachen. Es stellten sich
so viele Personen zur Verfligung, daB rund um
die (Messe)-Uhr ein volles Kontingent im
Einsatz sein konnte.

Dank gebilhrt freilich auch jenen, die mit
ihrer Software angerilickt kamen und unseren
Computern die n8tige Intelligenz verliehen.
Unter diesen fand sich ilibrigens auch ein
SVi-Journal-Mitarbeiter, der den Sprachsyn-
thesizer bearbeitete und ihn zum Sprechen
brachte. Die Software samt Demo-Programm
schrieb er zusdtzlich noch filir das sprechen-
de "Kastl", sodaB es dann auf der Messe
seine Weisheiten von sich geben konnte. DaB
das allerdings nicht ohne leicht amerikani-
schen Akzent vonstatten ging, dlirfte wohl
klar sein. Verstanden hat man ihn aber,
unseren Sprachsynthesizer!

Aber all dieser Einsatz unserer Clubmit-
glieder wdre umsonst gewesen, hétten wir
keinen Platz zum Aufstellen unserer Gerite
gehabt. Unsere Existenz auf der "Hobby-
Elektronik" haben wir gr&Btenteils derxr
Osterreichischen Fachzeitschrift "itm prak-
tiker" zu verdanken, die uns die M&glichkeit
gab, quasi gratis als Messeausteller zu
fungieren. Wir bekamen reichlichst Platz und
konnten unsere mitgebrachten Plakate aufhin-
gen. Wir hatten sogar soviel Freiraum, daB
wir statt der drei vorgesehenen Computer
vier aufstellen konnten.

Soweit die Teilnahme an der "Hobby-Elektro-
nik"-Messe. Alles ndhere steht in der oben
erwdhnten Nachlese im Inneren unserer Aus-
gabe.

Neu angekommen ist in Osterreich der Spec-
travideo SVI-728. Dieser Computer ist dem
MSX-Standard viel besser angepaBt, als der
SVIi-328. Dies war AnlaB genug fiir uns, die-
sen neuen Computer einmal etwas unter die
Lupe zu nehmen. Welche Anderungen Spectra-
video bei dem SVI-728 gegeniiber dem SVI-328
durchgefiihrt hat, das steht in unserem Test-
bericht "SvIi-728 kontra SVI-328", Dabei
wollen wir natlirlich keinen der beiden aus-
spielen, sondern lediglich die Unterschiede
der beiden Modelle analysieren.
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Die n&dchsten Clubabende:

Mi, dem 2. J&nner 1985, ab 19 Uhr
Sa, dem 19. Jdnner 1985, ab 17 Uhr
Mi, dem 30. J&nner 1985, ab 19 Uhr
Sa, dem 16. Februar 1985, ab 17 Uhr

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

Aktivitdten an den Clubabenden:
Arbeiten an Spectravideo-Systemen,
Informationsaustausch zwischen Club-
mitgliedern.
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Es gibt Ubrigens seit Anfang November die
Moglichkeit, sich . auch schon flir n&chstes
Jahr beim Club anzumelden. Das Gleiche gilt
flir die Abonnements unseres SVi-Journals.

Obwohl der Club erst im April dieses Jahres
gegrindet wurde, haben schon iber 80 Spec-
travideo-Besitzer die Mdglichkeit wahrgenom-
men, Mitglied zu werden. Natlirlich gibt es
auch Leute, die aus geographischen Griinden
keine Clubmitglieder werden wollen, denn flir
einen SVI-User zum Beisgpiel in Innsbruck
wdre es gelinde gesagt umstdndlich, bei
unseren Clubabenden présent zu sein. Aus
diesem Grund bieten wir noch zusdtzlich
Abonnements fir unsere Clubzeitschrift an.
Davon haben immerhin 29 Leute Gebrauch ge-
macht.
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Hir winschen den Lesern wad

SWI-Clubmitol iedern
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Es ist kein Geheimnis mehr, daB in Oster-
reich der S8VI-Virus, auch oft MSX-Virus
genannt, grassiert. So besitzen viele von
diesem Virus befallene einen Spectravideo-
Computer, suchen aber verzweifelt nach einem
Echo in Form von anderen "Leidensgenossen".
Sollten Sie so einen "armen" Menschen ken-
nen, dann kSnnen Sie ihn "erl6sen". Schenken
Sie ihm doch einfach eine Clubmitgliedschaft
oder SVi-Journal-Abonnement zu Weihnachten.
Auch wenn diese Idee im ersten Moment selt-
sam anmutet! Bedenken Sie doch, um wie viel
es besser ist, einem Club beizutreten, als
sich haufenweise mit Blichern Uber Spectravi-
deo herumzuschlagen. Ein Buch wird ja gerne
als Weihnachtsgeschenk ausgewdhlt, warum
nicht auch die viel nlitzlichere Clubmit-
gliedschaft.

Das Gleiche gilt natlirlich fir unsere
Clubzeitschrift. Wir versuchen ja, ein
méglichst reichhaltiges Programm {iber die
Spectravideo-Computer anzubieten.

Daf wir ihnen dabei helfen, ihren Bekannten
zu Uberraschen, ist klar. Sie kommen zu uns,
und wir geben ihnen einen fertig ausgestell-
ten Gutschein. Diesen Gutschein braucht der
Beschenkte dann lediglich bei uns abzugeben.
Schon ist er Mitglied oder SVi-Journal-
Abonnent. .

Bleibt noch eines filir heuer lbrig:

Das SVi~Journal-Team wiinscht ihnen ein
frohes Weihnachtsfest und einen guten Rutsch
ins neue Jahr! -Hoffentlich bleiben Sie uns
ein treuer Leser!

Thr SVi-Journal Chefredakteur Gerhard Fally!

Jetzt ist ein glinstiger Zeitpunkt zur Be-
stellung eines Jahresabonnements. Bitte
verwenden Sie den Abonnementbestellschein
auf Seite 19.




Spectravideo—BASIC

Einige Befehle aus dem Kapitel 2.1 des
USER-Hanuals kennen wir schon. In dieser
Folge lernen wir “ERASE” und “ERROR” kennen.

In dem Zusaeeenhang stellen wir die Feh—
lertabelle der SVI-Computer einmal ganz
richtig. 2uletzt schneiden wir noch den

Befehl “FOR...NEXT”an.

Schon in der vorigen Folge wurde der Befehl

"ERASE" erwdhnt. Wir brauchen ihn, um von
"DIM" erzeugte Felder wieder 18schen zu
k8nnen. Wie wir wissen, kann man keine Va-

riable zweimal hintereinander, ohne "ERASE"
dazwischen 2zu verwenden, dimensionieren.
Welche Form hat diese Anweisung nun?

Die Syntax besteht lediglich aus dem Be-
fehlswort und der Liste der Variablen, die
geldscht werden sollen. Demnach "vernichtet"
"ERASE A,B" die beiden Felder A und B. Be-
dingung fir diesen Befehl ist natiirlich, daB
die angegebene Variable vorher schon mit
"DIM" Bekanntschaft gemacht hat. Ansonsten
kann man sich an einer Fehlermeldung "Ille-
gal function call" ergdtzen.

Man wird es nicht glauben, aber es gibt
beim Spectravideo einen Befehl, der auch
dann immer einen Fehler generiert, wenn er
richtig angewandt wird. Mit "ERROR" erzeugt
sich der Bediener seinen Fehler selber.
Hinter das Befehlswort wird einfach eine
Zahl gesetzt. Diese Nummer ist der Code flr

die entsprechende Fehlermeldung. Die nach-
folgende Tabelle so0ll endlich Klarheit
schaffen, welche Zahl fiir welchen Error

verantwortlich ist.

Man kann diesen Befehl lbrigens auch im
Direktmodus verwenden. Dann darf man aber
nicht erschrecken, wenn zum Beispiel "Ille-
gal Direct" (bedeutet, daB Befehl nicht im
direkten Modus gebraucht werden darf) auf

~dem Bildschirm erscheint. Bei "ERROR 12"
wird n&mlich diese Fehlermeldung erzeugt,
obwohl eigentlich kein Fehler vorliegt.
Bleibt nur noch die Frage offen, wozu das
Ganze?

Ohne Zweifel findet dieser Befehl dann
Anerkennung, wenn es darum geht, einen Feh-
lerbehandlungszweig auf seine Richtigkeit zu
testen. Es ist n&mlich manchmal =ziemlich
schwierig, einen bestimmten Fehler zu erzeu-

gen, um {berhaupt in diese Routine zu kom-
men. Sicher, einen "Syntax-Error" erzeugt
man fast blind, aber wie steht es mit
"Internal Error" oder mit "String formula

too complex"? Man kann sich natiirlich herum-
spielen, bis man so eine Fehlermeldung ange-
zeigt sieht, aber schneller geht dies ein-
deutig mit "ERROR".

Kommen wir nun zur Fehlertabelle:

1) NEXT without FOR
Fir die Variable im "NEXT" wurde kein
"FOR" ausgefihrt.

2) Syntax Error

In der Zeile wurde eine Zeichenfolge
benutzt, die kein Befehl ist, oder ein
Befehl wurde mit einer falschen "Gram-
matik" verwendet (statt Beistrichen
Semikolons oder umgekehrt und so wei-
ter). Zum Beispiel: CIRCLE (34,45;2 (es
fehlt eine Klammer hinter 45, statt des
Semikolons gehdrt ein Beistrich)

3) RETURN without GOSUB
Es wurde vor dem "RETURN" kein
" durchgefiihrt.

"GOSUB"

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

12)

13)

14)

15)

16)

17)

18)

19)

20)

Out of DATA
Es ist flir das "READ" keine "DATA"-
Anweisung vorhanden oder die Daten rei-
chen nicht aus, um alle Variablen im
"READ" zu versorgen.

Illegal function call
Ein Argument ist auBerhalb des Bereichs
oder hat den falschen Typ.

Overflow
Das Ergebnis einer Berechnung ist gro-
Ber oder kleiner, als der Zahlenbereich
des Computers zuldBt.

Oout of memory
Das Programm oder die Daten verbrauchen

mehr Speicherplatz, als vom Computer
zur Verfigung gestellt werden kann. Es
kénnen Jjedoch auch zu viele "GOSUB"-
Verschachtelungen, "FOR...TO"-Schleifen
oder zu komplexe Ausdriicke vorhanden
sein.
Undefined line number

Es soll eine Zeilennummer verarbeitet

werden, die nicht vorhanden ist, zum
Beispiel im "GOSUB", "GOTO" wund im
"IF..THEN"-Befehl.

Suscript out of range
Index ist entweder =zu hoch definiert
oder hdher als mit "DIM" reserviert.

Redimensioned array

Eine Feldvariable wurde neu dimensio-

niert, obwohl noch kein "ERASE" vorher
verwendet wurde.

Division by zero
Eine Zahl hdtte durch Null dividiert

werden sollen (ist mathematisch nicht

sinnvoll).

Illegal direct
Ein Befehl, der im direkten Modus ver-
boten ist, wurde direkt verwendet.

Type mismatch
Eine Variable wurde verwendet, obwohl
sie einen falschen Typ hat (zum Bei-
spiel String statt numerisch).

out of string space
Der Stringspeicher ist zu klein.. Man
muf ihn mit "CLEAR" erweitern, oder die
.verwendeten Strings klirzen.

String too long
Es wurde versucht, einen String zu er-
zeugen, der ldnger als 255 Zeichen ist.

Stringformula too complex
Zu komplizierter Stringausdruck (zu
viele Klammern, PFunktionen und so wei-
ter).

Can't continue
Ein Programm wurde
Stoppen gedndert
sucht.

nach dem letzten
und ein "CONT" ver-

Undefined user function
Vor einem "USRx"-Aufruf
"DEFUSRx" ausgefiihrt.

wurde kein

Device I/0 error
Zwischen dem Computer und einem Peri-
pherie-Geridt kommt es zu "Verstdndi-
gungsschwierigkeiten" (fehlerhafte Da-
tenibertragung) .

Verify error
Fehler beim Daten-Uberpriifen eines Pe-
ripherie-Gerdtes.




21} No RESUME
Eine Fehlerroutine wurde nicht mit
"RESUME" abgeschlossen.

22) RESUME without error
Der Computer hat ein "RESUME" gefun-
den, cbwohl kein Fehler vorhanden ist.

23) keine Fehlermeldung vorhanden, daher
"Unprintable error".

24) Missing operand
Operand fehlt.

25) Line buffer overflow
Eingegebene Zeile hat zu viele Zeichen.

Von Code 26 bis Code 49 entsteht "Unprint-
able error", da keine ausdriicklichen Fehler-
meldungen vorhanden sind.

50) FIELD overflow
Die Anzahl der Bytes im FIELD ist
groBer als die Satzlinge der Datei.

51} Internal error
Interner Fehler im Computer.

52) Bad file number
Unter dieser Nummer wurde keine Datei
gebffnet oder die Nummer iberschreitet
die in MAX-Files festgelegte Zahl.

53) File not found
Auf der eingelegten Diskette existiert
dieses File nicht.

54) File already open
File ist schon gedffnet.

55} Input past end
Die Datei hat noch keinen Inhalt, oder
das "EOF", beziehungsweise das "LOF"
wurde nicht beachtet.

56) Bad file name
Im Dateinamen sind falsche Zeichen oder
die Form des Dateinamens ist falsch.

57) Direkt statement in file
In der soeben hereingeholten Datei
(im ASCII-Code) ist eine direkte Anwei-
sung zu finden.

58) Sequential after PUT
Nach "PUT" wurde eine sequentielle
Operation durchgefiihrt.

59) Sequential I/0 only
Man darf nur sequentielle Operationen
durchfiihren.

60} File not OPEN
File noch nicht ge&ffnet.

Ab Code 61 sind die Fehlermeldungen des
Disk-BASIC abgelegt. Diese Fehlermeldungen
sind nur dann fiir den User vorhanden, wenn
das Disk-BASIC verwendet wird, weil sie
nicht im ROM abgelegt sind.

