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LLieber SVI—Jourmnal —l_eser t

Wir haben schon wieder erweitert. Die In-
formationen fir die SVI-Computer kommen nun
in Hiille und Fiille zu uns. Die 24 Seiten vom
letzten Mal haben nicht gereicht, wir muBten
schon auf 28 Seiten ausdehnen. Trotzdem
hoffen wir noch immer auf rege Teilnahme in
unserer Zeitschrift. Wenn Sie also irgendein
interessantes Programm auf Lager haben oder
eine kleine Serie schreiben wollen, dann
teilen Sie uns dies mit.

Im Zuge unserer Neuerungen haben wir uns
ebenso entschlossen, das Inhaltsverzeichnis
ins Innere des Heftes zu holen. Nun haben
wir sowohl fir das "Directory" unseres Hef-
tes als auch flir die Headlines am Titelblatt
mehr Platz zur Verfiigung., Es ist nicht mehr
notwendig, alle Programme lakonisch mit dem
Titel "Programme" zu versehen, sondern wir
kénnen Ihnen die genauen Uberschriften bie-
ten. Neu ist ilibrigens auch unser Bestreben,
viel liber den SVI-728 zu schreiben. - Da aber
noch sehr wenig Personen diesen Computer
besitzen, bitten wir gerade die Leser mit
einem SVI-728, daB sie uns Informationen
liefern.

Sehr schmeichelhaft fiir uns war das Angebot
des Generalimporteurs fiir Usterreich, - der
Firma Monacor. Ab sofort bekommt jeder neu-
gekaufte Computer einen Sammelband mit allen
Heften des vorigen Jahres beigelegt. .-Da das
erste Heft schon vergriffen ist,  und “das
zweite in absehbarer Zeit ebenso aus - sein
wird, muBte daflr natlirlich eine Neuauflage
unserer Zeitschrift erzeugt werden. -

In diesem Heft wird eine Story Wirklich-
keit, von der man schon lange geredet hat.
Wir zeigen, wie die Software-Speichererwei-
terungen funktionieren. Bekanntlich haben
findige Programmierer auch die zweiten 32K
RAM der Grundversion flirs BASIC erreichbar
gemacht, die ja bis dahin ein "nutzloses
Dasein" fristeten. Natilirlich drucken wir
noch ein zweites Programm ab. Das Erste
wurde Jja schon, wenn auch etwas versteckt,
in Heft 1/85 versffentlicht ("Befehlserwei-
terungen ohne CMD").

Da wir zum Teil recht lange Programme im

SVI-Journal abdrucken, wollen wir nun - das
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Die nédchsten Clubabende:

*

*

*

* Mi, dem 20. Mirz 1985, -ab 19 Uhr
*  Di, dem 26. M#rz 1985, ab 19 Uhr
* Sa, dem 13. April 1985, ab 17 Uhr
* Mi, dem 17. April- 1985, ab 19 Uhr

Di, dem 23, April 1985, ab 19 Uhr .

Sa, dem 4. Mai 1985, ab 17 Uhr

*

*

*

*

*

*

*
* *
* *
* *
* wie immer im Computer-Studio, *
* 1040 Wien, Paniglgasse 18-20 *
* Nichtmitglieder sind willkommen *
* Ende jewells ca. 22 Uhr! *
* *
* Aktivit&ten an den  Clubabenden: *
*. Arbeiten an Spectravideo-Systemen, *
* Informationsaustausch zwischen Club- *
* mitgliedern, Gelegenheit zum Aus- *
* ‘drucken von Programmlistings. *
* *
* *
* *
* *
* *
* *

Telefonische Auskiinfte iUber den Club
und seine Aktivitdten erhalten Sie
unter der Telefonnummer 65 88 93.

R R N R R ]

Disketten—/Kassettenservice einfiihren, das
schon ~ vor einiger Zeit in unserem Journal
vorgestellt wurde.

Wir halten flir Sie die Programme auf dem
gewlinschten Speichermedium. zur Verfligung.
Sie k&nnen sich nun diese Programme bel uns
holen oder per Post . anfordern. Natiirlich
kann es unsere noch kleine Redaktion nicht
auf sich nehmen, die Disketten oder Kasset-
ten zu verschenken, . der Originalpreis. einer
Disk oder Kassette muB in diesem Fall schon
berappt werden. Es gibt hier allerdings noch
eine dritte’ M8glichkeit: Sie ‘kommen - per-
sénlich. und bringen dabei Ihre eigenen Mas-
senspelcher mit. Im Clublokal ' diirfen Sie
dann die . "ersehnten" Programme des SVI-
Journals kopieren.

Neuigkeiten auf dem SVI-Sektor gibt es ibri-
gens - auch. 8o soll fiir die Spectravideo-
Computer . ein Expander mit Namen SVI-609
erscheinen, mit dem die Computer .hetzwerk-

fdhig.werden. Dieser Expander hat zusatzllch

noch ein. Wlnchester Festplattenlaufwerk ein-
gebaut. Mit dieser Erwéiterung werden sowohl
SVI-328 als auch SVI-728 zu einem Netzwerk
mit- 'bis zu 32 Terminals und einem Zentral-
rechner kombiniert. "Das Festplattenlaufwerk
hat eine Speicherkapazitét von 10 ' MegaByte
und ist wahrscheinlich fix neben einer Flop-
Preise sind
uns noCh’nicht bekannt.

Ebenso noch ganz inoffiziell ist die Infor-
matlon, daB ein-MSX-Portable von Spectravi-
deo auf den Markt kommen soll. Wir konnten
aber bis jetzt noch nichts n#heres dariiber
erfahren.

Die 'Firma Wehsner in Wien bietet. seit
neuester Zeit ein Service fiir SVI-Kiufer an.
Man vertauscht dort die Z- und die Y-Taste.
So dtirfen Leute aufatmen, dle auf 'diesem
Gerdt maschinschreiben wollen. 2.liegt dann
also rneben  dem T und Y hat seinen Blatz
links vom X. 'Der. Umbau erfolgt kostenlos,
ist aber derzeit nur bei Neukiufen méglich.

Ihr SVI-Journal-Chefredakteur Gérhérd‘Fally!




Spectr-avideo—B&SIOC

In dieser Folge widmen wir uns Intensiv den
Ein—/Ausgabe—Anwelsungen. Hir hatten Jja
schon im vorigen Hett mit BLOAD und BEAVE
begonnen. Wir werden aber einige DBetfehle
auslassen, denn die Betfehle zur Dateiverar-
beitung wollen wir gesondert behandeln.

Ein unkomplizierter Befehl ist CLICK ON/
OFF. Mit ihm kénnen wir den Tastaturklick
ein~ oder ausschalten. Der Computer schaltet
nach der Imitialisierung diesen Klick auto-
matisch ein. Es ist recht praktisch, ein
Signal 2zu héren, welches einem bestitigt,
daB man eine Taste gedriickt hat. Da die
Spectravideo-Tastatur jedoch gute Druckpunk-
te hat, kann man sich auch nach seinem "Fin-
gerspitzengefiihl" richten. Besonders in ei-
ner Umgebung, in der unndtige Ger&uscherzeu-
gung nicht erwinscht ist, wird der Befehl
CLICK OFF (schaltet Klick aus) sehr strapa-
ziert werden.

Etwas interessanter ist die Kombination
CLOAD/CSAVE. Wir brauchen sie ausschlieBlich
zur Kommunikation mit Kassetten. Das Prinzip
ist wieder einfach: Mit CSAVE 'Dateiname'
wird ein Programm oder ein Bild abgespei-
chert (beim Bild wird ein ",S" an den Befehl
angeh&dngt). Mit CLOAD 'Dateiname' holt man
sich sein Programm wieder in den Speicher.
Setzt man hinter das Befehlswort (CLOAD) ein
Fragezeichen, so wird der Inhalt des Spei-
chers mit dem auf der Kassette verglichen.
Haben wir also gerade etwas abgespeichert,
dann kodnnen wir testen, ob das Programm auch
wirklich fehlerfrei auf der Kassette "gelan-
det" ist. Kassetten sind bekanntlich nicht
so zuverldssige Datentriger wie Disketten.
Ein sogenanntes "Verify" (mit CLOAD? 'Datei-
name') nach jedem Abspeichern ist daher
sinnvoll.

CSAVE "TEST" speichert das Programm TEST
CSAVE "BRUEGH",S speichert das Bild BRUEGH
CLOAD? "TEST" vergleicht die Datei TEST mit
dem BASIC-Programm im Speicher

CLOAD "TEST" 14dt die Datei TEST in den
Speicher

Man kann bei CLOAD den Dateinamen auch
weglassen. Dann l4dt der Computer das n#ch-
ste Programm, das gefunden wird, herein.

Beim Spectravideo haben wir einige M&glich-
keiten, unseren Bildschirm zu l&schen. Wir
haben einerseits SCREEN. Dieser Befehl wird
etwas spdter erkldrt. Ebenso haben wir eine
Taste CLS und einen gleichnamigen Befehl.
Die Anweisung CLS 18scht sowohl Text-, als
auch Graphikbildschirme. Der Modus bleibt
der Gleiche, es verschwinden lediglich alle
Zeichen und Figuren. Der Cursor wandert
dabei in die linke obere Ecke des Schirms.
Die Control-Sequenz "CTRL~L" bewirkt aller-
dings nur ein L&schen des Textbildschirms,
ebenso ?CHRS$(12).

Nur flr Disk-BASIC wird COPY gebraucht. Mit
dieser Anweisung kann man Disketten kopie-
ren. Mit COPY 2 FROM 1 wird zum Beispiel die
Disk im "Einser"-Laufwerk auf die im Lauf-
werk 2 kopiert. Will wman nur einzelne
Dateien kopieren, so stellt man hinter das
FROM den Dateinamen der jeweiligen Datei,
etwa: COPY 1 FROM "2:MONIT" (Programm MONIT
wird vom Laufwerk 2 nach Laufwerk 1 ko-
piert).

Es ist sogar mdglich, Sektoren zu kopieren.
Hier muB man allerdings etwas mehr angeben.
Das Format fir den Befehl sieht dann so aus:

COPY Laufwerk; (Track,Sektor) FROM Laufwerk:
(Track,Sektor) - (Track,Sektor)

Wieder wird hinter dem FROM die Quelle
angegeben, wdhrend direkt hinter dem Be-
fehlswort das Ziel steht. Man gibt folgendes
an:

1) Von welchem Laufwerk wird auf welches
Laufwerk kopiert?

2} Von welchem Track und von welchem Sektor
wird zu kopieren angefangen?

3) Bis zu welchem Track, beziehungsweise
Sektor wird "gearbeitet"?

4) Ab welchem Track, beziehungsweise Sektor
wird der Inhalt am Ziel abgelegt?

Wenn wir also von Disk 1 von Track 24 die
Sektoren 3-6 auf Disk 2 ab Track 2, Sektor 8
Kopieren wollen, dann sieht der Befehl fol-
gendermafen aus:

COPY 2;(2,8) FROM 1;(24,3)-(24,6)

Beim Kopieren von Sektoren muB man natilir-
lich aufpassen, daB keine Files vernichtet
werden. Es kann ndmlich nur all zu leicht
passieren, daB ein Sektor auf einen Teil der
Disk kopiert wird, auf dem sich schon ein
Programm befindet.

Ebenso 1ist es verboten, von Track 0 auf
andere Tracks zu kopieren, denn diese erste
Track hat eine andere Formatierung.

In Osterreich ist es bis jetzt leider noch
nicht gestattet, das SVI-Modem zu verwenden.
Aus diesem Grund ist der Befehl DIAL auch
relativ unwichtig. Mit ihm kann man ledig-
lich per Modem eine Telefonnummer wihlen.
Man kann zwar mit einer RS 232 und einem
Akkustikkoppler ein Modem ersetzen, doch ist
dies eine sehr teure Ldsung. Sollte ein SVI-
Modem, welches auch in Usterreich erlaubt
ist, auf den Markt kommen, dann werden wir
uns sowieso im SVI-Journal aktuell damit und
mit den notwendigen Befehlen befassen.

Es 1ist oft niitzlich, nach dem Einschalten
des Computers gleich ein Programm zu 1laden,
welches einem bestimmte Parameter von vorn-
herein einstellt, zum Beispiel das Verstel-
len der Funktionstasten. Dies geht aller-
dings nur mit einer Diskette. Im BASIC gibt
es den Befehl IPL, der auf der Diskette
einen String speichert. Dieser String wird
kurz nach dem Einschalten des Computers
ausgelesen und als Befehlsfolge interpre-
tiert. Normalerweise wird man in diesem
String immer ein kleines Programm aufrufen,
welches dann beliebig viele andere Befehle
abarbeitet. 1In einem einzigen String lassen
sich ja bekanntlich weniger Befehle unter-
bringen als in einem Programm. Theoretisch
darf man Jjedoch jeden beliebigen Befehl
einspeichern. Sehen wir uns deshalb den
Befehl allgemein an:

Hinter dem Befehlswort IPL wird der String
angefiigt, der spadter gebraucht wird. Die
Linge dieses Strings ist lediglich durch die
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255 Zeichen-Grenze beschrdnkt. Ahnlich den
Strings der unten folgenden Funktionstasten
diirfen auch hier wieder alle Zeichen, das
heift auch nicht druckbare, verwendet wer-
den. Der Befehl IPL funktioniert nur auf der
Diskette des Laufwerks 1.

Der Spectravideo 1ist einer der wenigen
Computer unter 10.000 Schilling, der soge~-
nannte Soft-Keys besitzt. Mit diesen frei
programmierbaren Funktionstasten kénnen Be-
fehlsfolgen bis 2zu 15 Zeichen definiert
werden. Viele andere Computer haben ndmlich
unter dem Titel "Funktionstasten" lediglich
Tasten, die mit einem Zeichen belegt werden
diirfen, oder umfangreiche und komplizierte
Anderungsbefehle flir ihre Tasten.

Beim SVI wird eine Funktionstaste mit dem
Befehl KEY gedndert. Hierzu gibt man zuerst
das Befehlwort, danach die Nummer der Funk-
tionstaste und zum SchluB die Zeichenfolge
ein. Sollte der String ldnger als 15 Zeichen
sein, dann werden die restlichen abgeschnit-
ten. Auch nicht druckbare Zeichen werden
verwertet. So kann man Cursor-Bewegungen,
INSERT, CLS, DEL und viele andere Funktionen
integrieren. Wenn man zum Beispiel auf eine
Taste "REM ***" legen will, dann sieht dies
so aus:

KEY 4,"REM ***"

Wollen wir diesen Text jedoch irgendwo
einfligen, setzen wir ein INS davor. Hinter
das Befehlswort stellen wir noch ein ENTER,
damit die Zeile abgeschlossen ist:

KEY 4,CHRS$(18)+"REM ***"+chr$(13)

Das INS brauchen wir nicht extra abzu-
schlieBen, es wird durch das ENTER
(CHRS$ (13)) beendet.

Es gibt dUbrigens 10 Funktionstasten. Die
ersten fUnf werden durch Driicken von einer
der finf Tasten aktiviert, die zweiten fiinf
sind mit SHIFT kombiniert.

Der Inhalt der zehn Funktionstasten wird im
Textmodus als FuBleiste am Bildschirm ausge-
geben. Dabei sind aber aus Platzgriinden nur
die ersten 7 Zeichen abgebildet. M&chte man
die gesamte Belegung sehen, kann man KEY
LIST eingeben. Nun wird der vollstdndige
Inhalt aller Funktionen gezeigt. Wer die 80-
Zeichenkarte besitzt, hat auf der Leiste am
Bildschirm {Ubrigens alle 15 Zeichen pro
Belegung liegen.

Wieder fiir die Handhabung mit Disk wird der
Befehl KILL gebraucht. Mit ihm konnen wir
Programme oder Files 18schen. Nach KILL
'Dateiname' verschwindet die nicht mehr
benbtigte Datei von der Disk.

Zur Eingabe von Strings haben wir schon
INPUT und INPUTS kennengelernt. Doch beide
haben ihre Nachteile. Es gibt aber noch
einen anderen Befehl, der die Vorteile die-
ser beiden Anweisungen kombiniert (und
einige Nachteile damit kompensiert). LINE
INPUT ist speziell auf die Eingabe von
Strings spezialisiert. Dieses Kommando gibt
kein Fragezeichen aus, wie bei INPUT iiblich,
sondern Uberl&Bt es dem Programmierer, was
er in der Stringkonstanten hinter dem Be-
fehlswort ausgeben lassen mochte.. Jedes
eingegebene Zeichen wird angezeigt, dexr
AbschluB wird mit ENTER durchgefiihrt.

Ebenso 148t LINE INPUT einen Beistrich im
eingegebenen String zu, ohne daB man Anfiih-
rungszeichen machen brduchte. Bei INPUT
fungiert das Komma ja als Trennzeichen zwi-
schen den einzelnen Variablen. Will man bei
INPUT einen Beistrich eingeben, muB man den
ganzen String unter Anfiihrungszeichen stel-
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len. Sonst verhdlt sich der Befehl weitge-
hend analog zum INPUT.

Einige kleine Beispiele geben wir natiirlich
auch noch:

LINE INPUT A$: man darf in AS$ Zeichen einge-
ben, keine Anzeige auf dem Bildschirm vor
der Eingabe.

LINE INPUT "NAME";AS: "NAME" wird am Bild
schirm ausgegeben, danach wartet der Compu-
ter auf die Eingabe.

LINE INPUT AS$;BS$ ist irreguldr. Die String-
konstante muB ein konstanter String sein.

Das MSX-BASIC ist reich an Speicher-/Lade-
befehlen. Wir haben schon BLOAD und CLOAD
kennengelernt, aber es gibt auch LOAD (und
SAVE als Speicherkommando dazu). Mit diesem
Befehl konnen wir sowohl auf Disk als auch
auf Kassette arbeiten. Wollen wir mit der
Floppy kommunizieren, milssen wir 1lediglich
"1:" oder "2:" vor den Dateinamen stellen.
Ansonsten funktioniert LOAD/SAVE genauso wie
CLOAD/CSAVE.

Es gibt allerdings noch eine Option bei
SAVE, die CSAVE nicht hat. Man kann ein ",A"
hinter den Namen stellen, dann wird die
Datei im ASCII-Code abgespeichert. Man
braucht diese Art des Speicherns fiir den uns
bekannten Befehl MERGE. Es gibt jetzt ibri-
gens schon einen Ersatz flr MERGE. In - der
vorigen Ausgabe des SVI-Journals wurde - ein
MC-Programm vorgestellt, mit dem man zwel
mit CSAVE abgespeicherte Programme mischen
kann, dies jedoch nur nebenbei. Tatsache
ist, daB man mit SAVE Programme im ASCII-
Code speichern kann, was manchmal sehr
niitzlich ist.

Auch LOAD hat eine Option. Wenn wir ein
",R" anhdngen, wird das Programm nach dem
Laden gleich gestartet. Es wird also kein
RUN mehr bendtigt. Beim Arbeiten mit Disket-
ten kann man sein Programm auch mit einem
anderen Befehl kombiniert laden und starten
lassen. Bei RUN "l:'Dateiname'" 1&dt und
startet der Computer das Programm.

Sehen wir uns nun einen recht interessanten
Befehl an, LSET. Mit dieser Anweisung kann
man Daten in einen Zwischenspeicher laden,
der flir eine Random-Datei gebraucht wird.
Zusdtzlich dazu kann man diesen Befehl auch
ohne Disk-BASIC verwenden, um zum Beispiel
Strings zu formatieren oder formatiert abzu-
speichern.

Wir werden uns jedoch nicht mit den Geheim-
nissen der Random-Dateien befasen, die kom-
men spiter an die Reihe. Fiir uns sind momen-
tan nur die Formatiermdglichkeiten interes-
sant. Im librigen gibt es auch ein' Aquivalent
zum LSET, namlich das RSET. Welcher Unter-
schied hier besteht, das wird spdter ge-
klart.

Wenn wir einfach einen String auf eine
gewisse Lidnge stutzen oder erweitern wollen,
dann nehmen wir eine Variable, definieren
sie auf die bestimmte Linge und speichern
dann mittels  LSET (RSET) den gewilinschten
String in der Puffervariablen. Der String
wird daraufhin gestutzt, wenn er ldnger. ist,
oder links- (bei LSET), beziehungsweise
rechtsbiindig (bei RSET) abgelegt. Das Defi-
nieren auf eine bestimmte Lidnge kann man am
Einfachsten mit folgender Formel vornehmen:

'Variable'=SPACES('Anzahl’)

In der nichsten Folge beschdftigen wir wuns
noch ein wenig mit diesem Befehl und seinen
Marotten. Danach werden so wichtige Befehle
wie PLAY, SOUND oder LOCATE erklért.



Z 80 — Programmierern inmn OaOssembl er

Assemblerfortsetzungskurs Nr.: 009

Diesmal werden keine Ladebefehle sondern
arithmetische Anweisungen besprochen. Bisher
haben wir nur die ADD (ADC)-, SUB (SBC)- und
(CP)-Funktionen kennengelernt. Doch von den
arithmetischen Befehlen gibt es noch einige
mehr, die das bitweise "Verknlipfen" von
Registern und Daten ermdglichen. Dafiir be-
sitzt der 7280 drei Befehle: OR (Oder) AND
{Und) und XOR (exklusives Oder). Obwohl
damit nur 8-Bitdaten verwertbar sind, sind
diese Kommandos doch ausreichend. Bei diesen
Befehlen wird wie bei den schon besprochenen
arithmetischen Befehlen ein Operand und ein
Operator angegeben. Dabei wird dann das
siebente Bit des Operators mit dem siebenten
Bit des Operanden verkniipft. Daraufhin kom-
men die sechsten Bits dran, dann die flinften
und so weiter. Doch was die drel Befehle im
Einzelnen bewirken, besprechen wir jetzt.

AND: 0 AND 0
0 AND 1
1 AND O
1 AND 1

Honoaon
RPOOO

Die obere Tabelle zeigt auf, was passiert,
wenn man zwei Bits mit der logischen Funk-
tion AND verkniift. Das Ergebnis ist nur dann
Eins, wenn Operand und Operator den Wert
Eins haben. Hat einer von ihnen den Wert
Null, so ist auch das Ergebnis Null.

OR: OR 0
OR O
OR 1
OR 1

ok o
nouon o
N )

OR ist im Grunde genommen die Gegenopera-
tion zu AND. Hat der Operand oder der Opera-
tor den Wert Eins, so ist auch das Ergebnis
Eins. Haben jedoch beide den Wert Null, so
ist auch das Ergebnis Null.

XOR: 0 XOR O
0 XOR 1
1 XOR 0
1 XOR 1

menonou

[=f o ok =}

Bei XOR 1ist das Ergebnis nur dann Null,
wenn Operand und Operator den gleichen Wert
haben, das heifit, daB beide entweder Null
oder Eins sind. Nur wenn die Werte von Ope-
rand und Operator nicht identisch sind, hat
das Ergebnis den Wert Null.

Die AND und OR Funktionen sind vor allem in
der Digitalelektronik sehr wichtig. Die
meisten integrierten Schaltkreise sind nur
aus solchen AND und OR Funktionen aufgebaut.
Auch in der Mathematik sind solche Funktio-
nen anzutreffen. Die "Bool'sche Algebra"
beschdftigt sich mit ihnen. Hierbei gibt es
nur zwel Zustdnde, Null und Eins. Wie sieht
das nun aber mit der Verwendung von Re-
gistern aus? Wir wollen gleich einmal zwei
Zahlen logisch mit AND, OR und dann mit XOR
verknlpfen. Dabei sollen A und B vorgegebene
Werte haben.

A = 00110101

B = 01011110

A AND B: 00110101 AND
01011110 =
00010100

A OR B: 00110101 OR
01011110 =

01111111
A XOR B: 00110101 XOR
01011110 =

01101011

Wozu verwendet man nun diese Befehle, auBer
zu komplexen Rechenroutinen? Da gibt es
einen "ganzen Haufen" von Mdglichkeiten.
Zuerst ist noch zu sagen, daB die logischen
Befehle die gleiche Syntax wie die SUB-
Befehle haben, das heift, daB alle Operatio-
nen immer den Akkumulator betreffen und
daher der Akkumulator nicht angeschrieben
wird. Doch nun ein paar Moéglichkeiten:

1.) OR A oder AND A. Verdndert den Inhalt
des Akkumulators nicht. Es wird das
CARRY-Flag geldscht, und die anderen
Flags .werden demdfl des Inhaltes ge-
setzt. Anwendung: LOschen des CARRY-
Flags oder zum Testen des Akkumulators,
ob der Inhalt positiv, negativ oder
Null ist.