61) Bad allocation table
Die Namenstabelle der Dateien einer
Diskette ist fehlerhaft, das Retten der
Files ist nur durch Kopieren der Da-
teien auf eine andere Disk méglich,
oder man kann die Namenstabelle auf der
Disk reparieren.

62) Bad drive number

Falsche Laufwerknummer, bei SVI nur 1.

oder 2 verwenden.

63) Bad track/sector
Es 1ist ein fehlerhafter Sektor vorhan-
den, oder eine falsche Eingabe liegt
vor.

64) File still open
Datei ist noch offen.

65) Disk not mounted
Laufwerk ist noch nicht bereit.

66) Deleted record
Datensatz ist schon geldscht, daher
nicht mehr verwendbar.

67) File already exists
File existiert schon.

68) Disk full
Diskette hat keinen Speicherplatz mehr
frei.

69) File write protected
Die Datei ist schreibgeschiitzt, ein
Verdndern dexr Datei mit dem Attribut
"P" ist nicht mehr m&glich.

70) Disk I/O error
Ein-/Ausgabefehler bei einer Disketten-
operation.

71) Disk offline
Angegebenes Laufwerk ist nicht ange-
schlossen.

72) Rename across disk
In der Anweisung "NAME" wurde in beiden
Dateinamen eine Laufwerksnummer gefun-
den, dies ist verboten.

Ab Code 73 wird immer ein "Unprintable
error" ausgegeben. 255 ist der h&chste ver-
wendbare Code, bei allen dariiberliegenden
Zahlen druckt der Computer einen (diesmal
echten) "Syntax error" aus.

Wohl einer der wichtigsten Befehle, die es
im BASIC gibt, ist der "FOR...NEXT"-Befehl.
Diese Anweisung kann man fiir viele Dinge
gebrauchen. Als erstes wollen wir die Frage
kldren, was diese Anweisung in ihrer Grund-
funktion Uberhaupt macht.

Der "FOR...NEXT"-Befehl gliedert sich im
rauhen Programmiereralltag in zwei Einzelbe-
fehle. Als erstes wird immer zum Beispiel
"FOR I=1 TO 4" geschrieben, danach erst
"NEXT I". Zwischen diesen beiden Anweisungen
kdnnen beliebig viele andere Befehle stehen.
Das folgende einfache Programm soll uns dies
verdeutlichen:

1 FOR I=1 TO 5
2 PRINT I
3 NEXT I

Wenn wir dieses Programm laufen lassen,
dann erkennen wir die ersten flinf gZiffern
unseres Zahlensystems Eins bis FUnf auf dem
Bildschirm. In der Variablen I miissen also
nacheinander die Werte von Eins bis Finf
eingespeichert werden. Der logische SchluB
liegt nahe, daB diese Verdnderung nur der
"FOR...NEXT"-Befehl bewirken kann (weil
sonst kein anderer Befehl im Programm
steht) .

Offensichtlich schreibt der Interpreter den
Anfangswert, in unserem Fall 1, in die in
der Anweisung angedebene Variable. So kommt
es, daB beim nachfolgenden "PRINT" bei uns
eine Eins angezeigt wird. Wenn der Computer
das "NEXT" erreicht, springt er wieder zum
"FOR" zurlick, erhbht die variable I um Eins
und wir sehen eine Zwei. Dieses Spiel wird
solange wiederholt, bis in der variable 1
der Endwert 5 steht. Erst jetzt wird das
"NEXT" ignoriert und der direkt hinter dem
"NEXT" stehende Befehl bearbeitet. Vorher
erhdht der Computer noch einmal die Variable
um Eins. Wir kénnen dies nachpriifen, indem
wir im direkten Modus "PRINT I" eintippen.
Wir sehen eine Sechs. Es stimmt!




SVI-Hardware

In dieser Folge wird die Programmierung des
Tongeneratorbausteins AY—-3-8910 beschrieben.
Dann wenden wir uns dem programmierbaren
Ein—/Ausgabebaustein 8255 zu. Jeine wichtig-
ste Aufgabe ist die Tastaturabfrage.

Neben den bereits erwdhnten Aufgaben des
Tongeneratorbausteins ist natirlich die Ton-
und Gerduscherzeugung die wichtigste. Das
BASIC der Spectravideo-Computer kennt dazu
drei Befehle: BEEP, PLAY und SOUND.

BEEP ist der einfachste Befehl. Er produ-
ziert einen kurzen Ton von voreingestellter
TonhShe und Lautstdrke. Es ist derselbe Ton,
der eine Fehlermeldung begleitet., Will man
ihn verldngern, so fligt man den BEEP-Befehl
in eine FOR...NEXT-Schleife ein.

Der wichtigste Befehl, um Musik auf dem
Spectravideo~Computer zu machen, 1ist PLAY.
Mit den zugehSrigen Makrobefehlen kann man
die gewlinschte Oktave festlegen, die Laut-
stdrke, die Tonhthe, Pausen usw. Eine sehr
komfortable Art, um in BASIC Musik zu produ-
zieren. Besonders angenehm ist die M8glich-
keit, Musik im Hintergrund spielen zu las-
sen, also z.B. bewegte Grafik mit Musikbe-
gleitung.

Man kann mit diesen Makrobefehlen
beispielsweise auch Stringvariable in einen
Tonanweisungsstring einbauen, die Periode
der Hillkurve bzw. die Hillkurve selbst
verdndern.

Mehr und Dbessere Toneffekte erzielt man
allerdings mit dem SOUND-Befehl, wobei al-
lerdings hohere Anforderungen an den Pro-
grammierer gestellt werden, denn man
schreibt mit diesem Befehl direkt in die
Register des Tongeneratorbausteins. Dem Be-
fehl SOUND miissen zwel Werte, getrennt durch
ein Komma, folgen. Der erste Wert stellt die
Registernummer dar, der zweite den Wert, der
in das Register geschrieben werden soll. Die
Syntax des Befehls lautet also:

SOUND PSG-Registeradresse, Datenbyte

Fir die Musik- und Gerduschproduktion sind
die Register 0 bis 13 zust&dndig. Die folgen-
de Aufstellung gibt eine Ubersicht liber die
Funktion der Register. Es empfiehlt sich,
auch das in der vorhergehenden Folge darge-
stellte PSG-Blockdiagramm heranzuziehen.

Spectravideo-BASIC

Fortsetzung von Seite 4

Diese Art der Befehlskonfiguration nennt
man eine Schleife. Der "FOR...NEXT"-Befehl
bearbeitet den Programmteil zwischen den
beiden Teil-Anweisungen so oft, bis er die
Variable vom Anfangswert bis zum Endwert
erh8ht hat. Wenn der Anfangswert Eins ist,
dann wird diese Schleife genauso oft durch-
gefihrt, wie der Endwert hoch ist, in unse-
rem Beispiel funf mal.

Die restlichen Geheimnisse von "FOR...NEXT"
werden in der nidchsten Folge geliiftet. Aber
nicht nur diese Anweisung lernen wir anwen-
den, sondern auch den mindestens ebenso
wichtigen Befehl IF...THEN...ELSE" und ei-
nige andere.

Die Hardware der SVI-Computer in Fortsetzungen 6. Folge

PSG- Funktion

Register—-

adresse

0 Ton Kanal A, Feineinstellg. 0-255
1 Ton Kanal A, Grobeinstellg. 0-15

2 Ton Kanal B, Feineinstellg. 0-255
3 Ton Kanal B, Grobeinstellg. 0-15

4 Ton Kanal C, Feineinstellg. 0-255
5 Ton Kanal C, Grobeinstellg. 0-15

6 Rauschgenerator 0-31

7 Mischer

unbe- Rauschen Ton
nutzt aktivieren aktivieren
auf Kanal auf Kanal
C B A C B A
Die jeweilige Funktion wird durch
Nullsetzen des entsprechenden
Bits im Register 7 erzielt.

8 Lautstdrke Kanal A 0-15
flir Hillkurven 16
9 Lautstdrke Kanal B 0-15
fiir HUllkurven 16
10 Lautstdrke Kanal C 0-15
fiixr Hillkurven 16
11 Periode der Hiullkurve Fein 0-255
12 Periode der Hullkurve Grob 0-255
(Bereich 0 bis 65535)
13 Festlegung der Hullkurve
Wert Form
0,1,2,3,9 .
4,5,6,7 A
8 AHUN
10 N\
11 N
12 V4
13 /
14 /W
15 A

Der Befehl PLAY "S<mp" hat Ubrigens die
gleiche Wirkung wie der Befehl SOUND 13,<{n>.

Das folgende Beispiel soll die Verwendung
des Befehls SOUND illustrieren:

10 FOR I = 1 TO 255
20 SOUND 7,254

30 SOUND 8,15

40 SOUND 0,1

50 NEXT

60 SOUND 8,0

Die produzierten Tdne sollen nur auf Kanal
A ausgegeben werden, das bedeutet, daB nur
Bit O des PSG-Registers 7 auf Null gesetzt
werden darf. Nun wird noch die Lautstédrke
flir Kanal A voll aufgedreht (Register 8) und
dann auf Kanal A der Ton ausgegeben.

Wie man sieht, lassen sich mit dem Tongene-
ratorbaustein AY-3-8910 viele Klangeffekte
realisieren. Eine genaue Kenntnis seiner
Register ist allerdings erforderlich.

Wenden wir uns nun dem programmierbaren
Parallelbaustein 8255 zu.




Der 8255 wurde speziell fiir 8080- und Z80-
Mikrocomputersysteme entwickelt. Er enthidlt
drei 8 Bit-breite Ports (A, B und C) die
unabhdngig voneinander als Ein- oder Ausg&n-
ge betrieben werden k&nnen. Wdhrend die
Ports A und B immer nur als 8 Bit-Ports
verwendet werden k&nnen, besteht beim Port C
die M6glichkeit, die unteren und oberen 4
Bit Jjeweils getrennt als Ausgang oder Ein-
gang zu benutzen.

Vor der Datenein- bzw. Ausgabe muB der 8255
programmiert werden. Es muB festgelegt
werden, welche Ports auf Ausgabe und welche
auf Eingabe programmiert werden sollen. Dies
geschieht mittels eines Befehlswortes, das
mit der AdreBkombination A0=1 und Al=1 aus-
gegeben werden muBl. Dieses Kontrollwort wird
in das interne Befehlsregister geladen und
legt damit die Betriebsart des 8255 fest.

Beim SVI-318/328 wird der 8255 zur Tasta-
turabfrage, flir die Abfrage des Feuerknopfs
der Joysticks, die Abfrage des Grafik-
tabletts und die Kontrolle des Kassettenre-
corders verwendet., Die Ports werden wie
folgt programmiert:

Port A: Eingabe. Bits 0 bis 3 filir das
Grafiktablett, Bits 4 und 5 fir die Feuer-
kndpfe der Joysticks (0 = gedrilickt, 1 nicht
gedrlickt), Bits 6 und 7 fur Signale vom
Kassettenrecorder (Bit 6 0=Ready, Bit 7 Read
Data) .

Port B: Eingabe. Tastaturabfrage.

Port C: Ausgabe, Bits 0 bis 3 geben BCD=-
Werte zur Abfrage der Tastaturmatrix aus.

i3 T FH—PA 4
P2 =g 2 33 pfR 5
FALecd 3 32 =FA B
Frg =] 4 AT R T
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Blockschaltbild des 8255

Bits 4 bis 6 geben Signale an den Kassetten-
recorder aus (Bit 4 O=Motor ein, 1 = Motor
aus, Bit 5 Write Data). Bit 7 wird zum
Mischen der PSG-Tondaten verwendet.

Die Programmierung der Ports erfolgt durch
die Systemsoftware. Das Kontrollwort bei der
Initialisierung ergibt sich wie folgt:

D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO
1 0 0 1 0 0 1 0

€8 Al A0 RAD WR FUNKTION
ANSCHLUSS A

o o o o 1 NACH DATENBUS MPU
ANSCHLUSS B

0 0 1 0 1 NACH DATENBUS LESEN
ANSCHLUSS C

0 1 o 0o 1 NACH DATENBUS (ABC)
DATENBUS NACH

0 0 0 1 0 1iNSCHLUSS A MPU

o o 1 | o  |DATENBUS NACH
ANSCHLUSS B

o o 1 o [DATENBUSNACH

1 ANSCHLUSS C SCHREIBEN

DATENBUS NACH

o 1 ! I 0 |STEUERUNG

o 1 1 [ ILLEGAL

1 - - - - | DATENBUS NACH (VERHINDERN
DREIFACHSTATUS

Adressierung des 8255

Die wichtigste Aufgabe, die der 8255 bei
den Spectravideo-Computern zu erfiillen hat,
ist die Abfrage der Tastatur. Die Reihen der
Tastaturmatrix werden mit 0 bis 10 abge-~-
fragt, 1ist eine Taste in der entsprechenden
Reihe gedrilickt, so wird in Port B der dieser
Taste entsprechende Wert eingelesen.

PBO PB1 PB2 PB3 PB4 PBS5 PB6 PB7

) ! Q # $ % A &
0 0 1 2 3 4 5 6 7
——————— O ;e O S e
1 8 9 ! , = . /
2 - A B C D B P G
3 H I J K L M N 0]
4 P Q R S T U v W

{ ~ } BS

5 x v 2z [ N 31 & f

F6 F7 F8 F9 F10
7 Fl F2 F3 F4 F5 CLS INS &
s SP TAB DEL CAPS SEL PRINT —v
s o 1 2 3 4TS T T
o g e TTTITTTTITTTITTTTTT

Die Reihen 9 und 10 betreffen den abgesetz-
ten Zehnerblock.

Von BASIC her kénnte die Abfrage einer
gedrilickten Taste wie folgt durchgefiihrt
werden:

OUT &H96,R : T = INP (&H99)

Das Port C erreicht man {(iber die 1I/0-
Adresse &H96, Port B iiber &H99.

Auf diese Weise k&nnen Ubrigens auch die
Tasten SELECT und PRINT, die sonst keine
Funktion haben, in ein Programm eingebaut
werden.




Z 80 - Programmieren in Assembler

Assemblerfortsetzungskurs Nr.:006

Wie in der 1letzten Ausgabe versprochen
wurde, werde ich einige Programmbeispiele
fliir bedingte Springe bringen. Als Erstes
werden wir als schbnes Beispiel eine Multi-
plikation kennenlernen. Es soll die Zahl 3F
mit 20 multipliziert werden. Dies soll so
vor sich gehen, daB der Multiplikand so oft
zu sich selber addiert wird, so grof der
Wert des Multiplikators ist. Bei dem nun
folgenden Programm wird das Ergebnis im
Registerpaar HL abgelegt sein.

LD Cc,20 ; Lade C mit dem
Multiplikator.

LD E,3F ; Lade den Multi-
plikand in das
Lowbyte des Re-
gisterpaars DE.

LD D, 00 ; LOsche Highbyte
von DE. DE bein-
haltet jetzt den
Multiplikand.

LD HL, 0000 ;+ L&sche HL.

LD A,C ; Multiplikator
wird in den Akku
geladen.

loop: ADD HL,DE ;s Addiere zu HL den
Multiplikant.

SUB 01 ; Erniedrige den
Akku um Eins.

JP NZ loop ; Wenn nach der

Subtraktion der
Wert im Akku un-
gleich Null war,
dann wiederhole
die Schleife wund
springe zu 'loop'

In diesem Programm wird der Multiplikator
als Schleifenzdhler verwendet. Er wird bei
jedem Durchlaufen der Schleife um eins er-
niedrigt. Danach steht im Zero-Flag, ob der
Schleifenzidhler (in diesem Fall der Akku)
nach der Subtraktion den Wert Null enthdlt
oder nicht. 1Ist der Schleifenz&hler noch
nicht auf Null, daB heiBt, wenn der Wert des
Akkus ungleich Null ist, dann wird zu der
Adresse verzweigt, die das Label "loop"
reprdsentiert. In einer der ersten Folgen
wurde schon berichtet, was ein Label ist.
Doch wir wollen es hier noch einmal kurz
erldutern.

Ein Label steht an Stelle eines beliebigen
Wertes. Es kann am Anfang eines Assembler-
programmes definiert werden, das heiBft, dem
Label kann irgendein Wert zugewiesen werden.
Braucht man nun diesen Wert wédhrend eines
Programmes, so ist es mdglich dieses Label
zu schreiben., Durch Labels lassen sich Pro-
gramme sehr {bersichtlich gestalten. Sie
kdénnen jedoch auch vor Befehle gestellt
werden. Dabei enthdlt das Label die Adresse,
bei welcher der nachfolgende Befehl beginnt.
Einige Assembler-Versionen erlauben die Ver-
wendung von Labels nicht, da sie gleich die
eingegebenen Befehle beim Drilicken der Enter-
Taste in den entsprechenden Maschinencode
iibersetzen. Diese Assembler werden "Line by
Line-Assembler" genannt.

Auch in unserem Programm wird ein Label
verwendet, ndmliich vor dem Befehl "ADD
HL,DE". Es ist nun.nicht mehr noétig, von-
vornherein die Adresse zu wissen, ab welcher
der Befehl beginnt. Der Befehl, mit dem sich
Labels definieren lassen, lautet "EQU". In
die 1linke Spalte wird das 2zu definierende
Label geschrieben, in die Mitte "EQU" und
daneben der Wert oder die Adresse, die es
erhalten soll.

In den folgenden Programmen werde ich von
nun an immer hdufiger Labels statt Adressen
verwenden, damit der Leser beim Ausprobieren
eigene Adressen anstatt des Labels einsetzen
kann, falls er die Programme mit einem As-
sembler ausprobieren will,

Doch die eben besprochenen "JP"-Befehle
sind speicherspezifisch. Was heiBt das nunv?
Man hat 2zum Beispiel ein Programm filir den
Speicherbereich C000 geschrieben. Will man
jetzt dieses flr C000 erstellte Programm in
den Spicherbereich D000 verschieben, so sind
alle Adressen hinter einem "JP"-Befehl auf
den neuen Speicherbereich anzupassen, da
diese Adressen absolut sind.

Nun besitzt der Z-80 aber auch Sprungbefeh-
le,. mit denen es mdglich ist, relativ =zu
springen. Ein solcher Befehl wird "JR"
('Jump Relativ') abgekiirzt. Hinter diesen
Befehl wird nun im Zweierkomplement eine
Zahl geschrieben, welche zum aktuellen Pro-
grammcounter dazuaddiert wird. Dabei lassen
sich natlrlich nur Springe im Bereich von
-128 bis +127 Bytes ausfithren. Der Vorteil
liegt auf der Hand, man braucht keine abso-
luten Sprungadressen mehr zu &ndern, weil
sowieso relativ zum Befehlsz&hler gesprungen
wird.

Ein weiterer Vorteil besteht darin, daB ein
relativer Sprung nur zwei Bytes benttigt.
Leider hat der relative Sprung auch Nach-
teile, die jedoch nicht sehr gravierend
sind. So ist er zum Beispiel um zwei Takt-
zyklen langsamer als 'der "JP"-Befehl, in
Sekunden ausgedrickt sind das aber nur unge-
fdhr 0.5 Mikrosekunden.

Es ist ebenfalls mdglich, bedingt zu sprin-
gen, jedoch lassen sich mit dem "JR"-Befehl
zwel Flags weniger abfragen als mit dem
"Jp"-Befehl. Es k&nnen nur das Zero- und das
Carry-Flag getestet werden. Daher muB der
"Jp"~-Befehl zu Hilfe gezogen werden, um das
Parity- oder Sign-Flag zu priifen. Da es
nicht sehr leicht ist, sich die Sprungdi-
stanz auszurechnen, ist hierbei die Verwen-
dung von Labels angebracht, Bei den "Line by
line-Assemblern” ist es nicht notwendig, die
Entfernung im Zweierkomplement anzugeben.
Man schreibt genauso wie beim "JP"-Befehl
eine Adresse hinter den "JR"-Befehl. Der
Assembler rechnet nun selbstdndig die Ent-
fernung zu der angegebenen Adresse aus. Ist
die Entfernung zu grof, so bekommt man eine
Error-Meldung. Hat man nun ein Programm nhuyr
mit relativen Springen erstellt, so kann man
dieses Programm beliebig im Speicher ver-
schieben, ohne Sprungadressen &ndern zu
missen.

Es ist noch zu sagen, daB der Befehlszdhler
bereits die Adresse des ndchsten Befehles
nach dem "JR"-Kommando enthdlt, wenn das
angegebene Byte im Zweierkomplement dazuad-
diert wird. Genauer gesagt heiBft das, daB
sich die relative Entfernung auf den Beginn
des néchsten Befehles bezieht. Wir wollen
nun das vorhin erstellte Programm mit einem
"JR"-Befehl und mit mehr Labels erstellen.

LD A, (multator)

LD E,A

LD A, (multkand)

LD D,00

LD HL, 0000
loop: ADD HL,DE

SUB 01

JR NZ loop ; Opcode: 20 FB

Bei dieser Version stehen die Operanden in
Speicherzellen, da es ja unsinnig ist, wenn
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die Operanden variabel sind. Die Speicher-
zellen werden durch die Labels 'multator'
und 'multkand' reprisentiert. Sie miissen
natlirlich am Beginn eines Programmes den
Labels durch den Befehl "EQU" die Werte,
beziehungsweise die Adressen =zuweisen, bei
welchen der Multiplikator und der Multipli-
kand abgelegt sind. Doch nun zum “JR"-Be-
fehl. Der Opcode fiir den bedingten Sprung
"JR NZ .." ist '20'. Danach folgt der Wert,
um wieviele Bytes die CPU springen soll,
wenn der Wert des Akkus ungleich Null ist.
"ADD HL,DE" ist ein Byte lang, "SUB 01" zwei
und "JR NZ loop" belegt ebenfalls zwei
Bytes.

Damit wieder zum Befehl "ADD HL,DE" zuriick-
gesprungen wird, muB insgesamt fnf Bytes
nach hinten gesprungen werden. Minus Finf
sieht nun im Zweierkomplement so aus: FB.
Daher ben&tigt man fir 'jump relativ by not
zero (="JR NZ") minus five bytes' folgende
Bytekombination: '20° (Opcode fidr "JR N2z")
und 'FB' (=-5).

In der folgenden Tabelle sind alle Befehle
aufgelistet, die Flags verdndern oder beein-
flussen.

Beeinflussung des Ubertragsflags (Carry)
durch:

ADC A,s/ ADC HL,ss/ ADD A,s/ ADD DD,ss/
AND s/ CCF/ CP s/ DAA/ NEG/ OR s/ RLA/ RLCA/
RL m/ RLC m/ RR m/ RRC m/ RRA/ RRCA/
SBC A,s/ SBC HL,ss/ SCF/ SLA m/ SRA m/
SRL m/ SUB s

Beeinflussung des Subtraktionsflags:

auf "0" gesetzt durch ADD A,s/ ADC A,s/
AND s/ OR s/ XOR s/ INC s/ ADD DD,ss/
ADC HL,ss/ RLA/ RLCA/ RRA/ RRCA/ RL m/
RLC m/ RR m/ RRC m/ SLA m/ SRA m/ SRL m/
RLD/ RRD/ SCF/ CCF/ IN r,(C)/ LDI/ LDD/
LDIR/ LDDR/ LD A,I/ LD A,R/ BIT b,s.

auf "1" gesetzt durch SUB s/ SBC A,s/ CP s/
NEG/ DEC m/ SBC HL,ss/ CPL/ INI/ IND/ OUTI/
OUTD/ INIR/ INDR/ OTIR/ OTDR/ CPI/ CPIR/
CPD/ CPDR.

Beeinflussung des Paritdts/Uberlaufs-Flags:

Das P-Flag durch AND s/ OR s/ XOR s/ RL m/
RLC m/ RR m/ RRC m/ SLA m/ SRA m/ SRL m/
RLD/ RRD/ DAA/ IN 1, (C).

Das V-Flag durch ADD A,s/ ADC A,s/ SUB s/
SBC A,s/ CP s/ NEG/ INC s/ NEG/ INC s/
DEC m/ ADC HL,ss/ SBC HL,ss/ NEG.

Verwendet wird es intern durch LDIR/ LDDR/
LDI/ LDD/ CPI/ CPIR/ CPD/ CPDR.

Beeinflussung des Halbilibertrags-Flags
durch:

ADD A,r/ ADC A,s/ SUB s/ SBC A,s/ NEG/
AND s/ OR s/ XOR s/ INC s/ DEC m/ RLA/ RLCA/
RRA/ RRCA/ RL m/ RLC m/ RR m/ RRC m/ SLA m/
SR m/ SRL m/ RLD/ RRD/ DAA/ CPL/ SCF/
IN r,(C)/ DI/ LDD/ LDIR/ LDDR/ LD A,I/
LD A,R/ BIT b,r/ CPI/ CPIR/ CPD/ CPDR/ CP s

Beeinflussung des Zero-Flags durch:

ADD A,s/ ADC A,s/ SUB s/ SBC A,s/ NEG/
AND s/ OR s/ XOR s/ INC s/ DEC m/ ADC HL,ss/
SBC HL,ss/ RL m/ RLC m/ RR m/ RRC m/ SLA m/
SRA m/ RLD/ RRD/ DAA/ 1IN r,(C)/ INI/ 1IND/
INIR/ INDR/ OUTI/ OUTD/ OTIR/ OTDR/ CPI/
CPIR/ CPD/ CPDR/ LD A,I/ LD A,R/ BIT b,s/
NEG/ CP s

8

Beeinflussung des Sign-Flags durch:

ADD A,s/ SUB s/ SBC A,s/ CP s/ NEG/ AND s/
OR s/ XOR s/ INC s/ DEC m/ ADC HL,ss/
SBC HL,ss/ RL m/ RLC m/ RR m/ RRC m/ SLA m/
SRA m/ SRL m/ RLD/ RRD/ DAA/ IN r,(C)/ CPI/
CPIR/ CPD/ CPDR/ LD A,I/ LD A,R/ NEG/
ADC A,s

Viele der in der obrigen Tabelle genannten
Befehle sind noch unbekannt. Daher ist es
ratsam sich diese Tabelle aufzuheben.

Doch so wie in allen anderen Programmier-
sprachen gibt es auch beim 7Z-80 die M&glich-
keit, Unterprogramme zu verwenden. Unterpro-
gramme sind Programmteile, die von verschie-
denen Teilen eines Programmes mit Hilfe
eines speziellen Befehles aufgerufen, das
heiBt angesprungen werden koénnen. Nachdem
dieses Unterprogramm abgearbeitet wurde,
setzt die CPU mit dem Befehl fort, der nach
dem Befehl steht, mit dem das Unterprogramm
aufgerufen wurde. Der Befehl, mit dem Unter-
programme aufgerufen werden, ist der 'CALL'~-
(=engl.: rufen)-Befehl.

Jetzt tritt endlich der "Stackpointer"
{engl.: Stapelzeiger) in Aktion. Dieser wird
mit 'SP' abgeklirzt. Trifft der Mikroprozes-
sor wédhrend seiner Abarbeitung eines Pro-
gramms auf einen 'CALL'~Befehl, so wird
zuerst der momentane Wert des PC (Befehls~—
zdhler) gerettet., Dies geschieht dadurch,
daB der 16-Bit lange PC auf den Stapel ge-
legt wird. Das heiBt, daB die zwel Bytes in
die Speicherzellen geschrieben werden, wel-
che durch die Adresse im SP gekennzeichnet
sind. Doch bevor der Prozessor dies vor-
nimmt, wird der SP um zwel Bytes erniedrigt.
Enthdlt der SP zum Beispiel die Adresse
F100, und stoBt der Mikroprozessor auf einen
'CALL'~-Befehl, so wird wie erwdhnt der SP
erniedrigt., Er Dbeinhaltet nun die Adresse

FOFE (=F100-2). Danach wird das Lowbyte des
PC nach (SP) geladen und das Highbyte nach
(SP+1). Nach dem 'CALL'~Kommando steht nun

genauso wie beim 'JP'-Befehl eine Adresse,
zu welcher die CPU nach dem 'Retten' des
Befehlszidhlers verzweigt. Es ist hierbei
ebenfalls mdglich, durch Abfrage von Flags
bedingt Unterprogramme aufzurufen.