2.) XOR FFh. Invertiert den Inhalt des
Akkumulators. Alle gesetzten Bits wer-
den Null, und die ungesetzten bekommen
den Wert Eins.

3.} XOR A. L&scht den Inhalt des Akkumula-
tors. Da beim "Exklusivem OR" alle
Bits, die den gleichen Wert haben, nach
der Verknlipfung den Wert Null haben,
ist es recht einfach zu begreifen,
wieso mit dem Befehl XOR A der Akkumu-
lator den Wert Null erhdlt. Dabei wird
der Akku mit sich selber verknilipft und
daher haben auch Operand und Operator
den gleichen Wert. Der Befehl XOR A
bewirkt das Gleiche wie der Befehl "LD

A,00", er ist nur etwas schneller und
eleganter.
4.} AND: Mit diesem Befehl lassen sich

recht einfach einzelne Bits im Akkumu-
lator abfragen. Will man zum Beispiel
wissen, ob das flinfte Bit im Akku ge-
setzt ist oder nicht, so 18scht man mit
dem AND-Befehl alle anderen Bits und
fragt daraufhin den Akkumulator auf
Null ab. Da alle nicht gesetzten Bits
geldscht werden, muB der Befehl, um das
finfte Bit 2zu testen, so aussehen:
AND 00100000b. Im Operand bleiben nur
die Bits unverdndert, die im Operator
gesetzt sind. In unserem Fall ist es
das fiinfte Bit. Es soll ja unverdndert
bleiben, da wir es testen wollen. War
das finfte Bit im Akkumulator gesetzt,
so ist das Ergebnis 00100000b. Hat das
Bit den Wert Null gehabt, so hat auch
der Akku jetzt den Wert Null, und das
ZERO-Flag ist gesetzt. AND wird, wie
wir nun gesehen haben, dazu verwendet,
bestimmte Bits im Akkumulator zu
16schen und die anderen unverdndert zu
lassen.

5.) OR. OR ist wie.schon erwdhnt das Gegen-
stlick zu AND. Die Bits, die im Operator
gesetzt sind, werden auch im Operand
gesetzt. Die Bits, die Null sind, wer-
den im Operanden unberiihrt gelassen.
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Daraus ist zu sehen, daB es mit OR
nicht mdglich ist Bits zu testen. OR
wird verwendet, um Bits im Akkumulator
auf Eins zu setzen. Um die Bits drei
und sieben im Akku zu setzen, muB fol-
gender Befehl durchgeflihrt werden: OR
10001000b.

6.) XOR. Dieses Kommando wird dazu verwen-
det, um einzelne Bits zu invertieren.
Port, wo im Operanden ein Bit auf Null
gesetzt ist, wird nichts im Akkumulator
verdndert. Hat Jjedoch ein Bit im Ope-
randen den Wert Null, so wird das Bit
des Akkus, mit dem es verknilipft wird,
invertiert. Daher ist es auch klar, das
XOR FFh den Akkumulator gédnzlich inver=
tiert. Jedoch ist es mbglich, anstatt
XOR FFh den CPL- (complement Akku)
Befehl zu verwenden. Mit CPL wird der
Akku invertiert, das heiBt, es wird das
Einerkomplement zum Akkumulator er-
stellt. Aber es gibt natlirlich auch
noch einen Befehl, der das Zweierkomp-
lement zum Akkumlator erstellt. Dieser
Befehl heift NEG (negiere Akku). NEG
betrifft wiederum nur den Akkumulator.

Normalerweise erstellen wir fiir neue Befeh-
le immer ein Programm, um die neu gelernten
Befehle besser verstehen zu ko&nnen. - Jedoch
ist es etwas schwierig, ein Programm zu
erstellen, das sich nur auf logische Befehle
bezieht. Aber im ndchsten Programm werden
auch die logischen Befehle zur Verwendung
kommen.

Oben wurde gerade besprochen, wie man mit
Hilfe von logischen Befehlen Bits setzen,
18schen und abfragen kann. Um nun ein ein-
zelnes Bit zu setzen, 2zu ldschen oder abzu-
fragen, hat der Z80 eigene Befehle. Beginnen
wir mit dem SET (setzen)-Kommando. Man muB
hier die Bitnummer des Bits, das auf Eins
gesetzt werden soll, angeben. Dabei k&nnen
alle 8-Bit Register (ausgenommen natiirlich
das Flag-Register), sowle (IX+nn) und
(IY+nn) verwendet werden.

Hat nun das Rgister L den Wert ©Null und
will man das zweite Bit setzen, so ist dies
mit folgendem Befehl mdglich SET 2,B. Nun
schaut das Bitmuster von B folgendermafBen
aus: 00000100b.

Es ist ja nun fast schon klar, daB auch ein
Gegenbefehl dazu existert. Das ist der RES
(reset=zurlicksetzen)-Befehl. Er ist genauso
zu handhaben wie der SET Befehl. Zuerst
kommt die Bitnummer und dann das Register.

Nun, wie schon gesagt wurde, gibt es auch
ein Kommando zum Testen eines Bits in einem
Register. Die Syntax ist dieselbe wie bei
den zwei soeben erwidhnten Befehlen: BIT n,r

(n ist eine Zahl von 0-7, r ein Register}.

Der Wert des Bits n wird inventiert und dann
ins ZERO-Flag geschrieben. Ist das Bit Null,
so wird das ZERO-Flag gesetzt, und ist das
Bit Eins, so hat das ZERO-Flag den Wert
Null. Der Vorteil des BIT-Befehls gegeniiber
der AND-Anweisung liegt darin, daB beim BIT-
Kommando der Inhalt des Akkumulators nicht
verdndert oder zerstdrt wird.

Zur Dbesseren Ubung wird ein Programm er-
stellt, das eine 16-Bit Adresse bindr auf
dem Bildschirm ausgibt.

Dieses Programm gibt die Adresse bindr aus,
die indirekt durch FFCO0h adressiert wird.
Das heiBt, daB8 in FFCOh die Adresse steht,
bei welcher wiederum die Adresse steht, die
ausgegeben werden soll. Am Ende des Pro-
gramms ist ein neuer Befehl erkennbar: DS
8. Dieses Kommando ist wie DB oder DW nur
ein reines Assemblerkommando. Es bewirkt,
dal acht Bytes an Speicher fir das Label

100 ° Dieses Programm gibt eine 1&6-Fit

110  Adresse binaer auf den Bild-
120 ' schirm aus.
130 -

140 REM START org CB00h

150 REM FRT_A equ 0018h ;Ausgabe
160 REM jeines Zeichens

170 REM ADR equ FFCOh ;Adresse
180 REM ;wo die auszugebende 16-Bit
190 REM j;Adresse steht

200 REM
210 REM id hl, (ADR)
220 REM inc hil

230 REM ; (HL)=die auszugebende 16-Bit
240 REM ;Zahl

250 REM 1d b, (h1l)

260 REM call PRT_BIHN 3;Printe
270 REM j;das Highbyte der Adresse

280 REM jbinaer

290 REM dec hl
I00 REHM id b, thl’
F10 REM call PRT_BIN j;Printe

320 REM j;das Lowbyte der Adresse

330 REM j;binaer

340 REM ret

350 REM ;Beende Programm und kehre
360 REM 3ins BASIC zurueck

370 REM

380 REM

370 REM ;Die folgende Routine PRT_EIN
400 REM ;druckt das Register B binaer
410 REM jauf dem Bildschirm aus.

420 REM

430 REM PRT_RIN 1d c,i jBitzaehler
440 REM 1d de, BUFFER

450 REM PRT_B1 1d a,b

4460 REH and ©

470 REM id a,"or

480 REM ir =z ,PRT_BZ

470 REM 1d a1

500 REM PRT_BZ 1d (de) ,a

510 REM inc de

520 REM 1d ayc

530 REM add &a,a jverdopple

540 REM jden Bitzaehler

S50 REM id c,a

560 REM 3 nc,PRT_B1

570 REM

5802 REM 1d b,8 ;5chleifen—

590 REM j;zaehler zum Gusgeben des
600 REM ;Buffers von hinten

610 REM dec de

&20 REM PRT_B3  1d a, (de)
630 REM call PRT_A
&40 REM dec de

650 REM djinz PRT_B3
660 REM ret

&70 REM

&80 REM BUFFER ds 8 jreserviere
4690 REM ;acht Bytes fuer das Label
700 REM §BUFFER

710 REM end

BUFFER freigehalten werden. DS steht flr
"Define Space" (definiere Raum).

Doch jetzt zur genaueren Programmbeschrei-
bung. Am Beginn wird festgelegt, daB8 das
Programm bei C800h beginnen soll. Zuerst
wird dann nach HL die Adresse geladen, bei
der das auszugebende 16-Bit Wort steht. HL
wird erh8ht, da ja am Bildschirm zuerst das
Highbyte und dann das Lowbyte ausgegeben
werden soll. Nachdem ins Register B das
Highbyte geladen und ausgegeben wurde,’ wird
das Gleiche mit dem Lowbyte gemacht.

Doch nun zum wichtigsten Teil unseres Pro-
grammes. Die Routine PRT_BIN soll das Regi~
ster B bindr auf dem Bildschirm darstellen.
In der ersten Schleife wird das Register
bitweise zerlegt und die auszugebenden Nul-
len und Einsen in einen Zwischenbuffer ge-
schrieben. Der Zwischenbuffer ist notwendig,
da bei der Zerlegung mit dem rechten

Fortsetzung auf Seite 13




Das CPRP/7M—Betriecebssystem aum SWVI—328

Nach dem 1im vorigen Heft nur in Kurzform
beschriebenen Boot-Vorgang sehen wir uns den
Kalt- und Warmstart nun genauer an. Als
Grundlage flir alle weiteren Quelldateien
wird, obwohl CP/M 2.22 am weitesten unter
SVI-Beniitzern verbreitet ist, das CP/M 2.23
herangezogen. Der Grund liegt in der Erfas-
sungsmdglichkeit aller bis dato von Spectra-
video durchgefilhrten Erweiterungen. Eine
sich fiir den Anwender einer anderen CP/M-
Version als 2.23 ergebende AdreSumrechnung
halte ich fir ein kleineres Ubel, als sich
interessante Details entgehen =zu lassen.
Nicht zuletzt erhdht ein "Nachwassern" des
Programmes Pfade, dessen Verstdndnis.

Nach dem Durchlauf der bereits beschrie-
benen Boot-Routine befindet sich nun das
BIOS (Basic input/output system) im Spei-
cher. Es erstreckt sich von Adresse EG600H
bis FO07FH und kann mit "Grundsystem zur Ein-
und Ausgabe" oder mit "hardwareabhdngiger
Teil des CP/M" {ibersetzt. werden. Tats&chlich
ist bei CP/M dieser Abschnitt der einzige,
welcher an den Rechner angepaft werden mu8.
Alle anderen Betriebssystemteile sind, abge-
sehen von den absoluten Adressen, bei jedem
CP/M-Computer gleich.

Unter jenen, in weiteren Kapiteln beschrie-
benen Unterprogrammen des BIOS, befinden
sich zwei, filir den Systemstart lebensnotwen-
dige Programmabschnitte. Die Kalt- und die
Warmstart-Routine. Die Kaltstart-Routine
wird nur einmal, und zwar beim Systemstart,
die Warmstart-Routine nach einem Kaltstart
und bei jedem Control-C durchlaufen.

3.3 Der Kaltstart

Die Kaltstart-Routine wird unmittelbar nach
dem Verlassen der Boot—-Routine, wenn das
BIOS bereits im Speicher steht, angesprun-
gen. Sie hat nicht nur die Aufgabe der Ini-
tialisierung der Hardware, wie z.B. des
Video-Display-Prozessors, der 80Zeichen-
Karte oder der seriellen Schnittstelle. Sie
muB auch Software-Parameter setzen, die filir
den eigentlichen Betrieb des Computers unbe-
dingt notwendig sind. Dazu gehSrt das Ab-
legen der Interruptadressen in den daflr
vorgesehenen Speicherstellen, das Wdhlen der
Bildschirmbreite und der Farbe fir den Fern-
sehbetrieb, die gewlinschte Funktionstasten-
belegung u.a. Nicht zuletzt ist sie auch fiir
das ordentliche Weiterreichen des Programm-—
zdhlers (JP WSTART) verantwortlich.