Ein Unterprogramm wird durch folgenden
Befehl beendet: "RET" (=RETURN =engl.:
Zurick). Bei diesem Befehl geschieht genau

das Gegensdtzliche wie beim CALL. Der Be-
fehlszdhler (PC) wird aus der Speicherzelle
geladen, auf die der Stackpointer =zeigt.
Danach wird der Stackpointer noch um den
Wert Zwei erh&ht. Daraufhin setzt der Mikro-
prozessor bei jener Adresse fort, die nun im
Befehlszdhler (PC) steht.

Es lassen sich in einem Unterprogramm auch
andere Unterprogramme aufrufen. Man kann sie
beliebig oft verschachteln, nur muB auf den
freien Speicherplatz geachtet werden. Wie zu
sehen ist, wird der Stackpointer bei jedem
"CALL" um den Wert Zwei erniedrigt und dann
der Inhalt des PC hineingeschrieben. Man muB
daher aufpassen, daB sich unter der Adresse,
mit welcher der Stackpointer geladen wurde,
genug Speicher frei ist. Endet zum Beispiel
ein Programm bei der Adresse C000, und wird
der Stackpointer mit der Adresse C005 gela-
den, so wird das Ende des Programmes iiber-
schrieben, wenn man mehrere Unterprogramme
verschachtelt.

In dexr ndchsten Folge werden Unterprogramme
genauer erkldrt und an Hand einiger Bei-
spiele verstdndlich gemacht.




Tips & Tricks

Nachdem wir die Abspeicherung von Variablen
hinter dem Programm kennengelernt haben,
widmen wir uns nun dem praktischen Abschnitt
unserer Serie. HWir iiben zuerst anhand eines
Programms unser Hissen und sehen uns danach
die Bedeutung des Gelernten an.

Jeder von uns wird schon so ein Programm
erstellt haben, wie unten angegeben. Daran
ist nichts ungewbhnlich. UngewShnlich ist
nur die Vorgangsweise, in der wir es nun
betrachten wollen.

10 INPUT A:INPUT B$
20 B$=B$+LEFT("HALLO HALLO",A)
30 PRINT BS$,SQR(A)

Dieses kleine Programm wird als "Hex-Dump"
ausgedruckt. Dann sieht es folgendermaBen
aus:

8000 00 OC 80 0A 00 85 41 3A
8008 85 42 24 00 2a 80 14 00
8010 42 24 F1 42 24 F3 FF 81
8018 28 22 48 41 4C 4C 4F 20
8020 48 41 4C 4C 4F 22 2C 41
8028 29 00 39 80 1E 00 91 20
8030 42 24 2C FF 87 28 41 29
8038 00 00 00 08 41 00 41 30
8040 00 00 00 00 00 03 42 00

Wir erkennen hier auf Adresse &H8000 den
Anfangswert &H00. Danach folgen der Zeiger
auf die néchste Zeile und die Zeilennummer
der ersten Zeile. Nun fdngt die erste ei-
gentliche Programmzeile an. &H85 ist der
Code fir den "INPUT"-Befehl. Die ASCII-Codes
fir "a",":","B" und "$" folgen. Man kann
daher deutlich "10 INPUTA:INPUTBS" erkennen.
Die ndchste Zeile ist genauso aufgebaut.
Wieder stehen der Zeiger und die Nummer am
Anfang. Danach folgen der eigentliche In-
halt. Interessant ist vielleicht, daB die
beiden "HALLO"s direkt im ASCII-Code abge-
legt sind. Die letzte Zeile ist ab , &H8039
abgelegt.

Nach dem Programm sind die Variablen er-
kennbar. Wir sehen wieder das Schema, nach
dem diese Speichereinheiten abgelegt sind.
Zuerst wurde Zahl A abgelegt, danach die
alphanumerische Variable BS. von diesem
String sind allerdings nur die Kennzahl und
der Name "B" in unserem "Hex-Dump" sichtbar.

Welchen Nutzen hat nun dieses Wissen? Abge-
sehen davon, daB es immer gut ist, zu wis-
sen, welche Tlcken der Computer beim Abspei-
chern eines Programms aufweist, besteht ein
groBer Vorteil darin, "POKE" und "PEEK" mit
den richtigen Adressen anzuwenden.

Die einzelnen Bediener verwenden ihr Wissen
aber meist recht unterschiedlich. Wé&hrend
der eine sich spezialisiert, mit "NEW" ge-
18schte Programme aus den Speicherzellen zu
kitzeln, speichert der andere mit Vorliebe
Daten direkt im Speicher ab. .

Wichtig ist auch noch bei gekoppelten
BASIC~Maschincode-Programmen, daB die Werte,
die bei jedem Wechsel der Programmiersprache
tibergeben werden, nicht just in dem Spei-
cherbereich eingespeichert werden, wo der
Computer seine Systemvariablen abgelegt hat.
Denn dann wiirde man einen "richtigen" Ab-
sturz produziert haben.

Apropos Maschincode! Natlirlich sollten die
Programme selber auch nicht unbedingt bei
&H8000 beginnen und das BASIC~Ladeprogramm
wdhrend seiner Funktion killen. Wenn ndmlich
ab &H8000 eingespeichert wird, dann lddt das
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BASIC~Programm in seine eigenen Zeilen den
Maschincode. DaB sich das Ladeprogramm nach
kurzer Zeit nicht mehr auskennen und damit
aussteigen wird, ist wohl klar!

Wie oben erwdhnt, ist es aber dem Bediener
tiberlassen, wie vielfdltig er sein Wissen
verwendet. Man kann zum Beispiel Programm-
zellen dndern., Wenn man weiB, wie sie abge-
legt sind, so kann man zum Beispiel ein
"SOQR" zum einem "TAN" umdndern.

Es wird mdglich, einen "Taschenrechner"
ohne Schwierigkeiten zu programmieren. Der
Bediener muB nur noch das eingeben, was er
ausgerechnet haben will, der Computer spei-
chert diese eingegebene Zeile in ein schon
vorbereitetes Unterprogramm codiert ab (die
Zeile muB aber vorher schon vorhanden sein!)
und springt dann in dieses Unterprogramm.
Dort wird die Zeile als "normale" BASIC-
Zeile erkannt und mit Hilfe der Rechenf&hig-
keiten der Programmiersprache ausgerechnet.
Nach dem Rilicksprung aus dem Unterprogramm
wird das Ergebnis angezeigt. Fertig!

Ebenso wird es mdglich, hinter einem
"INPUT"-Befehl die Variable beliebig zu
dndern. Mit dem einfachen unten angefiihrten
Programm k&nnen zum Beispiel hintereinander
die Variablen A bis Z eingegeben werden.

10 FOR I=1TO26

20 POKE &H8024, I+64
30 INPUT A

40 NEXT

Das A hinter "INPUT" wird nach jedem
Schleifendurchlauf gedndert. 2Zuletzt steht
ein Z hinter der Anweisung. Das Program hat
sich gedndert.

Nachteile hat das Ganze natlirlich auch.
Wenn man im Programm so ein "POKE" unterge-
bracht hat, dann muB man sich nach Jjeder
Programminderung vergewissern, ob sich nicht
die Adresse des zu wechselnden Bytes gedn-
dert hat. Dadurch wird das Programmieren
natiirlich mithsamer. Es gibt dann noch andere
unwichtigere Nachteile.

Zusammenfassend kann man sagen: Es ist
wichtig, die Speicherorganisation des Compu-
ters zu kennen, denn dadurch ist man in der
Lage, in Ausnahmef&dllen, wenn das "normale"
BASIC Schwidchen zeigt, mit dem Befehl "POKE"
auszuhelfen.

Der Spectravideo ist jedoch kein Computer,
bei dem "POKE" eine Anweisung ist, die in
jeder dritten Programmzeile vorkommt. Es
soll ja noch immer Computer geben, bei denen
man den Synthesizer und die Grafik mit
"POKE"s aktivieren muf. Fiir unsereins un-
denkbar.

khkhhkhhkhhhhhhkrhhhhhhhrdhkhhhkdhrh A hrA A A hhhhrrh*

S.R. Trost SVI Programm-Sammlung
185 Seiten, ca. 160 Abbildungen
63 Programme

Sybex-Verlag S 265,-

Das BASIC-Buch zum SVI 318/328

237 Seiten, viele Abbildungen
Haller-Verlag S 265,-

Erhdltlich im Computer-Studio.

* *
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* *
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* *
* *
* *
* *
* J. Lundgren/S.Thornell *
* *
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* *
* *
* *
* *
* *
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SVI-728 contra SVI-328

Seit kurzem geistert ein neuer SVI-Computer
in dern Hedien herum. Der SVI-728 ist der
erste “wirkliche” MNiX-Computer von Spectra—
videa. Helchen 3Stellenwert er im Gegenzatz
zum RVI-328 einninmt, welche JAnderuarngen
vargenommen wmurden, dariiber mehr in diesen
Artikel/

Vor etwa einem Monat wurde uns ein SVI-728
geschickt, mit der Seriennummer Zwei! Dies
war Grund genug flir uns, den neuen Spectra-
video einem genauen Test zu unterziehen.

Wenn man nach langer Arbeit am SVI-328 den
728 in die Hinde bekommt, dann muB man lei-
der sofort bemerken, daB manche Tasten ge-
genliber der 3x8er-Serie ge#ndert wurden. So
wurde zum Beispiel der Doppelpunkt mit dem
Strichpunkt vertauscht. Anstatt "Left"- und
"Right Graph" wurde "Graph" und "Code" ge—
wdhlt, warum, dariiber spdter. Ebenso wander-
te "CLS" und "Insert" auf die beiden Tasten
"PRINT" und “SELECT". "PRINT" verschwand ung
"SELECT" wurde nach rechts verschoben. An
der alten Stelle der beiden gednderten Ta-
sten prangen nun neue Belegungen. So k&nnte
man noch einige Tastaturidnderungen aufzih-
len. Hat man sich jedoch erst einmal an die
neuen Tasten gewShnt, lernt man auch diese
Aufteilung zu schitzen.

Bleiben wir noch beim Tastaturfeld. Wofiir
ist nun die Code-Taste dar? Man merkt bald,
daB sie ebenso wie "Graph" Zeichen gene-~
riert. Mit der neuen Aufteilung haben wir
viel mehr Zeichen als vorher zur Verfiigung.
Es sind nun ndmlich folgende Kombinationen
m&glich: "GRAPH", "GRAPH" + "SHIFT",
"CODE" und "CODE" + "SHIFT". Obwohl nicht
alle Tasten immer helegt sind, ergeben sich
nun atemberaubende Mdglichkeiten. Deutscher
Zeichensatz kann angewendet werden (vorerst
noch nicht fiir den Drucker verwendbar!), ein
"PI"~Zeichen steht zur Verfligung und einige
altgriechische Buchstaben sind neben den
Ublichen Graphikzeichen abrufbereit. Zusitz-
lich gibt es dann noch einige weitere Son-
derzeichen in diesen verschiedenen Paletten.
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5|€1%|6|E|Ule{ulalolN[6 o
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Zur Tastatur allgemein wire noch zu bemer-
ken, daB sie eine der Besten im MSX-Park
ist. Nicht nur, daB sie eine robuste
Schreibmaschinentastatur ist, sie hat auch
noch einen getrennten Zehnerblock. Das zu-
letzt genannte Feature hat n&mlich kein
anderer MSX-Computer.
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f811t dem SVI-328-Bediener

Als nédchstes
auf, daB der Cartridge-Schacht in die Mitte
gewandert ist und sich vergr®BSert hat. Dabei
sind wir schon beim Kapitel AnschluBbelegun-
gen. Auch hier hat sich einiges gedndert.

Der lé&ngliche Schacht auf dem Computer ist
ndmlich nicht nur fir die Cartridges zustin-
dig, die Erweiterungskarten, welche ihren
Platz friher im Expander fanden, werden nun
ebenfalls 1in den Slot gesteckt. Das wéren
zum Beispiel die 80-Zeichenkarte oder eine
Speichererweiterung. Auch die Floppies sind
gewandert. Dort, wo der SVI-328 den Erwei-
terungsbus hatte, wurde nun der AnschluB fir
die Disketten gelegt. Der Floppy-Controller
wurde in die Station verlegt, es ist somit
leider nur noch eine Disk-Station anschlief-
bar. Die hat dafiir 320 KBytes Kapazit#dt und
bearbeitet wie gehabt 5,25 Zoll Disketten.
Der Drucker ist an ein Interface anschliefB-
bar, welches sehr stark an die Centronics-
Schnittstelle erinnert, mit ihr belegungs-
gleich ist, aber nicht die gleiche Form hat.
Sie 1ist ebenso wie der Floppy—-AnschluB an
der Riickseite des Gerdtes etwa an der Stel-
le, an welcher der SVI-328 das Kassettenin-
terface hatte.

Dieses wich der Drucker-Erweiterung und ist
so links von ihm als runde Steckerleiste
ausgeformt. Die Joystick-Anschliisse sind
lediglich auf die andere Seite des Gerdtes
gewandert. Dies hat seinen Grund darin, daB
SVI-Bediener ©&fters beim Suchen nach dem
Ein~/Ausschalter einen kleinen elektrischen
Schlag bekamen, wenn sie Uber die Anschlliisse
strichen. Einzlg die Stromversorgung ist
gleich geblieben, denn selbst die Bild-
schirmansteuerung hat sich gedndert. Der
SVI-728-User hat einen Audio- und Video-
AnschluB8 fir den Monitor und einen TV-
Stecker. Zusdtzlich ist noch ein Masse-

Stecker ausgebildet.