Da es sich bei der, beim SVI-328 zur Anwen-
dung kommenden, Interruptbehandlung um ein
wohldurchdachtes, auch zeitliches Zusammen-
spiel von Programmteilen handelt, werden wir
dieser besondere Aufmerksamkeit widmen.

Die vom Video-Display-Prozessor (VDP) alle
20 Millisekunden abgegebenen Interrupts ver-
anlassen den Z80 das gerade bearbeitete
Programm zu unterbrechen, um zu der Adresse
38H zu verzweigen und nach Abarbeitung der
dort beginnenden Befehle wieder, genau wie
bei einem Unterprogrammaufruf, zum urspring-
lichen Programm zurlickzukehren. Vbrausge-
setzt ist natlirlich die Software-Erlaubnis,
auf Interrupts lberhaupt zu regieren. Siehe
"DI" bzw. "EI" (Disable - Sperre bzw. Enable
- Erlaube Interrupts).

Das CP/M-Betriebssystem bedient sich lber
die Interruptroutine eigentlich nur der
Tastaturabfrage und des, durch den Kalt-

start-vorgang an diese angebundene, Unter-
programms zur Begrenzung der Nachlaufdauer
der Laufwerksmotoren.

Und trotzdem, obwohl die im BASIC-ROM ru-
hende Interrupt-Routine auch den Zusammen-=
stof von Sprites und den Druck auf einen
Triggerknopf registriert, den Zeitzédhler
erhht und einige weitere Aufgaben erfillt,
die jedoch nur bei BASIC verarbeitet werden,
wird sie angesprungen.

Die Erfassung und Entprellung der jeweils
gedriickten Tasten erfolgt wdhrend mehrerer
Interruptphasen, asynchron zur tats&dchlichen
Abfrage, und ist 2zeitlich genau abgestimmt.
'Es wire Unsinn, durch eine neue Routine
wertvollen Speicherplatz zu verschwenden,
wenn man problemlos mittels "Bank-Switching"
zur bereits bestehenden gelangt, zumal so-
wieso auch wegen der Ausgabe am Fernseh-
schirm bereits ins BASIC-ROM ‘'"getaucht"
wird.

Um aber die im BASIC-ROM liegende Inter-
rupt-Routine wdhrend des Normal-Betriebs zu
erreichen, missen beim Kaltstart einige
Vorbereitungen getroffen werden, um beim
Auftreten dieser Interrupts, den Programm-
verlauf in die dafiir vorgesehenen Bahnen 2zu
lenken.

Zu diesem Zweck wird bei Speicherstelle
38H, also jener Adresse die bei einem Inter-
rupt angesprungen wird, ein Sprungbefehl
zu jener Routine abgelegt, die dann ihrer-
seits mittels "Bank-Switching" dafilr sorgt,
den Interrupt-Programmverlauf in die BASIC-
ROM-Interruptroutine, die sich ja auch auf
Speicherstelle 38H befindet, umzuleiten.

Bei Durchsicht der nun erreichten ROM-
Routine fallen zwei wichtige Austrittspunkte
auf. Der erste stellt einen Unterprogramm-
aufruf nach FE79H dar. Dieser Aufruf findet
gleich am Beginn, noch vor der Tastaturab-
frage statt. Er wird aber auch bei einem
einfachen, nicht durch Interrupt bedingten,
in das BASIC-ROM stattfindenden Sprung in
die Interrupt-Routine ausgefiihrt. Anschlies-
send aber wird die Befehlsfolge vorzeitig
abgebrochen.

Da es aber noch einen 2zweiten Austritts-
punkt gibt, der nur bei einem vorausge-
gangenen, durch Hardware ausgeldsten Inter-
rupt aktiv ist, bleibt der erstere mit einem
schon bei der BASIC-Initialisierung ge-
setzten RET-Befehl praktisch unbeachtet.

Die absolute Adresse des zweiten Unterpro-
grammaufrufs ergibt sich durch die von der
Kaltstart-Routine durchgefithrten Addition
von E1H zur Adresse des ersten oben er-
wahnten Unterprogrammaufrufs, also FF5AH. Um
zur Adresse des ersten, jedoch nicht verwen-
deten Aufrufs zu kommen, geniigt das Lesen
der Speicherstellen 26H und 27H, nach einem
kurzen Umschalten auf das BASIC-ROM. Diese
dienen nun als Basis zur Berechnung des
zweiten, verwendeten Austrittspunktes.

Der errechnete Unterprogrammaufruf akti-
viert eine Routine, die einen, vor Jjeder
Diskettenschreib~- bzw. Leseoperation ge-
setzten Zidhler regelmifig um 1 vermindert,
um bei Erreichen des Nullstandes die Lauf-
werksmotoren auszuschalten.

~ Im Folgenden finden Sie ein kommentiertes
| Listing der Kaltstart-Routine.




0000°

0004
F083
FoB4
E6bhA
0003
E87D
0038
0039
0024

E8pt
E&63
Faoh
Ebb4
Fi43
Ebbl
FhoA

Eb73
FAIE
EB4E
EBCE
EC30
Fo&C
EFFO

EF06
EFO4
EFO7

EFOA
EFOB
EFOE
EF11
EF13

EF14

EF19 .

EFIC
EFIE
EF24
EF24

EF27
EF29
EF2B
EF2
EF2F
EF31
EF34
EF34
EF38
EF3B
EF3C
EF3E
EF3F
EF42
EF43
EF44
EF45
EF46

EF49
EF4C
EF4D
EFS0
EF32

F3
31 0080

AF

32 0004
32 FOB3
b 31
32 FOB4

3k E6bA

32-0003

3E C3

21 EB7B
32 0038
22 0039

3E OF
D3 88
B 90
Fb 02
D3 ac
24 0026
Eb FD
03 8

11 00E

&F
32 FA0b

3A E4b4
B7

CA EFSS
3E 27
C3 EF§7

TITLE

CRISK

LSTDSK
LTRKA

110BYT
T0BYTE
CPHINT
INTIHP
INTADR
INTROH

DTIHER
125LIN
LINE2S
CRTHID
BIDCRT
COLTAB
CRTCOL

KEYTAB
KEYHEH
BASRON
INIB0Z
INISER
HEBOUT
HETART

CETART:

'KALTSTART-ROUTIKE FilR DAS CP/H-BETRIEBSSYSTER'

180
NSEG
ORG

2
Eay
EQU
EQu
Eau
EQUY
EQU
EQy
EQY

EQu
EaQu
EQy
EQy
EQU
EQu
Ay

Eay
EQU
EQu
EQU
Equ
£y
£ay

DI
Lb

¥OR

LD
IN
LD

LD
LD

LD
LD
LD
Lb

LD
ouy
IN
OR
ouy
LD
AND
out
Lh
ADD
LD
INC
LD
L)
INC
Lb
XOR
Ln

LD
0
Jp
LD
g

OEFOGH

]
0F0B3H
OF0B4H
OE6LAR
3
OEB7DH
36H
390
260

OEBAIH
OE6S5H
0FAOGH
0E664H
OF543H
0Ea6IH
OFAOAK

0E675H
OFALEH
OEBAEH
OEBCEH
OECION
OF06CH
OEFFOH

5P, 80H

A
{CDISK) (A
{LSTDSK) , A
A, (311)
{LTRKA) ;A

A, (T10BYT)
{I0BYTE) ,A

A, 0C3H
HL ,CPHINT

{INTINP) .
(INTADR} ,HL

A, OFH
(8,

A, (90K)

2

(8CH) , A

HL , (INTROM)
OFDH
{8CH) A
DE, OE1H

HL ,DE
(HL) , 0C3H
HL

DE,DTIHER
L) ,E
L

(HL} B

A
(LINEZ5) .
A, {CRTHID)
A

1,140CHR

A, 390
139CHR

1fktuelies Laufuerk

sIuletzt angesprochenes Laufwerk

sluletzt gewdhlte Spur von Lfwk. A

s [/0-Byte fir Initialisierung

sAktuelles 1/0-Byte

sBeginn der CP/H-Interrupt-Service-Routine
jInhalt von INTIHP = Juap-Befehl °“C3H*
tBeinhaltet Adresse von CPHINT

jInhalt von INTROW ist die Basisadresse zur
sBerechnung des Zeigers auf DTIRER
sKontrolliert die Nachlaufzeit der Laufuerke
sFernseher-Fubleiste (25, leile) ein/aus
sFernseher-Fullleiste ein/aus (ROH-Zugriff)
1Zeichenanzahl fir Fernseher

sleichenanzahl fir Fernseher (ROH-Zugriéf)
sFarben fir Fernseher

sFarben fir Fernseher (RONH-Zugriff)

;L. Byte: Farbe der Ieichen
§2.Byte: Farbe des Hintergrundes
§3.Bytes Farbe des Rahsens

;Beginn der vorgewdhlten Keybelegung

Beginn der aktuellen Keybelegung (ROW-Iugriff)
;Schnitistelle zua Basic-ROH

sInitialisierung der 80Zeichen-Karte
jInitialisierung der seriellen Schnittstelle
;Ausgabe-Routine fir Ieichen bis OON
sHarastartadresse

sGperre Interrupts
jGetze Stapel auf 80h

sLaufuerk nach CSTART ist A (A=), B=l)
sletztgewdhltes Laufuerk ist A
sSpeichere letzteingestellte Spurnuseer
svon Laufwerk A

sLese 1/0-Dyte fir Initialisierung (IWIT)
sinitialisiere [/0-Byte

sGetze leiger auf die CP/H-Interrupt-Service-
sRoutine, welche bei zugelassenen Interrupts
jalle 20 Hillisekunden angesprungen wird

sErmbgliche Iugang zua Basic-ROM

sund lese aus INTROH jene Adresse, die
sals Basis zur Berechnung der endgiiltigen
jAdresse, die bei jedes Interrupt voa
sBASIC-RONH aus angesprungen wird

sSchalte wieder aufs Ram zurick

sBilde entgiltige ROW-Interruptadresse

sund lege in dieser einen Sprung zur
;Routine DTIHER ab, welche die Nachlauf-
jdaver der Laufuwerkseotoren kentrolliert

;Ia Gegensatz zu der direkt aus des Basic-
;RON gelesenen Adresse, wird die letztere
snur bei einem durch Harduare ausgelbsten
;Sprung nach 38H = Interrupt angesprungen
sYerhindere vorerst den Aufbau der Fubleiste

sLese vorgewdhlte Ieichenanzahl fir
sFernseher (INIT)

JCRTHID = 00 ==) 40 IEICHEN
$CRTHID > 00 ==) 39 IEICHEN




EF5a
EFSS
EFS7
EF37

EF5A
EFSD
EF60
EF62
EF63
EF64
EF65
EFbé
EF67

EF6A
EF&D
EF70
EF72
EF73
EF74
EF75
EF74
EF77

EF7A
EF7D

EF80
EF83

EF86
EF89

EF8C
EF8F

EF92

EF95
EF95
EF99
EF9D
EFAL
EFAS
EFA9
EFAD
EFBL
EFBS
EFBs
EFBA
EFBE
EFC2
EFCH
EFCY
EFCD
EFDI
EFDS
EFD9
EFDD
EFE1
EFES
EFES

3E 28
32 F343

21 EbbI
11 FAOA
06 03
JE

12

23

13

05

L2 EF62

21 Eb75
1 FAIE
05 0A
7E

12

23

13

05

{2 £F72

30 EbAD
32 FAOL

21 0047
D EBAE

LD EBCE
£ EC30

21 EF93
CD Fo&C

C3 EFFO

0C 1A 53 70
63 63 74 72
61 76 69 b4
63 GF 20 43
90 2F 4D 2D
38 30 20 52
63 76 65 72
13 &9 6F GE
20

32 2E 32 33
0D 0A 46 &F
72 20 53 36
2D 36 30 35
42 0D 0A

B T079
72 69 &7 68
74 20 28 43
29 20 62 79
20 44 69 47
69 74 61 60
20 52 &5 73
63 &1 72 &3
68 0D 0A 00

No Fatal errar(s}

140CHR:
139CHR:

COLTRN:

KEYTRN:

ININGG:

sAbkiirzungen:

1Erkldrungen:

LD
Lb

Lb
Lb
Lb
Lb
LD
INC
IKE
DEC
P
LD
LD
Lb
LD
LD
INC
INC
DEC
i

LD
Lh

LD
CaLL

CALL
CALL

LD
CALL

4P

0B

bB

B

END

A,40D
(WIDCRT) A

HL,COLTAB
DE, CRTCOL
B,3

A, (HL)
{DE} A

HL

.3

B
NZ,COLTRN

HL KEYTAB
DE ,KEYHEN
B, 10

A, (HL)
{DE) , A
HL

IE

B
NI, KEYTRH

A, (125LIN)
(LINEZS) A

HLA7H
BASRON

IN1801
INISER

HL, ININGG
HSBOUT

HSTART

;Setze gewinschie leichenanzahl (RON-Zugriff)
jTransferiere Farbdaten in jene Speicher-
sstellen, auf die die Screen 0-Routine ims ROW

s{Initialisierung auf Tertmodus) zugreift
1COLTAB = (IWIT)

iTransferiere die Belegung der Funktions-
stasten dorthin, wo die Tastaturabfrage im
;ROM deren Inhalt vorraussetzt {(ROK-Zuqriff)
sKEYTAB = (INIT)

;Lese, ob FuBleiste ein oder aus {INIT)
sHihle dementsprechend (ROK-Zugriff)

sInitialisiere VOP auf Texteodus

sInitialisiere B0leichen-Karte
sInitialisiere serielle Schnittstelle
16ib Kaltstart-Systeaseldung aus

siibergib weitere Kontrolle der Waramstart-
sRoutine

OCH, 1AH, "Spectravideo CP/H-80 Reversion '

'2.23" ,0DH, 00K, 'For SV-6058°,00H,00H

‘Copyright {C) by Digital Research’,0DH,0AH,00H

vop
(IRIT)

{ROH-Tugrifé)

Video-Display-Prozessor

Diese Daten kinnen aut der Systeadiskette
eigenen Vorstellungen angepaBt werden

Die hier abgelegten Daten werden von
einzelnen RON-Routinen benitzt

1Ende des Quelldatei




SVI—Hardwar e

Folge B

Die 8§00 Zeichen—-Karte izt Tir jene SVI-Be-
zitzer unentbehrlich, die mit fhrew Computer
auch Schreibarbeiten mittels eines Textver-—

arbeitungsprogranms  erledigen wollen. Auch
andere Programme Tir den geschédftlichen Be-
reich verlangen eine Ausgabe von 80 Zeichen

pro Zeile auf dem Bildschirm. Hie das Funk-—
taroniert, wollen wir in dieser Folge xelgen.

Nach einer Zwangspause (aus Platzmangel
muBte der Hardware-Artikel im Heft 2/85
entfallen) wenden wir uns diesmal der 80
Zeichen-Karte zu. Der angekiindigte Bericht
Uber den Floppy=-Controller wird in einem der
kommenden Hefte ausfiihrlich nachgeholt.

Die 80 Zeichen-Karte wird vor allem in
jenen F&llen Anwendung finden, wo es auf
eine Ubersichtliche Darstellung auf dem
Bildschirm ankommt und wo man eine Ausgabe
auf einen Drucker mit einer Zeilenbreite von
80 Zeichen wilinscht. 1In der Regel wird es
sich dabei vor allem um geschiftliche Anwen-
dungen handeln. Wegen der deutlicheren Les-
barkeit der Zeichen und der geringeren Ermii-
dung der Augen wird die 80 Zeichen-Karte
aber auch dem eifrigen Programmierer wert-
volle Dienste leisten.

Wegen der hohen Aufldsung ist der Betrieb
der 80 Zeichen-Karte nur in Verbindung mit
einem monochromen Monitor (griin oder bern-
stein) m8glich, die Darstellung auf einem
Fernseher oder einem Farbmonitor ist un-
leserlich. Lediglich Farbmonitore der geho-
benen Preisklasse (ab ca. 20.000,- S) kdnn-
ten ein brauchbares Bild liefern.

Man wird also bei Anschaffung einer, 80
Zeichen~Karte einen monochromen Monitor w&h-
len. Diese Monitore sind teilweise auch mit
Tonausgabe erh&ltlich. Die 80 Zeichen-Karte
verfigt {ber einen eigenen Video-Ausgang,
der direkt an den Monitor angeschlossen
wird. Der TV=- bzw. Videoausgang am Computer
kann gleichzeitig an ein Fernsehgerit oder
einen Farbmonitor angeschlossen bleiben.

Die 80 Zeichen-Karte kann nur in Zusammen-
hang mit einer Floppy-Station betrieben
werden. Es gab offensichtlich im BASIC~-ROM
keinen Platz flir die notwendigen Routinen
zum Betrieb dieser Karte. Daher werden diese
erst mit dem Disk-BASIC in den Computer
geladen. Der Befehl "WIDTH 80" ist zwar im
BASIC-ROM vorhanden, ein Aufruf ohne Disk-
BASIC endet aber mit der Fehlermeldung
"Illegal function call".

Die 80 Zeichen=Karte wird ibridens ganz
einfach 1in einen der verfligharen Slots des
Expanders gesteckt und wie beschrieben mit
einem Monitor verbunden. Man schaltet den
Computer mit einer eingelegten Disk-BASIC-
Diskette ein. Im BASIC meldet sich der Com-
puter in der Regel auf dem 40 Zeichen-Schirm
(z.B. dem Fernseher). Wenn man nicht beide
Sichtgeréte gleichzeitig angeschlossen hat,
muB man nun den Befehl "WIDTH 80" eingeben
{("blinad", also ohne Anzeige auf dem
Schirm) . Hat man dies getan, meldet sich der
Computer auf dem Monitorschirm mit "Ok".

Man kann diese zugegeben milhsame Art der
Inbetriebnahme vereinfachen, wenn man mit
dem Befehl "IPL" ein Programm zum Selbst-
start bei der Initialisierung des Systems
vorsieht. Man gibt die Diskette in Laufwerk
1 und gibt im direkten Modus folgendes ein:

10

IPL "RUN" + CHR$(34) + "1:INIT" + CHRS(34)

Dies bewirkt, daB beim Einschalten des
Systems (beim "booten") das Programm INIT
von dieser Diskette (im Laufwerk 1) geladen
und auch gleich gestartet wird. CHRS$(34) ist
brigens das Anfilihrungszeichen, das bei
diesem Befehl ‘"verschlisselt" eingegeben
werden muf. :

Nun benttigen wir also nur noch das Pro-
gramm INIT auf der Diskette, damit die Ange-
legenheit auch funktioniert. Das Programm
k6nnte zum Beispiel so aussehen:

10 FOR I% = 0 TO 15

20 READ A% : OUT &HS0,I% : OUT &H51,A%

30 NEXT I%

40 WIDTH80

50 KEY1,CHRS$ (21)+"LOAD"+CHRS (34)+"1:"

60 DATA 108,80,89,8,33,8,24,29,2,8,96,8,0,
0,0,0

Es ist zweckmédBig, bei dieser Gelegenheit
gleich auch die Funktionstasten umzubenennen
und mit jenen Befehlen zu belegen, die man
beim Arbeiten mit Disketten hiufiger bend-
tigt. Wir haben hier aus Platzgrilinden nur
eine Tastenbelegung gedndert.

Die geheimnisvolle Zahlenfolge in der DATA-
Zeile wird flir das Laden der Register des
Video-Controllers auf der 80 Zeichen-Karte
verwendet. Darauf kommen wir spdter noch
zuriick. Und ganz besonders wichtig ist na-
tirlich der Befehl "WIDTH 80" in Zeile 40,
der auf 80 Zeichen-Darstellung umschaltet.

Bei Inbetriebnahme des CP/M-Betriebssystems
ist die Sache einfacher. Das Betriebssystem
"sieht" selbst nach, ob eine 80 Zeichen-
karte vorhanden ist. 1Ist dies der Fall,
meldet sich der Computer am 80 Zeichen=-
Schirm, andernfalls am TV-Gerdt. Es gibt
jedoch auch hier die M&glichkeit, von 80 auf
40 Zeichen-Betrieb umzuschalten.

Wir haben vorhin den Video-Controller er-
wdhnt. Sehen wir uns den Baustein bei dieser
Gelegenheit n&her an. Es handelt sich um den
6845. Bevor wir auf die speziellen Eigen-
schaften dieses Chips eingehen, sollten wir
wissen, welche Aufgaben ein Video-Controller
zu erfillen hat.

Er erzeugt die Synchronisationssignale fiir
den Monitor, weiters die Adressen fir den
Bildwiederholspeicher. Auch die Position des
Cursors 1ist zu ermitteln. Die Anzahl der
Zeilen, Bildschirmweite und die Synchronisa-
tionsart werden ebenso wie beispielsweise
die Cursordarstellung vom Mikroprozessor
(dem 280) programmiert und in die Register
des Video-Controllers geschrieben.

Der 6845 verfligt Uber zwei voneinander
unabhdngige Zihlerketten. Die eine z&hlt von
einem programmierbaren Anfangswert bis zu
einer Endadresse, damit keine Liicken bei der
Adressierung des Bildwiederholspeichers ent-
stehen. Die zweite Z&hlerkette bestimmt den
Ablauf der Synchronisationssignale. Der Bau-
stein kann einen AdreBbereich von 16 KByte
ansprechen, ein Bl&dttern im Bildwiederhol-
speicher wé&dre so mdglich. Auf unserer 80
Zeichen-Karte befinden sich jedoch nur 2
KByte RAM, diese MOglichkeit entf&dllt somit.

Fortsetzung auf Seite 12




Melhyr BASIC—Speicher Fid

- dern SWVI—3I28

Der &2VI-328 bhesitzt 8&OK RAN. Bis Jjetzt
standen Jjedoch nur knappe 30K Tirs BASIC zur
Verfigung. Erst durch ein kleines HMaschin-
code—-Progranm konnten auch die zweiten J0OK
RAN nutzbar gemacht werden. Wir geben neben
einenm dokumentierten Lizting auch eline ge-
naue Bedienungsanleitung heraus.

Der ©SVI-328 hat 80KByte RAM. Allerdings
werden 16KBytes davon als Video-RAM verwen-
det. Da in der ersten BANK auch noch 32K ROM
untergebracht werden miissen, bleiben fiirs
RAM nur noch 32KByte Platz in der BANK 0. Im
Normalfall 1&Bt sich nur die erste BANK vom
BASIC ansprechen (es sei denn, man hat eine
Hardware-Speichererweiterung), daher waren
die ‘'zweiten 32K der Grundversion bis jetzt
nur fir Maschincode-Programme erreichbar in
BANK 2 untergebracht. Die SVI-Besitzer muf-
ten frustiert feststellen, daB8 von den ange-
priesenen 80K RAM nur knappe 32 zur Verfii-
gung standen. Durch ein kleines Maschincode-
Programm kann man nun die Inhalte der beiden
grofen RAM-Bl&cke vertauschen. Damit hat man
die gesamten 64K RAM zur Verfiligung. Wir
wollen uns etwas nidher mit diesen Programmen
beschdftigen.

Wir wollen hier nicht ndher auf die Fein-
heiten der Programmiertechniken eingehen,
diese wurden ja schon im Heft 1/85 erklart.
Wichtig ist fur uns, wie man die Programme
bedient. Als konkretes Beispiel verwenden
wir dazu Jjenes Programm, welches auf der
BASIC-Diskette "serienmifig" mitgeliefert
wird. Fir alle, die dieses Programm noch
nicht mitgeliefert bekommen haben, steht
unten das ausgedruckte Hex-Dump.

Nach dem Einspeichern und Starten des Pro-
gramms installiert es sich automatisch. BAb
nun kann man mit CMD SWITCH von einer BANK
in die andere schalten. Wir wollen alle
Eigenheiten des Programms kl&ren, deshalb
geben wir nach der Installation der MC-
Entwicklung ein kleines BASIC-Programm ein
(bitte noch nicht CMD SWITCH eingeben!).

10 REM BANK 0

20 PRINT "DIES IST EIN TEST/BANK 1
30 CMD SWITCH

40 GOTO20

Nun tippen wir LIST. Das Programm ist, wie
zZu erwarten war, im Speicher. Aber jetzt
kommt CMD SWITCH an die Reihe. Wir geben
ein:

CMD SWITCH und nachher LIST

Es erscheint jedoch nur ein Ok. Unsere
logische Folgerung: Wir haben die Banken
getauscht. Nun befinden wir uns in der zwei-
ten Hdlfte des RAMS. Wir geben Jjetzt CMD
SWITCH ein, um wieder zuridckzukommen, doch
oh Schreck, wir springen immer wieder in die
BANK 2.