Wie man an der Belegung der Schnittstellen
gut erkennen kann, ist das Gerdt ziemlich
umsortiert worden. Dies kann man auch im
Inneren sehen. Abgesehen davon, daB man das
Drucker-Interface 1in den Computer verlegt
hat, wurde auch dem PSG die Md&glichkeit
genommen, seine BANKS zu verwalten. Trotzdem
sind noch immer vier BANKS vorhanden, nur
werden sie anders gesteuert (vom 8255)., Die
Verwendung der Banken ist jedoch anders als
beim SVI-318/328. Die BANK 0 beherbergt das
BASIC~ROM, sonst nichts. Die zweite BANK
bietet die 64 KBytes RAM und die dritte BANK
ist ein Cartridge, das eventuell im Computer
steckt. Die letzte BANK beherbergt unter
anderem auch das Disk~Drive-ROM.




Sehen wir uns nun kurz den BASIC-Interpre-
‘ter an. Auch er wurde umgemodelt. Da fast
der gleiche Befehlssatz wie frilher vorhanden
ist, aber viel mehr Graphikzeichen abgelegt
sind, 1liegt der SchluB nahe, daB viel dich=-
ter programmiert wurde. Denn das ROM bleibt
32 KBytes lang.

Ein weiteres Feature bietet das Video-
Interface. Es ist nun méglich, in der Grund-
version sowohl 40, 39 als auch 30 Zeichen
pro Bildschirmzeile zu verwenden.

Wichtig sind auch noch die Erweiterungs-
moglichkeiten. Dabei muB beachtet werden,
daB kein Expander zur Verfligung steht. Eine
Floppy-Disk kann ebenso wie ein Drucker
unabhédngig von anderen Erweiterungen exi-
stieren. DaB ‘ein Kassettenrekorder auch
immer dabhei sein darf, ist ebenso klar, wie
die zwei Joysticks und das Sichtgerdt. Die
‘restlichen Erweiterungen miissen aber nach
einander verwendet werden. Eine Speicherer-
weiterung zusammen mit einer 80-Zeichenkarte
geht nicht. Von diesen Erweiterungskarten
stehen also zur Wahl: eine 80-Zeichenkarte,
eine 64 KByte-Erweiterung, eine RS-232 und
ein Modem mit einer RS-232 (ist ebenso wie
das Modem zum SVI-328 von der Post nicht
erlaubt). Man kann aber sein Modem durch
einen Akkustikkoppler mit einer RS-232 er-
setzen.

Apropos Erweiterungen! Dadurch, daB der
SVI-728 den MSX-Standard angehdrt, ist dem
Bediener eine sehr groBe Palette von Video-
Spielen offengelegt. Und diese Spiele haben
ausgezeichnete Qualitit. Wir hatten die
M&glichkeit, zwei Spiele der Firma Kionami
zu testen und glaubten uns in einen Zeichen-
trickfilm versetzt. Die Bewegung von Figuren
war flieBend, die Umgebung war nicht mit
bunten Farbpunkten abqualifiziert, sondern
erweckte den Eindruck einer fast naturge-
treuen Landschaft. Abgesehen davon waren

SViI-7137 Svi-747
Modam + RS 202 84K RAM
tnterfece Cartridge Cartndge

auch die Ideen originell. So handelte das
eine von einer Leichtathletikmeisterschaft,
wdhrend beim anderen durch ein unbekanntes
Gebiet mit Abenteuern gewandert werden
muBte.

Welche Konsequenzen bieten nun all die
Verdnderungen? Es ist klar, daB der neue
SVI-728 dem MSX-Standard viel besser ange-
paft 1ist, als der SVI-328. Man kann die
Spiele des Philips MSX-8000 ebenso an-
stecken, wie die des Sony-Bit, um nur zwei
Beispiele zu nennen.

Die umfangreichere AnschluBbelegung 148t
den Bediener zwar leichter und billiger
Gerdte anschlieBen, doch kann man am SVI-328
mehr Erweiterungen gleichzeitig verwenden.

Man wird bald erkennen kénnen, daB Spectra-
video mit dem SVI-728 einen sehr guten MSX-
Computer geschaffen hat. Er ist wunderbar an
den Standard gehalten und wird durch reich-
liche Software Spielernaturen sehr viel
Freude bereiten. Dazu trdgt natiirlich auch
die umfangreiche Zeichendarstellung bei. Es
ist zusdtzlich noch die MBglichkeit gegeben,
auf Disketten und CP/M aufzuriisten, doch
wird die volle Umstellung auf ein professio-
nelles Gerdt durch das Fehlen von zwei Flop-
py-Anschllissen statt einem behindert.

Der SVI-328 hingegen bietet als Grundgerit
ebenso Spielernaturen ein Angebot an Spie-
len, doch sind diese lang nicht so reichhal-
tig, wie flir den SVI-728. Dafiir hat jeder
Geschdftsmann viel Freude, wen er zusammen
mit dem Superexpander 605 B ein vollwertiges
CP/M-kompatibles Ger&dt hat. Damit wird ein-
deutig klar, daB der SVI-328 fiir "ernsthaf-
te" Anwender besser geeignet ist.

Der Preis flir den SVI-728 betridgt bei
uns derzeit 7990 Schilling, der SVI-328 ist
fir 6990 Schilling zu haben.

SVI-187
RS 232 svi-127
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Hobby Elektronik—Nachlese

Hir habern ein Jubildum zu feiern/ Das erste
Hal hat unser Club bei einer Hesse ausge—
stellt. Die Higlichkeit dazu hat uns die
dsterreichische Fachzeitschritt “itm prakti—
“ker” gegehen. Au¥ der “Hobby~Elektronik”—
Hesse bekamen wir einen Platz Iim sogenannten
“Action—Center”, welches die Redaktion des
“itm praktiker” autgestellt hat.

Mit vier Computern kreuzten wir auf der
Messe auf, einer mehr als vorgesehen. Es
stellte sich jedoch sehr bald heraus, da8
alle vier genug zu tun hatten, mit nur drei
hdtten wir 6fters einen EngpaB gehabt. Denn
die zwel SVI-328 fanden anfangs fast stdndig
als CP/M-Vorflthrgerdte und Sprachsynthesi-
zer-Ansteuerung Verwendung. Ein SVI-318 wur-
de flir den Programmierwettbewerb eingesetzt
und Uber den zweiten SVI-318 fielen die
Video-Spieler her.

Apropos Video-Spiele! Neben altbewidhrten
"Games" wie zum Beispiel das "Cross Force"
stellten wir ein neues Video-Spiel namens
"Sektor Alpha" vor. Der genaue Testbericht
Uber diese neueste Entwicklung von Spectra-
video folgt 1in einer der nichsten Folgen.
Leider konnten wir in dieser Ausgabe noch
keinen Bericht liefern, weil die Module
innerhalb kiirzester Zeit vergriffen waren.
Es sei jedoch soviel verraten, auch im "Sek-
tor Alpha" wird ordentlich geschossen, denn
es hat zum Ziel, m8glichst viele Flugobjekte
vom Himmel zu holen.

Etwas ernster, aber mindestens genauso
flott wie die Video-Spieler gingen die Mes-
sebesucher bel unserem Programmierwettbewerb
ans Werk, hatten sie doch nur zwanzig Minu-
ten Zeit, ein Programm zu schreiben. Am
ersten Tag herrschte rege Teilnahme. So
versuchte sich einer als Komponist. Ein
anderer spielte sich mit unserem Befehl
"LINE" und erzeugt so die wilistesten Muster.
ben Trend 2zu Video-Spielen erfaBten zwei
weitere Teilnehmer unseres Wettbewerbs. Sie
heimsten die beiden ersten Preise ein.

Der eine entwarf ein Programm, daB eine
Mondlandung simuliert. Dieser Teilnehmer
muBl Ubrigens ein Genie sein, denn ihm "floB"
dieses Programm aus dem Handgelenk, als
hdtte er es auswendig gelernt (oder hat er
es wirklich auswendig gelernt?). Egal, je-
denfalls war er kein Spectravideo-Besitzer,
und er schaffte es, innerhalb von zwanzig
Minuten sein Programm auf den Computer anzu-
passen.

Nicht weniger "genial"™ erzeugte der andere

sein Programm. Da dieses Programm sogar
praktischen Wert hat, man kann es n&mlich
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6fters spielen, ohne die Lust zu verlieren,
und die Ausarbeitung fir 2zwanzig Minuten
sehr sauber ist, bekam er den ersten Preis,
das Buch "BASIC-Kompendium".

An den spdteren Tagen war der Andrang beim
Programmierwettbewerb etwas geringer, der
Erfolg war aber auch in dieser Sparte gege-
ben.

Natlirlich =zeigten wir auch die "professio-
nellen Seiten" unserer Gerdte. Ein SVI-328
war eifrigst damit beschédftigt, immer wieder
das Betriebssystem CP/M zu demonstrieren,
und die dort anwesenden Clubmitglieder filihr-
ten interessierten Messebesuchern unentwegt
Programme a la "Wordstar" vor.

Etwas stiefmiitterlich wurde der Synthesizer
behandelt. Obwohl das dazu geschriebene
Demo-Programm sehr gut war, wurde dem
Sprachsynthesizer eher wenig Beachtung ge-
schenkt. Einerseits 1lieB es sich nicht ver-
hindern, daB das sprechende Kastl ohne
amerikanischen Akzent "redete", und anderer-
seits war es in der Umgebung unseres Standes
doch relativ laut, wie man sich als eifriger
Messebesucher lebhaft vorstellen kann.

Um mdglichst vielen Leuten einen Einblick
in unser Clubgeschehen zu geben, wurden
Informationszettel verteilt, die man als
regelmdBiger SVi-Journal-Leser kennen miBte.
Sie waren ndmlich in Ausgabe 5 in der Mitte
des Heftes enthalten. Interessierten Besu-
chern wurde natlrlich auch das SVi-Journal
selber gegeben.

Da stellt sich nun die Frage, wenn alle
Teile dieses Messebesuchs so erfolgreich
abgelaufen sind, welchen Nutzen hat der Club
aus dieser Messe gezogen. Um so etwas fest-
zustellen, muB man immer die Kostenseite mit
dem Nutzen gemeinsam betrachten. Bei uns
sind die Kosten praktisch gleich null. Der
Platz wurde uns von der Zeitschrift "itm
praktiker" kostenlos zur Verfiigung gestellt.
Die Clubmitglieder halfen unentgeltlich und
uns wurde nicht einmal ein Modul oder ein
anderes Utensil gestohlen. (Andere Messeaus-
steller werden ja O6fters von besonders in-
telligenten Leuten heimgesucht, die glauben,
der Messerabatt betrdgt flr sie hundert Pro-
zent!)

Auf der anderen Seite kamen direkt nach der
Messe zehn neue Mitglieder zu unserem Club.
Einige Messebesucher, vor allem aus den
Bundeslédndern, entschieden sich fiir das SVi-
Journal-Abonnement. Neben diesen augenf&lli-
gen Erfolgen gitb es natiirlich noch einen
verdeckten, der erst spiter zum Zug kommen
wird. Unser Club wird mit jeder Messe und so
auch mit der "Hobby-Elektronik" immer
bekannter.
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Wie schon in den vorigen Ausgaben, so
stellt auch dieses Programm eine Befehlser-
weiterung fir den SVI-328 dar. Dabei benutzt
der Autor auch diesmal den. Befehl "CMD".

Mit Hilfe der kleinen Maschinenroutine ist
es mbglich, mit "NEW" geldschte Programme
wiederzubeleben. Natlirlich darf man zwischen
dem "NEW" und dem "CMD" keine Variablen
definieren, da sonst das Programm beschiddigt
wird.

Wenn man den Computer einschaltet, lddt man
‘am besten gleich den kleinen BASIC-Loader
und 148t ihn ablaufen., Damit ist der Befehl
einsatzbereit. Wenn man nun ein Programm
versehentlich geldscht hat, tippt man ein-
fach "CMD" ein, und das Programm ist wieder
da. Um vollkommen sicher zu sein, speichert
man das Programm am besten vor dem ersten
Ablauf auf Diskette oder Cassette und 1&dt
es wieder. Dann ist das gel8schte Programm
wieder einsatzbereit.

Nun ein paar S&tze zum Aufbau des Pro-
gramms. Nach einem "NEW" wird der Speicher
nicht geldscht, sondern es werden nur die
drei ersten Bytes auf Null gesetzt und die
Zeiger flir das Programmende und fiir die
Variablen werden verdndert. Dadurch ist eine
Umkehrung des "NEW"-Befehls relativ einfach.

In den Zeilen 3 bis 12 sucht der Computer
nach drei hintereinander liegenden Nullen im
Programm. Drei Nullen kennzeichnen jeweils
das Programmende bei den Spectravideo-Compu-
tern. Wenn der Rechner die Nullen gefunden
hat, restauriert er den Zeiger fiir das Pro-
grammende (F7EE), flr die einfachen Variab-
len (F7F0) und fiir die dimensionierten Va-
riablen (F7F2). Dann muB der Computer noch
das Ende der 1. Zeile suchen und auch diesen
Zeiger richtigstellen (Zeilen 16-19).

ZEILE ADDR OFLCODES  SYMBOLE REF. OFERAND

1 ORG  GDOOOH
T DDOD  F3 D1

3 Do0l  Fioveo Lo HL,08007H

4 DOo4 010080 LD BO,08000H

5 DoO7  ZEOO LD A, 00H

6 DDOY EDRL LODFL:  CFILR

7 DOOR CF OHED

8 Dooc JE NZ,LO0PL

g DOOF ING  HL

10 poLo CRE O (HL

11 Dot GF NZL,LOOFL

1% poi4 NG HL

15 DOLS LD (OF7EEH)  HL
14 DO1g LD (OF7EOH) L HL
15 DOIR LD (OF7FZH) HL
16 DOLE L HL, H
17 Dpozi LD B0 H
18 CE IR

19 LD (OBGOIH) HL
20 EI
21 ot RET

EEIME ERRORS

FRBRAMMBEGINN
FROGRAMMENDE @
FROGRAMMLAENGE 2

SYMBOLE:
L.OOF1 : DOOT

ENMDE DER ASSEMRLIERUNG

Da eventuell auch einige andere Zeiger
korrigiert werden miissen, 1ist es besser das
Programm kurz abzuspeichern und wieder ein-
zuladen.

RAFAEL RAZIM

BASIC-Ladeprogramm:

POk E S E S L, O B URERH

FOMMENT AR

mit FProgrammanfang laden
s BC mit Lasnge Speicher laden
s8 mit v =Frogrammende 1aden

i Nachpruefen,
sobh 3 Mullen
shinterelinander
3 vor kommen

swenn ja,dann
yipiger restawrieren

s Buchen nach Ende
sder l.7eile

s Zelger aufd Ende einstellen

sRuecksprung ins Rasic
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* VALUE *
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Sicherlich werden einige von Ihnen den
SINCLAIR ZX Spectrum kennen, der mit seinem
leicht exotischen BASIC keinen Anklang bei
mir findet. Allerdings ist es in seinem
BASIC m8glich, mit der BASIC-Funktion VAL
den Wert eines Ausdrucks, der in einem
String gespeichert ist, 2zu berechnen (z.B.
liefert auf dem Spectrum PRINT VAL "4*8" den
Wert 32). Diese Moglichkeit von VAL wird man
vergebens auf allen gdngigen MICROSOFT-BASIC
Versionen suchen. Deshalb habe ich mich
tiefer mit dieser Funktion befaBt. Aber das
Ergebnis war entduschend. Es ist nicht so
ohne weiteres méglich, den VAL-Befehl abzu-
fangen oder ihn zu veré&dndern. Deshalb er-
schien es mir sinnvoller, eine USR-Funktion
zu definieren, die dasselbe wie VAL{vom
Spectrum) erfiillt.

Im Anhang dieses Artikels finden Sie zwei
BASIC-Programme, die Sie laufen lassen miis-
sen um die Erweiterung zu erreichen. Beide
Programme sind sowohl auf dem SVI-328 als
auch auf dem SVI-318 lauffdhig, da sie sich
den Gegebenheiten anpassen., Die Programme
missen getrennt bleiben und auch die Reihen-
folge beim Ausfihren darf sich nicht &dndern.
Nachdem beide Programme gelaufen sind, ist
das Maschinenprogramm sicher im Speicher und
die Funktion USR{STR) entspricht der Funk-
tion VAL(STR) vom Spectrum.

Sie k&nnen also schreiben:

PRINT USR("4*8") liefert 32

oder

PRINT USR("4*ATN(1)") liefert 3.1415..etc.
oder

PRINT USR("-1=(1=0)") liefert 0 (=falsch).

Das Maschinenprogramm besteht aus zwei
wichtigen Teilen. Der Einsprung bei der
ersten ROM-Adresse verwandelt den String,
wie er ja auch von der Tastatur oder dem
Editor kommen kénnte, in eine BASIC-Zeile,
der aber sowohl die Zeilennummer als auch
Zeiger fehlen (die werden eventuell erst
nachher dazugegeben). Der zweite Einsprung
erfolgt beim BASIC-Akkumulator oder besser,
seiner Recheneinheit und dort wird der Aus-
druck berechnet. Wenn das Maschinenprogramm
zurlckkommt, Ubergibt es an das BASIC eine
doppeltgenaue Zahl.

Allerdings kann es vorkommen, daB der
BASIC-Interpreter mit diesem Dazwischenpfu-
schen nicht fertig wird und der Computer
deshalb abstlirzt (keine Angst, tritt nur
selten und vereinzelt auf). Sie sollten
darauf achten, daB Sie keine Fehler im
String dem USR mitiibergeben, besonders kei-
nen, der Sie sonst mit einem 'Illegal func-
tion call' aufschrecken wiirde., Ansonsten
kommen . saubere und klare Fehlermeldungen
zurlick (z.B. 1liefert PRINT USR("1/0") ein
klares 'Division by zero').

Das Maschinenprogramm liegt vollkommen si-
cher vor jedem destruktiven Charakter. Sie
ké6nnen es weder durch NEW noch durch CLEAR
irgendwie angreifen. Nur die Definition
konnen Sie mit DEFUSR verédndern.

Diejenigen, welche nur mit einem Cassetten-
recorder arbeiten, konnen die BASIC-Program-
me unverdndert Ubernehmen. Auch die, welche
mit Disketten arbeiten, miissen nicht auf
meine Entwicklung verzichten. Sie &dndern die
CLOAD-Anweisung ganz einfach in ein LOAD"",R
um und wenn Sie dann das erste Programm
fahren, startet es automatisch das zweite
Programm. Sie k&nnten sogar mit IPL den
Aufruf der Programme auf Ihrer Systemdisket-
te verewigen und dadurch ldstige Tipparbeit
ersparen.

Philipp Ott

10 REM Wert eines Stringaus—

11 REM drucks berechnen.

12 REM Autor: Philipp Ott

13 REM Teil 1

14 POKEXHFS4B,FPEEK (XHFS54E)0R1

15 POKERHFS4A,62: PORKE (6 1+FPEEK (XHFS4E) ¥2546) ,0
14 CLDAD

10 REM Wert eines Stringaus-—

11 REM drucks berechnen.

12 REM Autor: Philipp Ott

13 REM Teil 2

14 DEFSNGA,B: DEFSTRZ:RESTORE

15 A=(PEEK (&HFS4R)—1) #256: B=A

16 READZ: IFZ="#"THENDEFUSR=E: NEW

17 IFZ="++"THENZ=HEX$ (PEEK (¥HFS4B) —1)

18 POKEA,VAL{"&H"+Z) : A=A+1:60TO16

19 DATA FE,3,C2,5,9,23,23,5E,23,56,ER,4E,6,0
4 23,5E,25,56,ER,C5,E5,D5,11,3A,++,ED,RO,EB,3
6,0,D1,E£1,C1,11,0,0,21,3A,++,CD,44,B,21,4F,F
5,CD,CA,14,CD,65,57,3A,93,F7 420,23 ,F9,C?,%

10 COLOR O,0,0

20 SCREEN 1

IO FOR A=1 TO 2850 8TEF 2
A0 T=T+.2:¥Y=Q6+96#8IN(T)
45 LINE-(A,Y)

446 COLOR 15,0,0

S50 LINE(128,946)—(A,Y)

60 NEXTA

70 GBOTO 70°'by R. H.

14

1 COLOR 15,0,0

10 SCREEN1

20 X=20:Y=20

20 A=X+140:B=Y:C=X:D=Y+140
40 LINE(A,B)-(C,D),15

50 A=A-7:B=RE+7:C=C+9

&0 IF EB¥D THENSO

70 6OTO 40

80 BOTO BO'by K. B.
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Wer kennt nicht die Sorgen bei Spritepro-
grammen. Man will einige 16*16-Sprites defi-
nieren und muB dabei horrenden Speicherplatz
verbrauchen. Eine Bindr-Matrix, in der man
die Form so eines Sprites- sieht, braucht
ungefdhr 370 Bytes RAM. Dies ist eindeutigq
zu viel. Nun kann man zuerst mithsam die Form
des Sprites erstellen, um dann die Matrix in
Zahlenwerte umzuwandeln und die hart erar-
beitete Matrix wegwerfen.

Eine weitaus einfachere L&sung ist es, ein
eigenes Programm zur Generierung von Sprites
‘zu verwenden. Man gibt einfach ein, ob man
8*8 oder 16*16 definieren will. Danach wird
einem die Matrix prédsentiert. Nun kann man
mit den Cursor-Tasten, "1" und "0" die Ge-
stalt des Sprites formen. Nach getaner Ar-
beit wird einfach Enter eingegeben. Wo der
Cursor wdhrend des Enters steht, ist egal.
Ebenso haben Buchstaben auBerhalb der Matrix
keinen Einfluf auf das Sprite. Andere Zei-
chen als "0" und "1" sollte man nicht ver-
wenden, denn dadurch wird das Ergebnis ziem-
lich sicher verfdlscht.

Nun wird man gefragt, ob man die Figur
vergr&Bert oder verkleinert sehen will. Hier
wird einfach "J" oder "N" eingegeben. Nach-
dem man die Form seiner Gestalt genug begut-
achtet hat, wird noch gefragt, ob Anderungen
notig sind. Sind keine ndtig, druckt der
Computer die Zahlen aus, die in das Programm
eingegeben werden miissen, um das Sprite zu
verwenden. Bei eventuellen Anderungen wird
das verbesserungswlirdige Sprite noch einmal
andgezelgt, und man kann wieder mit den oben
genannten Tasten ans Werk gehen.

Mit diesem Programm ist es mdglich, ein
Sprite 1in einem anderen Programm nur mehr
durch folgende Zeilen zu definieren (gilt
flir 8%*8, 16*16 muB entsprechend gedndert
werden)

XXXX FORI=1TO8:READA:S$=S$+CHRS (A) : NEXT
XXXY DATA 8 ZAHLEN

Das Menili und die Anzeige dlirften klar sein,
bleibt nur noch das groBe Sprite. Hier ist
zu sagen, daB es fast ganz genau wie das
kleine generiert wird, nur mit den entspre-
chenden Umwandlungen, die fir die 16%*16
Matrix notwendig sind. -

Interessant ist vielleicht noch, daB der
Computer anhand der Variablen Q unterschei-
det, ob es sich um ein 16*16- oder 8%*8-
Sprite handelt. Je nachdem, ob ein kleines
oder ein groBes Sprite bearbeitet wird, hat
Q den 7 oder den Wert 31.

Wie funktioniert nun das Programm?

Bevor wir uns das Programm im Einzelnen
ansehen, wollen wir das Prinzip kl&reén! Dex
Computer legt sich eine Anzahl von dimensio-
nierten Variablen zurecht, fir 8*8 8 Zahlen
und ‘flir 16*16 32 Variablen. Jede dieser
Variablen beherbergt den ASCII-Code eines
Zeichens vom Sprite.

Am Anfang wird nun der Bindrcode jeder Zahl
auf den Bildschirm auysgegeben, in der Form,
wie auch der Computer das Sprite am Bild-
schirm ausgiebt. Nun kann der Bediener seine
Gestalt formen. Der Computer hilft ihm da-
bei, indem er die eingegeben Zeichen (Cur-
sor-Tasten, "1" und "0") auf dem Bildschirm
an der richtigen Stelle anzeigt. Nach Enter
holt sich der Computer die Werte des neu

geformten Sprites aus dem Video-RAM. Auf dem
Bildschirm steht ja das Bindrmuster, dieses
wird mittels "VPEEK" und einigen kleinen
Umwandlungen in die dezimale Zahl rlckver-
wandelt, das Sprite definiert und angezeigt.
Wenn noch Anderungen notwendig sind, beginnt
das Ganze von vorne, 1ist man mit dem Sprite
zufrieden wird das Programm automatisch mit
"RUN" neu gestartet, nachdem die Zahlen
angezeigt wurden.

Sehen wir uns nun die einzelnen Teile des
Programms an. Da haben wir zuerst das Menii
bis Zeile 50. Danach wird das 8#*8-Sprite
definiert. Es folgt die Anzeige von Zeile
130 bis 190, welche auch die Abfragen auf
VergrbB8erung und Anderung beinhaltet. Die
Spritezahlen werden von 200-210 ausgegeben.
Zuletzt folgt das 16*16-Sprite.

In Zeile 70 erkennen wir zuerst die Ausgabe
des kleinen Sprites auf dem Bildschirm. Es
wird immer der Bindrcode einer Zahl aus dem
dimensionierten Feld erzeugt, auf 8-Bit
umgeformt ("BINS" liefert nicht immer einen
acht Zeichen langen String!) und angezeigt.
Zeile 90 erledigt die Formung des Sprites
und die Zeile 100, 110 und 120 werden fir
das Hereinholen der Gestalt gebraucht. Wir
wollen hier nicht ndher auf die Syntax ein-
gehen.