Wir haben ja in der BANK 0 ein GOTO stehen,
welches den Computer immer wieder in die
zweite HH1lfte des RAMs springen 18B8t. Da der
Inhalt s&mtlicher Zeiger und Variablen fiir
die einzelnen Bé&nke unverdndert bleibt,
arbeitet der Computer nach dem SWITCH auto-
matisch die Zeile ab, die unmittelbar nach
der Absprungstelle in die andere BANK steht.
Dieses Prinzip funktioniert fast genauso wie

das des Unterprogramms. Wir werden spédter
noch darauf zurlickgreifen.

Nun gibt es zwel M&glichkeiten, um aus
dieser Misere zu entkommen. Methode 1, wir
schalten den Computer ab und fangen alles
von vorne an. Diese Methode ist jedoch nicht
sonderlich elegant. Also nmiissen wir uns
etwas Anderes suchen.

Zu unserem Gliick hat der Programmierer
dieser Befehlserweiterung daran gedacht, in
der Anweisung noch eine Option zu implemen-
tieren, némlich STOP. Wir geben CMD SWITCH
STOP ein. Der Computer "switcht" wieder in
die Bank 0, bricht aber seinen Programmab-

" lauf ab.

Fassen wir zusammen:

Mit CMD SWITCH schaltet der Computer auf
die andere BANK um. Sdmtliche Zeiger und
Variablen werden in der Jjeweiligen BANK
mitgerettet. Daher setzt der Computer den
Programmablauf bei einem neuerlichen CMD
SWITCH dort fort, wo er unmittelbar vor dem
Absprung aufgehdrt hatte.

Bei CMD SWITCH STOP unterbricht der Compu-
ter den Programmablauf nach dem Wechsel der
Banken.

Natilirlich muB man bestimmte Variablen liber-
geben kdnnen. In einem Programm werden immer
einige "Standard"-Daten gebraucht. Hier kann
man das Video~RAM verwenden. Es sind ja
immer einige Teile des Bildschirmspeichers
unbenutzt. Wenn man relativ wenige Daten
iberspielen muB, kann man die 32 Sprites,
die ja auch im vVideo-RAM liegen, dazu ver-
wenden. Man definiert einfach die Sprites
mit den Variablen, die man braucht. Nach dem
Wechsel liest man die Formen dann wieder
aus. Man kann auch numerische Variable
"iberliefern". Hier wandelt man mittels MK?$
die numerische Variable in einen String um.
Beim Auslesen wird CV? zum Wiederherstellen
der Zahlen verwendet. Flir das Fragezeichen
kann man die Buchstaben S, D oder I ein-
setzen, je nach Variablentyp.

Wir kdnnen dies in unserem Programm probie-
ren. Dazu ergédnzen wir es wie folgt (Sollten
Sie sich noch in BANK 2 befinden, geben Sie
einfach CMD SWITCH STOP ein):

15 INPUT A
16 SPRITES (0)=MKD$ (A)

Jetzt tippen wir RUN. Der Computer frégt
nach der Variablen, danach erscheint ein Ok,
wir sind in der BANK 2. Wir holen uns nun
mit ?CVD(SPRITES(0)) den Wert wieder aus dem
Video~RAM. Wir konnen natiirlich statt dem
Fragezeichen auch irgendeine Variablenzuwei-
sung davor setzen. Man kann also die Variab-
lennamen der {(bergebenen Variablen beim
"switchen" &dndern. Dies fiihrt uns zu einem
weiteren Anwendungsgebiet:

Da sich das "BANK-SWITCHING" ungefdhr wie
ein Unterprogrammaufruf verh&dlt, kann man
eine Subroutine in die zweite BANK 1laden.
Einen Vorteil gibt es hier natiirlich auch
wieder. Die Variablen gelten im normalen
BASIC das ganze Programm hindurch, sowohl in
Unter- als auch in Hauptprogrammen. Wenn in
einem Unterprogramm die Variable D verdndert
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wird, dann {bernimmt sie das Hauptprogramm
verdndert.

Durch das "BANK-SWITCHING" kann man die
Variablen des Unterprogramms unabhingig von
denen im Hauptprogramm machen. Jede der
Banken hat ihre eigenen Variablen, es werden
nur die Variablen lbergeben, die gewlinscht
sind. Man muB nicht mehr darauf aufpassen,
daB eine Rechenvariable im Unterprogramm den
weiteren Arbeitsverlauf des Hauptprogramms
stort.

Dies ist eigentlich ein wichtigerer Grund,
das Bankenwechseln zu beflirworten, denn eine
"bloBe" Speichererweiterung wird flir den
GroBfteil der Computerprogrammierer sowieso
nicht gebraucht. Es gibt sehr wenige Pro-

gramme, die wirklich {iber 29K Speicher brau-

chen.

Kommen wir noch kurz zu den Variablen zu-
riick: Sollte man mehr als 32 Variablen {iber-
geben wollen, kann man im Video-RAM mittels
VPOKE Daten abspeichern. Knappe 16K RAM
dlirften ja als Datenspeicher geniigen!

Es gibt {ibrigens sowohl in dem unten abge-
bildeten Hex-Dump als auch im Programm aus
Heft 1/85 einen weiteren Befehl, CMD COPY.
BEr kopiert den Inhalt der BANK 0 . in den
zZweiten RAM-Block. So kann man schnell eine
Version seines Programms sichern, ohne auf
einen Massenspeicher (Disk oder Kassette)
zugreifen zu miissen.

Wir probieren dies gleich an Ort und Stelle
aus. Sobald wir wieder in der BANK 0 ange-
langt sind, tippen wir CMD COPY ein. Nun
18schen wir unser Programm mittels NEW und
"switchen" mittels CMD SWITCH STOP in die
zweite Bank. Hier erkennen wir unser altes
Programm. Bei einem neuerlichen CMD SWITCH
ist das Programm wieder verschwunden, was
aber klar ist, da wir es mit NEW vorhin
geldscht hatten.

DOOG  FE D& 28 07 FE C%7 28 03
Do C3 00 00 €1 FE D& FS D7
D010 F1 28 01 7E FE 90 37 20
Do18 02 D7 AF ES5 ED 73 76 FE
D020 FS5 F3 3E OF D3 88 DB 20
DO28 OE FD CB 57 20 02 OE F7
DO3O AL 4F DB 90 0B 21 EB 33
DOZ8 18 oD 1A CB BA 12 CB FA
D040 13 10 F7 08 D3 8C 0B SE
D048 23 56 23 446 23 79 D3 8C
DOS0O  7A B3I 20 £6 F1 3B 05 3E
DOS8 03 32 2B 7E 01 Q0 80 21
DO&Q FF 7F 55 5D FE D6 20 05
DO&B EB ED BB 18 07 iA ED A8
DO70 02 EA 6D BO ED 7B 76 FE
D0o78 08 D3 8C CD S0 00 E1 FB
DOBO C% 00 Ot 82 00 11 00 8O
Dogg8 21 00 DO ED BO ED 53 4A
DOP0 FZ CD 71 01 22A 26 GO 1i1i
DO8 23 01 19 E3 L 03 00 11
DOAQ OB 80 ED BO E1 346 £33 23
DoAg 70 23 36 80 21 EB DO CD
DORO 8D 00 21 9C 00 EX 3E D6
Dop8 C3 OC 80 0D OA 0A 33 70
DOCO 65 &9 &3 68 &5 72 20 b6
DOC8 &5 72 74 69 &7 20 21 20
ponoe 20 20 20 20 20 20 20 0D
DOD8 - 0A 220 20 20 20 20 20 20
DOEQ 20 Z0 20 20 20 20 20 20
DOES 20 20 20 20 20 20 20 20
DOFO 20 20 20 20 20 20 2

DOF8 OD 0A OA 00 00 00 O

Das Maschincode-Programm, das oben als Hex-
Dump abgebildet ist, kann mit BSAVE
"CMD", &HDOOO, &HDOFF, &HD082 auf Kassette
abgespeichert werden. Fiir Disketten stellt
man einfach ein "1:" vor "CcMD", also
"1:CMD". Die Speichererweiterung startet ab
&HD082, vorher wird lediglich eine Tabelle
abgelegt. Sollten Sie also per DEFUSR star-
ten wollen, aufpassen!

Und nun viel SpaB beim BANK-SWITCHING!

SVi-Hardware
Fortsetzung von Seite 10

Die folgende Darstellung zeigt die PIN-
Belegung des 6845.

£245
_—
GMD —$# 1 43 |4 yovhe
Recat —¥2 39 |4 HI'vHG ‘
Lightpen —H3 SIS > RA B
C A D 44 3T+ RA 1 | Row Adr.
MO 1 4 ZE P RAZ ) fuer
Ma 2 446 T+ RO 2 Zeichenger.
ME 3 4T 34 A 4 v
ade. | A 4 e= 4> T D 19
Eila—| WA = 4= 4 I 1 a
wied. ) M 6 418 3L+ I 2 :
Speioq] MA T 41i 3@ [+ D 3 Daten U
cher | WA S 41z 2ol T 4 Bus #
MA 9 412 22D S Y =
M 18 414 2T M+ I & f
Hi 11 415 25 M+ DT 5
Ma 12 416 25— CS i
L M 12 417 24 [+ RS Contro
Dise en 418 23 4—E _ } vontral o
Cursor 4+ 13 22 f— R 4 a
+5Y —H 20 21— CLK &

Der 6845 belegt nur 2zwel I/0-Adressen. Beim
SVI-Computer handelt es sich um die Adressen
50H und 51H. Zur Auswahl dient der Eingang
RS (register select). Der direkte Zugriff
auf das Video-RAM der 80 Zeichen-Karte wird
auf der Adresse 58H mit FFH ermdglicht, mit
0 wird das Video-RAM wieder weggeschaltet
(CRT Bank Control) .

Der 6845 verfiigt ilber 18 Register. Die
Auswahl der Register erfolgt durch Schreiben
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der Registeradresse auf die Portadresse 50H
(RS = 0). Danach koénnen bei der Portadresse
51H (RS = 1) Daten in dieses Register ge-
schrieben bzw. gelesen werden.

Welche Aufgaben die einzelnen Register zu
erfiillen haben, zeigt die folgende Tabelle:

Register Text R/W
0 Horizontal gesamt W
1 Horizontal angezeigt W
2 HSYNC-Position W
3 HSYNC-Breite W
4 Vertikal gesamt W
5 Vertikal-Abgleich W
6 Vertikal angezeigt W
7 VSYNC-Position W
8 Interlace (Zeilensprung) W
9 Anzahl der Bildzeilen pro Zeichen W

10 Zeilenstartadresse des Cursors W

und Darstellungsart des Cursors w

11 Zeilenendadresse des Cursors W

12 Startadresse des Speichers H w

13 Startadresse des Speichers L w

14 Cursorposition H R/W

15 Cursorposition L R/W

16 Lichtgriffel~Adresse H R

17 Lichtgriffel-Adresse L R

An anderer Stelle finden Sie in diesem Heft
ein Programm, mit dem man den Bildschirm-
inhalt bei 80 Zeichen-Darstellung direkt zum
Drucker schicken kann. Dies kann besonders
dann wiinschenswert sein, wenn man eine er-
stellte Bildschirmmaske samt Inhalt zum
Drucker schicken mdchte. Es entf&dllt dann
die milhsame Generierung einer entsprechenden
Druckerausgabe durch LPRINT-Befehle.




Tips wurmd Tricks FfFar dern SWVI—728

Besitzer des MNEX~Computers SVI-728 kénnen
die meisten der im SVI-Jdournal ¥ir SVI-328
publizierten Programme ohne idnderung iber-—
nehmen. Gelegentlich gilt es " jedoch Abwei-

churngen des HSX-BASIC zu beachten. Wir brin-

gen daher wieder Tips zu diesem Thenma.

Im letzten Heft ist uns im Programm gzur
Ausgabe von Texten im Graphikmodus in der
Eile ein Schénheitsfehler passiert. Das
Programm funktioniert zwar, statt PSET soll-
te man jedoch PRESET verwenden. PSET setzt
einen Punkt in der Zeichenfarbe, wihrend
PRESET nur einen unsichtbaren Cursor an die
entsprechende Stelle des Bildschirms setzt,
da in der Hintergrundfarbe gezeichnet wird.
Ersetzen Sie also bitte in dem Programm alle
PSETs durch PRESET.