10 CLS:DIMA40)

20 REM ##% MENUE

30 PRINT"SPRITEGENERIERFROGRAGMM

40 PRINT:FRINT® 1) Bx8":PRINT" 2) 1é&xié4

S0 PRINT" GEWUENSCHTE TASTE DRUECKEEN":DNASC(

INFUT# (1)) -48G0T0O60, 240: RUN

60 REM *¥% B%8

70 @=7:CLS:LOCATE,S: FORI=1TD8: B¥=RINF{A(I)):

PRINTTAB(14) ; STRING$ (8—LEN (B%) ,"0") +B¥: NEXT

80 FRINT:PRINT"FIGUR MIT EINSEN EENMZEICHNEN

" FRINT: FRINTYABSCHLUSS MIT ENTER":LOCATEL4,

)

90 SE=INPUTH(1): IFASC(S#$) < »*1STHENPRINTS; : GO

Ta9o

100 PRINTCHR#(13) : FORI=215TO49S5TERP40: Gf=11

110 FORY=0TO7: S¥=S%+CHR% (VFEEK (I+Y) +32) : NEXT

120 AW =VAL ("&B"+5%) : THF=TH+CHRF (A (W) } 2 W=W+1

:NEXT

130 REM =%% ANZEIGE

140 CLS:PRINT: PRINT"VERGROESSERT? (J/N) " ;5=

INFUT#H (1)

150 IFS$="J"0RS$="j" THENW=3ELSEIFS$="N"0ORS$=

"n " THENW=2ELSEGOTO130

160 SCREEN1,W:SPRITE$(1)=T#: FUTSPRITEL, (128,

63,41

170 LOCATEALOD,180: FRINT"TASTE DRUECKEN":S+=1IN

PUT#H (1)

180 SCREENO:PRINT:PRINT" AENDERUNGEN NOETIG?
(J/N)} "z SF=INFUTH (1)

190 IFS$="J"0R5+="j" THENONQ-6G0T0O&LO: GOTOZ40E

LSEIFSH="N"0ORS*%="n"THENZOOELSEGOTO180

200 REM ##% SPRITEZAHLEN

210 SCREENO:PRINT"DIE ZAHLEN DES SPRITES: ":F

RINT: FORI=0TOR: PRINTA(I) : FORT=1TOZ0Q: NEXT: NE

XT

220 PRINT:PRINT"TASTE DRUECKEN, UM NAECHSTES
SPRITE ZU ZEICHNEN

230 SE=INPUT# (1) : RUN

240 REM ### 16%16

250 @=31:CLS:LOCATE,2: FORI=1TO16: B¥=BINF (A (I

=1)) :C#=BIN$ (A(I+13) ) :PRINTTAB(Y) ; STRINGF (B-

LEN(B#) ,"0") +BE+5TRINGF (8-LEN(C$) , "0O") +C¥: NE

XT

260 PRINT:PRINT"FIGUR MIT EINSEN KENNZEICHNE

N'": PRINT: PRINT"ABSCHLUSS MIT ENTER":LOGATEY,

-

270 SF=INPUTH(1): IFASC(S$) < *1STHENPRINTSH; : 6
oTo270

" 280 PRINT:FORI=90TO&90STEP4Q: Gk=""

290 FORY=0TO15: S$=8F+CHR¥ (VPEEK (1+Y) +32) : NEX
T

300 AW =VAL ("&B"+LEFTH (S%+,8) ) :A(W+16)=vaL ("
&B"+RIGHT# (5%,8) ) : TF=TH+CHRF (A (W) ) : EF=ES$S+CHR
FAWHLA) ) s W=W+1: NEXT

310 T$=TH+E+:GOTO130
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Noch zwei Programme zum Thema Sprites: Zum bevorstehenden Jahreswechsel lieferte
uns Herr Gaganas ein ungemein mniitzliches
Programm fir solche Leute, die noch keinen

{ COLORLIS,0,0 Kalender haben, es generiert ndmlich welche!
¥y -y

10 SCREEN152=M=1 1OOO e R e A .
20 FORA=1TO32 1010 Kalender erstellen '
30 IFA=17THEMRESTORE: M=% 1020 '
40 READA*: BF=MID% (A¥,M,B) 1030 ‘Dem SV I — €C L U B gewidmet '
50 SFE=8%+CHRF (VAL ("&b "+E£)) 1040 ' '
&0 NEXTA 1050 ° von C . GABGBANAS ‘
70 SFRITE#(1)=8% 1060 :
80 GOTO 250 LQ7Q ‘et e et ch e
20 DATA OOOO0D00O00000O00C 1080 CLS
10? 1020 DIM TAGEIMMZ (12) ,KALZ (42) ,MNAME (12)
119 1091 H1F=CHR#$(27)+"p" 1 H2¥=CHR* (27) +"g"
12Q 1100 TGE$#=" S0 MO DI MI DO FR GA"
139 1110 ‘Namen der Monate einlesen
149 1120 RESTORE 1210
150 1130 FOR 1%=1 TO 12
160 1140 READ MMNAMF (I7)
170 DATAQOOOON1I1001100000 1150 NEXT 1%
180 DATAOOOOOO0L10000000 1160 ‘Anzahl der Tage im Monat einlesen
190 DATAOOOOO1 1001 100000 1170 RESTORE 1230

DATACOO1 100000011000 1180 FOR I%=0 TO 12

DATADL 1 0000000000110 1190 READ TAGEIMMZ(I®)

1200 NEXT I%
1210 DATA JANUAR,FEBRUAR,MAERZ
1215 DATA APRIL,MAI,JUNI

D X=50z Z=200; C=+2: COLORG 1220 DATA JULI,AUGUST,SEPTEMEER
T=T+.2 - 1225 DATA OKTOBER,NOVEMBER ,DEZEMBER
XffofZ=Z—D=IFX}EUU THEN C=-2 1230 DATA 0,31,28,31,30,31,30
IFX<50 THENC=+2 1235 DATA 3t,31,30,31,30,31
Y=F6+40%x5IN(T) i 1240 ‘Einlesen des Jahres
FUTSFRITEL, (X—8,Y-10),15,1 1250 INFUT “Welches Kalender jahr"; YEARY
FUTSFRITEZ, (Z-8,Y-10) ,15,1 12640 IF YEARYZ < 0 THEN GOTO 1250
LINE(X,Y)~(Xi,Y1) 1270 JAHRYZ=YEARY
LINE(Z,Y)'—(ZI,YI)=21=Z:X1=X=Y1=Y 17280 CLS
COLOR 10 1290 ‘finde den 1. Januar des Jahres

BOTO 255 by R. H. 1300 BGOSUB 1580
K IF LEAPYRZ THEN TAGEIMMZL(2) =2
WEEKDAYY=F%
FOR II%=1 TO 12
AUXMZ=TAGEIMMA(II%—1)
DAUXZ=WEEKDAYZ+AUXMYA
WEEKDAYZ%Z= DAUXY MOD 7
IF WEEKDAYZ=0 THEN WEEKDAYYL=7
FOR KKYZ=1 TO 42
KALZ (KLY =0
NEXT kK%
JZ=0
HLFSZ=WEEKDAYZ+TAGEIMMZ(ITI%) -1
FOR I%=WEEKDAYZ TO HLFE%Z
J7=J%+1
KALZ(IV)=d% * Kalender fuellen
NEXT I%
FRINT Hi%;MNAME(IIL) 3§ JAHRZ

A=2200

COLORLIS, 0,0

. SCREENL, 2:M=1: X=128:D=X: E=X1 F=X1: B=X
FSET(0,50) ,5

DRAW"e10r 10eS5r 1S 10r 10£ 5 15r20e10r 10eSr 15
10r 10 S5e8r 10eSr Se 1 Or20£5r S 10r 15"

& LINE(O,55) - (256,55) ,5

7 FAINT(1,51),5

8 FORE=1 TO 2

9 X=X-8

10 RESTORE

11 FORA=1TOI2

12 IFA=17THENRESTORE: M=M+8

1% READA$: BE=M1D% (A%,M,8)

14 SE=SE+CHRE (VAL ("&b "+E$) )

R IR I

15 NEXTA PRINT H2%;:PRINT
16 SPRITE# (B)=5#%:M=M+B: Sf="" PRINT His; TGES
17 NEXTE FRINT H2#;:PRINT

FOR L%=0 TO 5
FOR M%=1 TO 7
KA=KALZ (7#L%+M%)
IF K%Z>0 THEN
PRINT USING " ## ;K%

18 GOTO =8

1510 IF K% <=0 THEN PRINT " "3
1520 NEXT Wi
1530 FRINT

1540 NEXT L%
1550 E#+=INKEY#
1555 IF E¥="" THEN (350 ELSE CLS

29 DATAOOOIO001111111110001000111111111 1560 NEXT II%
0 DATAL1100001111000001110000111100000 1570 END
321 DATAL1111111110000001111111111000000 1580 REM Errechne den 1. Januar
32 DATAO1111111100000000111111110000000 1590 IF (YEARZ MOD 4=0) AND
I3 DATAOOOOOOOOO0000000000O0000000O000000 {YEARZ MOD 100<3>0)
IZ4 DATAQOOOOOOOOODOOO00OOO0OO00O0OD00O0O000 THEN LEAFYRZ=1 ELSE LEAPYRZ=0
35 FUTSFRITEL, (X,94),15,1 1600 MNTHY%=1:DAYZ=1
36 PUTSPRITEZ,(D,96—10) ,15,2 1610 IF MNTHZ > 2
37 PUTSFRITES, (E,26~20) ,15,1 THEN MNTHZ=MNTHZ-2
38 FUTSPRITE4, (F,96-30) ;15,2 ELSE MNTHY.=MNTHZ%+10: YEARZ=YEARZ-1
39 FUTSFRITES, (6,96-40) ,15,1 1620 CZ=INT(YEARZ/100)
40 PUTSPRITELl, (X,96) ,15,2 15630 A%Z=YEARY. MOD 100
41 PUTSFRITEZ, (D,26-10),15,1 1640 IF A%Z=0 THEN A%Z=99:C%=C%-1
2 PUTSFRITES, (E,26-20) ,15,2 1450 B%Z=INT ( (13#MNTH%Z-1)/5)+
3 PUTSPRITE4, (F,26-30),15,1 INT(A%L/4) +INT(CL/ &)
44 PUTSFRITES, (6,926~40) ,15,2 1660 FY=(AY%+BL+DAYZ-2#C%) MOD 7
45 X=X~-31D=D-2. 51 E=E~R2:F=F~1,5:16=6G~-1 1670 FYU=FZ%Z+1
46 GOTO 35°'by R. B, 16480 RETURN
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FLIPPER-SLIPPER

"Es miissen nicht immer Gefechte sein!"
Unter diesem Motto k&6nnte das Video-Spiel
"Flipper-Slipper" erzeugt worden sein. Und
in der Tat, ohne irgendwelche Feuerorgien
gegen feindliche auBerirdische Eindringlinge
oder Asteroiden veranstalten zu miissen, kann
man hier Reaktionsgeschwindigkeit und Be-
rechnungsgabe iben.

Sinn dieses Spieles ist es ndmlich, einen
Ball in einem abgegrenzten Feld mit zwei
Schalen immer am Bildschirm zu halten. Von
den Grenzen des Feldes wird der Ball reflek-
tiert. Den unteren Rand des Bildschirms muB
man selber im Auge behalten und seine beiden
Schalen so stellen, daB der Ball auf einer
der beiden auftrifft und wieder weggeschleu-
dert wird. Wihrend dieser Balance-Akte mufB
man natlirlich auch - auf irgendeine Weise
Punkte sammeln.
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Und noch einmal Sprites:

1 COLORIS,?,9

10 SCREENT ,2:m=1

20 FORA=1TOIZ

30 IFA=17THENRESTORE: M=9
40 READA$: B¥=MID¥ (A%, M,8)
SO SF=5F+CHRE (VAL ("&b "+E$) )
60 NEXTA

70 SPRITE®(1)=85%

80 G6OTOD 250

0 DATACOOOOOQOOOO0O00O00
100
110
120
130

180

160 DATAOOOOO

170

180 DATAOOOOOO0000000
190

200 DATAOOO1 111100000000

210 DATAOO10001010000000

220 DATA1131111111111110

230 DATA1111111141111411

240 DATAGO11000000001 100

250 A=¥H7D47

260 X=30: Y=503: C=0

270 C=C+1: IFC<6THEN2P0ELSEC=03: GOTOZB0
280 LOCATEX—4,Y+8: PRINTCHRS$ (PEEK (A)) 31 6=A+1:
IFA»4%H7DBETHENIZ0

290 IFX>RISTHENY=Y+9: X=301 IFY >67THENA=A+1
300 PUTSFRITEL, (X,Y),1,1:X=X+1

305 FBET (X,Y+16) ,1

310 BOTD 270

320 GOTO 320°'by R. B.

Dazu hat man mehrere Mbglichkeiten. 1Im
linken und rechten oberen Viertel des Feldes
sind viele kleine zweigartige Objekte abge-
bildet. Wird der Ball in diese Erscheinungen
hineingeschleudert, so wird jede vernichtet,
an welche der Ball ankommt. Dafilir gibt es
allerdings Gutpunkte. Daf es immer schwieri-
ger wird, ein Objekt zu treffen, je weniger
es sind, ist wohl klar. Nachdem alle
"zZweige" abgeschossen sind, werden sie nach
einer gewissen Zeit wieder regeneriert.Eben-
so kann man seinen Score durch Treffen eines
Tierchens erh&6hen, daB ab und zu iber die
Bildschirmflédche kriecht. Zur Wahl stehen
hier Schildkr&ten, Fische und Skorpione. Sie
k&nnen von hundert aufwdrts bis zu achthun-
dert Punkten "Wert" sein.

Zu guter Letzt kann man noch einen Hund
befreien, der in einem Gefdngnis sitzt.
Dieses wunfreiwillige "Hundehiittl" befindet
sich zwischen den beiden Zweigansammlungen.
Man muB dabei sechs Segmente eines Zauns je
zweimal treffen. WNach dem ersten Treffer
erscheint der Teil weiB, nach dem zweiten
schwarz-weiB schraffiert. Wenn alle Segmente
schraffiert sind, sinkt der Hundekopf aus
seinem Geféngnis, und der Bediener bekommt
3600 Punkte Bonus und einen =zusidtzlichen
Ball als Vorrat. Nach dieser Vorstellung
wird der Hund wieder in sein Gefdngnis ein-
gesperrt.

Nach 10000 Gutpunkten tritt ein undefinier-
bares Objekt in der Bildschirmmitte in
Kraft. Laut Bedienerhandbuch ist es ein Haus
an der Kiuste, flir den unvoreingenommenen
Spieler kommt dieses Objekt eher einem Eis-
berg ndher. Sei es wie es sei, jedenfalls
bewegt sich dieses Objekt langsam auf einer
Linie auf dem Schirm herum und reflektiert
den Ball, wenn der Ball es berithrt (meistens
so unglicklich, daB man keine Chance mehr
hat, seine Schale auf den neuen Aufschlag-
punkt zu bewegen).

Nach 20000 Punkten erht6ht sich die Ge-
schwindigkeit des Balles.