Der SVI-728 verfligt zwar {Uber insgesamt
rund 256 Zeichen (Buchstaben und Ziffern,
diverse Graphikzeichen und Symbole, bzw.
auch Buchstaben aus anderen Sprachen), die
inverse <Zeichendarstellung wird man jedoch
vergeblich suc¢hen. Das folgende Programm
ermdglicht Ihnen auch die Darstellung inver-
ser Zeichen. Allerdings muB man dabei auf
einen Teil der Graphikzeichen und Sonder-
buchstaben verzichten. Der gednderte Zei-
chensatz bleibt bis zum Abschalten des
Computers erhalten.

Z 80 - Programmieren in Assembler
Fortsetzung von Seite 6

(=nullten) Bit begonnen wird, aber am Bild-
schirm die Ziffern in umgekehrter Reihenfol-
ge aufscheinen sollen.

Im Register C steht das Bit, welches vom
Register B getestet werden soll. In C ist
immer nur ein Bit gesetzt, sodaB immer sie-
ben Bits von B ausgeblendet werden, und das
zu testende Bit erhalten bleibt. War das Bit
Null, so wird das ZERO-Flag gesetzt und eine
Null in den Buffer geschrieben. Hat das Bit
den Wert Eins gehabt, so ist ZERO-Flag nicht
gesetzt. Es wird eine Eins in den Buffer
geschrieben. Danach wird C mit sich selber
addiert, was zur Folge hat, daB sich das
gesetzte Bit in C um eine Stelle nach rechts
schiebt. 1Ist Jjedoch schon das 7. Bit er-
reicht worden, wird beim Addieren eines
Registers mit sich selber das gesetzte Bit
ins CARRY-Flag geschoben. So erkennt das
Programm auch, ob die Schleife schon acht
mal durchlaufen wurde. Wenn nicht, so :@ist
das CARRY-Flag nicht gesetzt, und die
Schleife wird noch einmal durchlaufen.

In dieser Schleife wird das Registerpaar
als Zeiger auf den Buffer verwendet. Immer
nachdem eine Eins oder eine ©Null in den
Buffer geschrieben wurde, wird der Pointer
auf ihn, das Register DE, um Eins erh&ht. Im
letzten Programmteil wird dann der Inhalt
des Buffers von hinten ausgegeben. Wenn die
Schleife begonnen wird, hat DE durch die
vorherige Schleife bereits den Wert des
Endes des Buffers+l. Da aber DE um Eins zu
hoch ist, muB es zuvor noch dekrementiert
werden.

Fortsetzung folgt

Und hier nun das Programm:

10 FOR I% = 2304 TO 3055
20 A% = VPEEK(I%)

30 A% = A% XOR 255

40 VPOKE 1%+768,A%

50 NEXT

Wenn Sie bei der Umwandlung der Zeichen
zusehen wollen, fligen sie ganz einfach
folgende Zeile in Ihr Programm ein (ehe Sie
das Programm das erste Mal laufen lassen):

S FOR I = 32 TO 255 : 2?2 CHR$(I}; : NEXT

Die Zeile 5 zeigt Ihnen den grdften Teil
des verfligharen Zeichenvorrats zuerst in der
ungednderten Version an. Danach folgt die
Umwandlung.

Die %-Zeichen bedeuten, daB wir mit ganzen
Zahlen rechnen, dadurch k8nnen wir den
Programmlauf beschleunigen.

Innerhalb der FOR-NEXT-Schleife des Pro-
gramms wird nun Byte fir Byte der Zeichen-
darstellung aus dem Video-RAM gelesen. In
Zeile 30 wird jeder eingelesene Wert mit der
zahl 255 XOR-verkniipft. Dies bedeutet nichts
anderes, als daB jedes Bit genau in sein
Gegenteil verkehrt wird. Ist es gesetzt, so
wird es geldscht, ist es hingegen null, dann
wird es auf eins gesetzt. Anschliefend
schreiben wir den Wert wieder in den Zei-
chengenerator hinein, allerdings 768 Byte
versetzt. Der Wert, der dort eingetragen
wird, ist der Kehrwert des urspriinglichen
Werts, also unser inverses Zeichenmuster.

Jetzt muB man nur noch wissen, wohin wir
die neuen Werte geschrieben haben. Da jedes
dargestellte Zeichen aus acht Byte besteht,
missen wir die Zahl 768 durch acht dividie-
ren, um zu wissen, um wieviele Zeichen die
inverse Darstellung verschoben ist. Es er-
gibt sich also 96, d.h. die inverse Darstel-
lung des "A" befindet sich um 96 Zeichen
verschoben im Zeichengenerator.

Um ein inverses "A" darzustellen, konnen
wir jetzt schreiben:

PRINT CHR$ (ASC ("A")+96)

Da wir wissen, daB8 der ASCII-Code von "A"
65 ist, konnten wir auch gleich schreiben:

PRINT CHRS$ (161)

Um einen String in inverser Schrift
darzustellen, k&nnte man folgendes
Programm verwenden:

10 A$ = "WORT"

20 FOR I = 1 TO LEN(AS$)

30 MID$(AS$,I,1)=CHRS (ASC(MIDS$(AS$,1,1))+96)
40 NEXT

50 PRINT AS$

Wenn Sie diese Programm laufen lassen,
erhalten Sie sofort "WORT" in inverser
Schrift. .

Beim SVI-328 erzielt man diese Darstellung
wie folgt:

PRINT CHRS$(27)"p"AS$Schrs$(27)"q".
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Turbo—Fascal ., voar @Anfang am

Folge =

Nachdem ifch in der letzten Folge die FOR-
Gchleite  und den GOTO-Befehl erkl&rt habe,
will ich In diesem Teil die iUbrigen Verzwei-—
gungsbefehle von PASCAL vorstellen.

Im Gegensatz =zu BASIC gibt es in PASCAL

noch andere Befehle, welche die Programmie-

rung einer Schleife ermdglichen. Eine
Schleife ist allgemein ein Programmteil, der
je nachdem, ob eine Bedingung erfiillt ist
oder nicht, durchlaufen wird. Die FOR-NEXT-
Schleife ist ein Sonderfall, bei der die
Bedingung folgendermafen lautet:

Scheifenvariable = Schleifenvariable + 1
Solange Schleifenvariable €= Endwert
flihre Schleifenkdrper aus

Manchmal will man aber die Schleifenvariab-

le nicht automatisch um Eins erhdhen oder

erniedrigen, sondern sie zum Beispiel mit
einer Formel im Schleifenk8rper berechnen.
Um diese Art von Schleifen zu programmieren,
stellt PASCAL zwei Befehle zur Verfligung:

REPEAT

. Schleifenkdrper

UNTIL Bedingung

i

wahr;
und

WHILE Bedingung = wahr DO
BEGIN

Schleifenkd&rper
END;

Der gréBte Unterschied zwischen diesen
Befehlen liegt darin, daB eine REPEAT-UNTIL
Schleife mindestens einmal durchlaufen wer-
den muB, eine WHILE Schleife nicht unbe-
dingt. Bevor ich auf diese Schleifen ndher
eingehe, muB ich noch erklédren, wie man in
PASCAL eine Bedingung formuliert. Es gibt in
PASCAL mehrere sogenannte "logische Oper-
atoren". Diese Operatoren filhren einen Ver-
gleich aus, der zwei verschiedene Endergeb-
nisse haben kann : wahr oder falsch, bzw.
TRUE oder FALSE in PASCAL. Logische Opera-
toren kdnnen folgende Zeichen sein:

= :Das Gleichheitszeichen vergleicht zwei
Ausdriicke. A = B liefert TRUE, wenn A gleich
B ist, und FALSE, wenn A ungleich B ist.

<> :Das Ungleichheitszeichen ist das Gegen-
teil des Zeichens "=" A {> B ergibt TRUE
wenn A ungleich B ist. Wenn A gleich B ist,
ergibt diese Operation FALSE.

> :Der Vergleich A ) B liefert TRUE wenn A
gréBer als B ist, und FALSE wenn A kleiner
oder gleich B ist.

D= :Die Operation A »= B ist &hnlich. TRUE
wird erzeugt, wenn A grdBer oder gleich ist.
Wenn A kleiner B ist, ergibt dieser Ver-
gleich FALSE.

{ :Dieses Zeichen ist das Kleinerzeichen.
Der 1logische Vergleich A { B ergibt TRUE,
wenn A kleiner B ist, wund FALSE, wenn A

14

gréBer oder gleich B ist.

{= :A {= B liefert TRUE, wenn A kleiner
oder gleich B ist, und FALSE, wenn A gr&fer
B ist.

IN :Dieser logische Operator ist etwas
komplexer. Er {iberpriift, ob ein Wert in
einer Menge enthalten ist. A IN (. 12..20 .)
gibt TRUE, wenn A grdBer gleich 12 und klei-
ner gleich 20 ist, und FALSE, wenn A nicht
im Interval wvon 12 bis 20 liegt. Dieser
Operator wird spédter noch genauer behandelt.

Um diese Vergleiche einfacher zu erfassen,
wurde in PASCAL ein eigener Variablentyp
geschaffen, der nur die zwei Zustinde TRUE
und FALSE annehmen kann, nidmlich den Typ
BOOLEAN. Mit dem Befehl:

VAR variable:BOOLEAN;

wird eine boolsche Variable mit dem Namen
"variable" definiert. Ihr k®nnen auf zwei
Arten Werte zugewiesen werden. Man kann der
Variable direkt einen Wert zuweisen:

variable:=TRUE;
variable:=FALSE;

Die Variable kann aber auch direkt das

Ergebnis einer logischen Operation {iiberneh-
men:

variable:= A <= B;

Um boolsche Variablen miteinander zu ver-
knlipfen, gibt es noch einige Spezialbefehle:

NOT variable "dreht" die Variable um, d.h.
aus TRUE wird FALSE und umgekehrt.

A OR B liefert folgende Ergebnisse:

Wert von A: TRUE ! FALSE
Wert von B: TRUE ! TRUE ! TRUE
FALSE ! TRUE ! FALSE

A AND B liefert folgendes:

Wert von A: TRUE | FALSE
Wert von B: TRUE ! TRUE | FALSE
FALSE ! FALSE ! FALSE

Zusdtzlich gibt es in TURBO-PASCAL noch die
Verkniipfung XOR (nicht Standard-PASCAL):
A XOR B liefert folgendes:

Wert von A: TRUE ! FALSE
Wert von B: TRUE ! FALSE ! TRUE
FALSE ! TRUE ! FALSE

Flir diese Operatoren gibt es folgende Vor-
rangregeln: NOT wird vor AND behandelt, das
wiederum vor OR ausgefiihrt wird, und zuletzt
kommt XOR.

Nach diesem Exkurs wieder zurick zu den
Schleifen. Zuerst will 4ich die REPEAT -~
UNTIL Schleife behandeln. Dazu m&chte ich
ein kleines Programm schreiben, das den
Sinus von 0 - 2*PI im Abstand von PI/5 be-
rechnet:




PROGRAM sinus;

VAR wert:REAL;
step:REAL;

BEGIN
CLRSCR;
WRITELN (' SINUS-WERTE 0-2*%PI'");
WRITELN('"');
WRITELN(''});
WRITELN('! Wert ! Sinus 'Y
WRITELN (' === m e ')
step := PI1/5;
wert := 0;

REPEAT
WRITELN('! ',wert:1:6,"' | ',sin(wert):1:6);
wert := wert+step;
UNTIL wert » = 2*PI

END.

Der Aufbau des Programmes ist einfach.
Zuerst werden zwei Variable, "wert" und
"step" als REAL definiert. Die Variable PI
ist in TURBO-PASCAL vordefiniert, muB also
nicht mehr im Deklarationsteil eingefiihrt
werden. Das Programm druckt zuerst einen
Tabellenkopf auf dem Bidschirm aus, dann
werden die Variablen "wert" und "step" auf
ihre Anfangswerte gesetzt. Als nichstes wird
eine REPEAT - UNTIL Schleife eingeleitet. Im
Schleifenk&rper lernen wir zwei neue Befehle
kennen: Die Sinusberechnung und die forma-
tierte Ausgabe von Zahlen. In TURBO-PASCAL
sind folgende Winkelfunktionen vorhanden:

SIN (variable): Sinus

COS (variable): Cosinus

TAN (variable): Tangens
ARCTAN (variable): Arcustangens

Dabei ist noch zu beachten, daB alle Win-
kelfunktionen im BogenmaB berechnet werden.