Diese Beschreibung gilt jedoch nur flir
Level "1". 1In anderen Leveln kann man die
Geschwindigkeit konstant auf "Schnell" stel-
len. Ebenso ist es m8glich, einen weiteren
Schwierigkeitsgrad einzustellen. 1In dieser
dndert sich die Farbe des Balles zufdllig
zwischen Rot und WeiB. Nun muf8 man die
Schale, in welcher vermutlich der Ball lan-
det, der Jjeweiligen Ballfarbe angleichen.
Dies tut man indem man die Space-Taste
drickt, wenn man die Farben der Schalen
wechseln will. Eine Schale ist dabei immer
Weifl, eine Rot. Den gleichen Effekt kann man
Ubrigens auch im Level "1" ab 30000 Punkten
genieBen.

Die letzte Feinheit, die dieses Programm zu
bieten hat, ist das Kippen der Schalen.
Durch einen Druck auf die Cursor-Taste
"Aufwlrts” kippt die Schale nach rechts.
Durch einen Druck auf die Cursor-Taste
"Abwdrts" wandern die beiden Behdlter wieder
in ihre Normalposition. Dabei wurde es dem
Autor nicht ersichtlich, ob dieser Effekt
eine Erleichterung oder eine Erschwernis
erzeugen soll. Er tippt zwar eher auf eine
kleine Hilfe, doch ist dies eine vage Annah-
me.

Erzeugt wurde dieses Programm von Spectra-
video, vertrieben wird es unter anderem von
der Firma "Wehsner" im Computer-Studio
(Adresse sollte jedem "ordentlichen" Club-
mitglied bekannt sein).

Gratis wird es natlirlich auch nicht abgege-
ben. Da das Spiel nur in Modulform erhilt-
lich ist, kostet es 790 &sterreichische
Schillinge.
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SVI-318 32 K RAM, erweiterbar bis

144 K RAM. Erweitertes
06S 4.990,—

MICROSOFT-BASIC, integrierte
Cursorsteuerung :
SVI-904 Datenrecorder, 1800 Baud, Zihlwerk,
Laufwerksteuerung durch SVI-
06S  990,—

318 oder 328 inkl. 2 Spiel-

kassetten

SV1-318-Set bestehend aus SVI-318 Basisgerét

(32 K RAM, MICROSOFT-BASIC),

SVI-804 Datenrecorder und "

Softwarepaket mit 5 Kassetten 0 5.89‘0,—

SVI-328 32 K ROM, 80 K RAM, Erweitertes
MICROSOFT-BASIC, Schreib-
maschinentastatur, o

10 Funktionstasten, 10er-Block  0S 6990,—

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

4 freie Steckplitze, .-
Belriebssystem CP/M 2.2 0S 12.990,—

Super-Expander SVI-805 A, zwei eingebaute
Diskettenlaufwerke (je 160 K),
Centronics-Interface,

4 freie Steckplétze, e
Betriebssystem CP/M 2.2 OS 18.990,—"
Super-Expander SVI605 B, mit Supersoftware-

Paket, zwei eingebaute Diskettenlaufwerke (je 320 K),
Centronics-Interface, 4 freie Steckpléatze,

Betriebssystem CP/M 2.2
WordStar, Mailmerge, CalcStar ~ =»

ReportStar, DataStar 0S8 25.9901—

| SVIK 110

SVI-K 116
SVIK 122
SVI-K 129
SVI-K 146
SVIK 147
- SVIK 148
SVI-K 149
SVI-K 179
SVI-K 180
SVIK 181
SVIK 182
6S 32.290,— Sk 188
SVIK 185
- SVi-K 188
SVIK 189

SVI328 Pro Profisystem bestehend aus: Computer

SVI-328, Super-Expander SVI-605 A (inkl.

WordStar, Mailmerge, CalcStar, DataStar, ReportStar)
Betriebssystem CP/M 2.2,
80-Zeichenkarte SVI-806,

Grafik-Tablett SVI-105, 186 x 158 mm

Zeichenflache, Kassette mit

Anwender-Software

inkl. \ ; -
N

— SVI-C 220
\ . SVIC 232
N SVIC 236
L SVIC 237
SVI-C 291

1

S 2.090,—

SVI-D 310
SVI-D 315
SVI-D 322
SVI-D 334
SVI-D 348

Erweiterungskarten fir SVI-605, A, B

SVE803 16 K icher- .
Erwelterung (fu.sngI'Sm) 0S8 890,—

SVI-D 349

SVI-805 RS 232,
serielle Schnittstelle

0S 1.790,—
SVI-D 359
SVI-D 360
SVI-806 80-Zeichenkarte svi.D 361
0S 2.390,—

SVI-D 318

Svi-D 382
SVI 807 64-K-RAM
Speichererweiterung

SVi-D 383
6S 3.290,—

SVI-D 384
SVI-D 388
SVI-D 389
SVI-D 380
SVI-D 391
SvI-D 392
SVI-D 393
SVI-D 394

Joystick SVI-101, zwei Feuerknopfe,

Die Software

Kassettensoftware

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

SVI-Termin

Disassembler
Maschinen-Code-Monitor
SVi-Spritegenerator
SVi-Zeichengenerator
Old-Mac-Farmer

Tetra Horror

Tele Bunny

Turboat

SASA

NINJA

Kung-Fu-Master
Armoured Assault
Spectron

Cartridgesoftware

Sector Alpha
Frantic-Freddy
Music-Mentor
Super-Cross-Force
Flipper-Slipper

Diskettensoftware

Einf. in das SVI-Basic
SVI-Dateiverwaltung

SVI-Text

SVI-Lager

SVI-Toolkit |
(SVI-Spritegenerator u. SVI-
Zeichengenerator)

SVi-Toolkit I

(Disassembier und Maschinen-
Code-Monitor)

LISP 80

C-Compiter

Turbo-PASCAL (Version 2.0)
Nevada-FORTRAN (Compiler)

Nevada-COBOL (Compiter) 1.
Nevada-PILOT (Interpreter) 1.
Nevada-EDIT (Editor) 1.

Old-Mac-Farmer
Tetra Horror
Tele Bunny
Turboat

SASA

NINJA
Kung-Fu-Master

7980,—
790,—

790,
790,—

590,—
590,—

vier SaugfiiBe, ergo-
nomischer Handgritt 09 390,—

Joystick SVI-102, automatisches
Dauerfeuer, zwei Feuerkndpfe,

vier SaugfiiBe
0S 490,—

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

ESV

Druckeranschiufikabel SVI-205, 1,5 m, fir parallele
gyl- Schnittstelle 3]

102 pigketterdautwerk SVI80S, 160 K, zur Erweiterung
2 des Super-Expanders SVI-605

3"' 7 Centronics-Interface SVI802 mit Kabe! 205 zum
- AnschluB an Mini-Expander SVI-602

Preise incl. MWSt.

__ SVI-FACHBERATUNG UND VERKAUF BEI:

68 6.490,—

4S 3.080,—

590,—

 GENERALVERTRETUNG FUR OSTERREICH: MOl
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* *
* RATSEL-ECKE *
* . *
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Nachdem wir in der vorigen Ausgabe iiber den
"DIM"-Befehl '"hergezogen" sind und seine
Fehlermeldungen kennengelernt haben, so wer-
den wir uns diesmal einem etwas kniffligeren
Fehler widmen.

Gegeben ist ein Programm mit einem Unter-
programm, welches nur ungleiche Zahlen
"Oder"- verkniipfen darf. Doch es sind einige
Fehler in diesem Programm, wie man bald
merken wird. Im Endeffekt soll die Entwick-
lung beliebig oft Zahlen verarbeiten, die
Verknlipfung anzeigen und erkennen lassen, ob
die Rechenoperation gemacht werden durfte.

5 GOSUB 10

6 PRINT "Die Verkniipfung zweier ungleicher
Zahlen war erfolgreich

7 PRINT "Die Verkniipfung zweler ungkleicher
Zahlen war nicht erfolgreich

10 REM UNTERPROGRAMM

20 PRINT "Dieses Programm manipuliert Zahlen
30 INPUT SE

40 INPUT T

50 IF T=SETHENPRINT "Diese Zahlen

sind gleich, daher nicht verwendbar!:RETURN
60 D=TORSE:PRINTT"OR-verknlipft mit"SE"ergibt
llD

70 RETURN

Viel SpafB beim Fehlersuchen!
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* *
* Aufldsung des Rétsels aus Heft 5 *
* *
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Es gibt viele Wege, nach Rom zu kommen, und
es gibt ebenso viele Wege, ein Programm zu
verbessern. Aus diesem Grund kdnnen wir nur
eine der vielen mdglichen L&sungen bieten.
Unsere Aufldsung soll lediglich als Denkan-
stoB fir noch nicht findige Leser gelten,
wir sind uns im Klaren, daB es noch einige
andere Wege gibt, unser Programm richtigzu-
stellen.

Das verbesserte Programm hat folgende Form:

10 DIM S(12)

20 FOR T=0 TO 12
30 INPUT S (T):NEXT
40 FOR T=0 TO 12
50 PRINT S(T) :NEXT
60 ERASE S:GOTO 10

Wie kommt man nun zu den einzelnen L&sun-
gen? Nach dem ersten "RUN" und der Eingabe
von 13 Zahlen werden 14 Nullen und eine
Fehlermeldung "Redimensioned array in 10"
ausgegeben.

Nun miissen wir uns iuberlegen, was diese
Fehlermeldung hedeutet. "Redimensioned
array" wird immer dann ausgegeben, wenn ein
Variablenfeld zweimal hintereinander ohne
"ERASE" dimensioniert wird. Direkt nach
"RUN" wird das Feld S zum ersten Mal reser-
viert. Danach folgen Ein- und Ausgabe des
Feldes und ein Ricksprung zu Zeile 10. Aber
Zeile 10 hat ja das "DIM S (12)" inne. Ohne
"ERASE" wird nun noch einmal S dimensio-
niert.

Wir wissen nun, wie dieser Fehler entstan-
den ist, doch wie wird er hehoben? Ganz
einfach, vor das "GOTO 10" schreiben wir ein
"ERASE S" (man kann natlirlich Zeile 60 nur
durch "RUN" auch ersetzen, das bewirkt in
diesem Fall das Gleiche: 60 RUN).

Sehen wir uns nun Fehler Nummer Zwei an!
Der Computer druckt nur Nullen aus. Unser
logischer SchluB: Der Ausgabebefehl in Zeile
50 kann nicht stimmen, da wir nicht lauter
Nullen eingegeben haben. Und wirklich, wenn
wir uns Zeile 50 ndher betrachten, kdnnen
wir "A(F)" erkennen. Das Feld A wurde jedoch
weder dimensioniert noch eingegeben. Ebenso
bleibt die Variable F immer auf Null, weil
kein "FOR...NEXT-Befehl F erh&ht. Unsere
Schleife wirkt auf die Variable T. So dndern
wir Zeile 50 auf "PRINT S(T)".

Nach einen neuerlichen "RUN" werden wir
aber wieder enttduscht. Die Zahlen werden
zwar alle ausgegeben, aber am Ende steht
"Suscript out of range in 50". Offensicht-
lich Dbeherbergt der "PRINT"-Befehl noch
einige andere Fehler. Wir bldttern neuer-
dings in unserem Handbuch nach und erkennen,
daf ein Index verwendet wurde, welcher
grdBer als erlaubt ist. Wir dberpriifen, ob
dies stimmt, und drilicken im Direktmodus
"PRINT T". T hat den Wert 13, wir haben aber
nur bis 12 dimensioniert. Nun erkennen wir
auch in Zeile 40, daB8 im "FOR...NEXT"-Befehl
nicht bis 12 sondern bis 13 "hochgeschraubt"
wurde. Der Fehler lag also nicht in 50,
sondern in Zeile 40. Wir &dndern 13 auf 12
um.

Wenn wir nun "RUN" drilicken, funktioniert
alles tadellos, unser Programm ist entwanzt.
Eine der endgiltigen Versionen ist oben
abgebildet.

Ihr SVI-Journal-Abonnement
garantiert Ihnen, Uber alle
SVI-Entwicklungen stets auf

dem Laufenden zu sein.

Das Jahresabonnement 1985
(12 Hefte) kostet S 150,-

(inklusive Postversand).

Ubrigens:Flir Mitglieder des
Spectra Video Club Austria

ist das SVI-Journal gratis.

Abonnenm e.n tbestellung

Ich bestelle ein Jahresabonnement 1985
des SVI-Journals (12 Hefte) zum Preis

von S 150,- inklusive Postzustellung.

Name : ceesesasesascoessseassesssen e
AAYESSE! toesseseenssssanssssonosaocsoss
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Datum Unterschrift

Bitte einsenden an: Spectra Video Club
Austria, c</o. Computer-Studio, 1040 Wien,
Paniglgasse 18-20. Sie erhalten einen Zahl-
schein mit Heft 1/85 zugesandt.
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Wir sind Spezialisten
flir SVI-Computer

Sie erhalten daher bei uns immer die ak-
tuellsten wund ausfiihrlichsten Informationen
Uber 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
IThnen Ihre Bestellung gerne per Nachnahme.

Super-Expander SVI-605 und SVI-605A

Super-Expander SVI-605B

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

Neu: EPROM-Programmierkarte (bis 27128)
I/0-Karte
Hardware~Uhr
Experimentierplatine

Alle Erweiterungen und Peripheriegerite sind
prompt lieferbar.

COBOL, FORTRAN, LISP, C

Turbo Pascal 2.0

angepafBt auf SVI-328 prompt lieferbar, mit
Texteditor wund ausfithrlichem Handbuch in
deutscher Sprache nur S 1.890,-
TOOL BOX

mit deutschem Handbuch S 1.890,~-

SVI-728

s 7.990,~

SVI-328

prompt lieferbar
6.990,-

Wir liefern weiterhin Markendrucker zu be-
sonders glinstigen Preisen:
EPSON BROTHER

SILVER-REED STAR

Wir wlinschen allen unseren Kunden

und Geschdftsfreunden

ein frohes Weihnachtsfest und

ein erfolgreiches Jahr 1985}
Wehsner GmbH.
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