Betrachten wir den WRITELN-Befehl der
Scheife nocheinmal:

WRITELN('! ',wert:l:6,' ! ',sin(wert):1:6);

Nachdem eine Variable ausgedruckt wurde
steht noch ":1:6" im Listing. Dieser Befehl
bewirkt daB eine Zahl formatiert ausgedruckt
wird und das Format hat:

WRITE(a:Vorkommastellen:nachkommastellen);

In unserem Beispiel wird festgelegt, daB
die Zahlen mit einer Stelle vor dem Komma
und sechs Stellen nach dem Komma ausgedruckt
wird. Dadurch kann man eine exponentielle
Form der Darstellung umgehen und eine schéne
Tabelle ausdrucken.

Mit dem UNTIL - Befehl wird die Schleifen~-
bedingung festgelegt. Dabei ist "UNTIL wert
= 2*PI" eigentlich "UNTIL (wert » = 2*PI) =
TRUE"., Bis ‘"wert" gréBer oder gleich 2*PI
ist, wird die Schleife wiederholt.

Ahnlich funktioniert die WHILE-Schleife.
Der Unterschied zur REPEAT-UNTIL SChleife
besteht darin, daB die Bedingung am Anfang
der Schleife steht. Dadurch muB die WHILE—
Schleife nicht unbedingt durchlaufen werden.
Der Syntax der WHILE-Schleife ist &hnlich
der FOR-Schleife. Neben der schon oben
erwdhnten Normalform gibt es noch eine Kurz-
form, wenn nur eine Anweisung wiederholt
werden soll:

WHILE Bedingung DO statment;

Um die WHILE-Schleife besser zu demonstrie-
ren, will ich ein kleines Programm zum Zah-
lenraten schreiben: Man muf eine Zahl zwi-
schen 0 und 1000 erraten, das Programm sagt
nur, ob die zu erratende Zahl gr&Ber oder
kleiner als die eingegebene Zahl ist.

PROGRAM zahlenraten;

VAR eingabe, zahl:INTEGER;
falsch,groesser,kleiner:BOOLEAN;

BEGIN
CLRSCR;
zahl :=RANDOM (1000) ;
falsch:=TRUE;
WHILE falsch DO
BEGIN
WRITELN ('Bitte eine Zahl raten !');
READLN (eingabe) ;
falsch:=NOT (zahl=eingabe) ;
groesser:=(zahl eingabe);
kleiner:=(zahl eingabe);
IF groesser THEN
WRITELN ('Die Zahl ist groesser');
IF kleiner THEN
WRITELN ('Die Zahl ist kleiner');
WRITELN('');
END;
WRITELN ('Sie haben die Zahl erraten 1),
END.

Nun zum Aufbau des Programms. Zuerst werden
zwel INTEGER-Variablen, "zahl" und "eingabe"
definiert. Dann werden 3 BOOLEAN-Variablen
mit den Namen "falsch", "groesser" und
"kleiner" vereinbart.

Zu Beginn des Hauptblocks wird die Zufalls-
zahl mit dem Befehl "zahl:=RANDOM(1000) ;"
erzeugt. Der Befehl "RANDOM (grenze)" ergibt
eine ganzzahlige Zufallszahl zwischen 0 und
"grenze". Dann wird die Variable "falsch"
auf TRUE gesetzt.

Die While-Schleife wird an die Bedingung
"falsch = TRUE" gebunden. Das Statement:

WHILE falsch DO
bedeutet eigentlich:

WHILE falsch = TRUE DO

Im Schleifenkdrper wird zuerst nach einer
Eingabe gebeten. Dann werden die boolschen
Variablen "falsch", "groesser”, und "klei-
ner" gesetzt. "falsch" wird TRUE, wenn
"zahl" ungleich "eingabe" ist, ‘'"groesser"
wird TRUE, wenn "zahl" gr&Ber als "eingabe"
ist, wund "kleiner" wird TRUE, wenn "zahl"
kleiner als "eingabe" ist. Danach lernen wir
einen neuen Befehl kennen: Den IF-THEN-ELSE
Befehl. Die Syntax lautet folgendermaBen:

IF bedingung=TRUE THEN
BEGIN

END;
ELSE
BEGIN

END;
oder, wie in unserem Beigpiel:

IF bedingung=TRUE THEN
befehl;

Das "IF groesser THEN" entspricht wieder
"IF groesser = TRUE THEN". Doch mehr Uber
den IF-THEN-ELSE Befehl in der nédchsten
Folge.

In unserem Beispiel kann man sehr schén
sehen, wie man durch BOOLEAN-Variablen ein
Programm gut lesbar gestalten kann. "WHILE
falsch DO" ist viel leichter verstindlich
als "WHILE zahl eingabe". Genauso ist es
wichtig, die Variablennamen sinnvoll zu
wdhlen, also nicht "a" oder "b" sondern eben
"kleiner" oder "falsch". Dadurch kann ein
Programm sehr leicht struktuiert werden.

RAFAEL RAZIM
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Datemnstruktur-ern wund ihre

Frogyrammi erruamcg Folge 2

Va die eindimensionalen Liszsten eine tragen-
de Ralle aut dem Gebiet der Ratenstrukturen
spielen, widmen wir auch die zweite Faolge
dieser wichtigen Gruppierung. Dapach se-
hern wir uns eine weitere EBtruktur an, den
Stapel.

Eindimensionale Listen (arrays) k&nnen fast
immer dazu verwendet werden, andere, komple-
xXere Datenstrukturen zu simulieren. Grund
genug, um auch in der zweiten Folge dieser
Serie bei den Listen zu verweilen. Wir ver-
suchen vorerst, 2zwel in der EDV-Programmie-—
rung oft verwendete Algorithmen zu beleuch-
ten, die auf der Mengenlehre basieren. In
der Folge stellen wir eine neue Datenstruk-
tur vor, ndmlich den Stapel (stack).

Auch zur Simulation des Stapels werden wir
Listen und die dazugehdrigen Zeiger (poin-
ters) benutzen.

Vereinigung und Durchschnitt:

Obwohl es auf den ersten Blick einigen
Lesern abwegig erscheinen mag, daB hiex
Beispiele aus der Mengenlehre herausgegrif-
fen werden (die Mengenlehre wird eigentlich
in den Grundschulen gelehrt), gestattet
gerade die Mengenlehre, abstrakte Zahlenbe-
griffe nach logischen Prinzipien durch Men-
genbegriffe zu ersetzen.

Unter Vereinigung zweier Mengen M1 und M2
versteht man alle diejenigen Elemente, die
entweder in M1 oder in M2 enthalten sind.
Dazu ein Beispiel: Nehmen wir an, wir wollen
die Namen aller Mitglieder der SVI-Clubs
Wien und Linz erfassen, wobei es sein kann,
da eine Person Mitglied bei beiden Clubs

JINFUT M
¢ IHPUT M/

ist. Die Liste all dieser Leute wiirde die
Vereinigung darstellen, wobei jede Person
nur einmal angeschrieben ist, auch wenn sie
in beiden Clubs vorkommt. Der implementierte
Algorithmus flir Vereinigung handelt nach
einem &dhnlichem Prinzip.

Der Durchschnitt zweier Mengen M1 und M2
umfaBft alle Elemente, die sowohl in M1- als
auch im M2 enthalten sind. Um das Beispiel
der SVI-Clubs nochmals zu verwenden: Wir
wiirden nach denjenigen Personen suchen, die
beiden Clubs angeh&ren.

Zu den Algorithmen fir Vereinigung und
Durchschnitt selbst ist nicht viel zu sagen.
Sie sind ziemlich einfach und bis zu einem
gewissen Grad einander &dhnlich. Es versteht
sich von selbst, daB die Listen AS$( ) und
B${ ), welche die Daten flir die Mengen M1
und M2 beinhalten, in aufsteigender Form
sortiert sein miissen.

Stapel (stacks)

Ein Stapel, auch Keller genannt, ist eine
Folge gleichartiger Speicherelemente, von
denen nur das erste aufgerufen werden kann.
Ein Stapel wird am besten durch das engli-
sche Kirzel LIFO (Last In First Out) be-
schrieben. Es besagt, daB das zuletzt einge-
fligte Element als erstes herauszufihren ist.

Man fligt neue Daten immer an der Spitze des
Stapels dazu und bekommt jedesmal nur das
oberste Element frei. Das Stapelprinzip soll
nun anschlieBend mit einem Programmierbei-
spiel belegt werden, und zwar mit einem aus
der Kompiliertechnik, das "Klammerausdriicke
abarbeiten". Hierbei wird aus Platz- und
Zeitgriinden nur die Konvertierung von INFIX
zu POSTFIX eines arithmetischen Ausdrucks
gezeigt.

ot
einleser

T Yo
=t &M o LSS R
S TN

K4

CECEI=B$C.T >

|

16

!
=ti+1 ~ F
= s
1T

K=Kl
CED=AF U

g

=1 . ———
<=y Enp )
T=T+1 ) . y

f PRIMT
CECID




Zu den Begriffen INFIX und POSTFIX:

In der Mathematik redet man von Termen, zum
Beispiel A(B+C). Die "normale" mathematische
Schreibweise nennt man hier INFIX. Nun sehen
wir uns an, wie der Computer diesen Term
unter Beachtung aller Prioritdten abarbei-
tet. Es wlirde so aussehen: ABC+*=, Diese Art
nennt man POSTFIX.

Der interessierte Leser sei auf ein Pro~
gramm mit dem Titel "Tlrme von Hanoi" ver-
wiesen, erschienen im SVI-Journal Heft 6/84,
welches sehr .starken Gebrauch von Stapeln
macht. Und nun zu unserem Beispiel mit dem
arithmetischen Ausdruck.

In INFIX-Notation ist ein mathematischer
Ausdruck in der PForm "Y=(A/B)*(~DAE)/F"
gegeben. Doch ein Kompiler oder ein Inter-
preter muB diesen Ausdruck zuerst konvertie-
ren und dann die arithmetischen Operationen
ausfilhren. Wir werden das erstere bespre-
chen, ndmlich die INFIX- zur POSTFIX-Konver-
tierung. Dabei sollen aus Platz- und Zeit-
griinden folgende Vereinbarungen gelten:

1) Jede Variable oder Konstante im arithme~
tischen Ausdruck darf nur aus einem Charak-
ter bestehen, z.B Y=A+3*B/C-D.

2) Die Syntax des Ausdrucks wird nicht
Uberpriift.

3) Der POSTFIX-Ausdruck sel am Beginn leer
(Leerstring). Der INFIX-~Ausdruck wird als
String betrachtet, der aus einzelnen Sub-
strings besteht, welche entweder Variablen
oder Konstanten oder Operatoren sein diirfen.
Der String wird nun in seine Bestandteile
zerlegt und je nachdem, was dieser Bestand-
teil darstellt, wie folgt vorgegangen.

a) Token ist Variable oder Konstante

Es wird automatisch am rechten Ende des
POSTFIX-Ausdrucks angehdngt.

b) Token ist ein Operator (+,-,*,/,A,=)

Es wird an das offene Ende des Operatorsta-
pels gestellt. Doch bevor der Operator abge-
legt wird, findet ein Vergleich zwischen dem
neuen Operator und dem bereits an der Spitze

-
L

S

i I .

FOSTFIA

IHg=nn
Prig=nn
M=
o=F

I
F

e = GI

DATHE in
AFC D LAt

f)

g

LIME INPUT
F /

b 1E%F

I

WHILEC

Weloher
Operator

| T==t
[[¥rs

J'F.__——-x.
| urchschng
5, A

J INPUT M)

J INFUT N!

AFCr Dat|
einlesen l

BE)
einlesen

Dat ||

JE=

LHILEY ™,
I<=M AMD

N2

[

F
n$<1><\ ag— P

,LT

e

Ak Y=,

- BECI
T

T
" F T e "‘x_‘_‘
x}'——}e\__\.—x’ |92t P

SFRINT

MUEERDDEY
/MLEER.DS

J=J+1 I=1+1

}/
h$k|€.)‘ﬁ$( I
I=I+1

FRINT

+ 4

J—J+1|

( EMD

/)

17




LR Y I R R R R A N A

des Stapels befindlichen Operator (wenn 1000

Uberhaupt}) statt. Es wird deren Vorrang 1010 - Durchschnitt Algorithmus :
(Priorit&t) verglichen. Wenn der Vorrang des 1020 !
bereits am Stapel vorhandenen Operators 1030 "written by C.Gaganas,Febr.83
grdBer oder gleich (=) ist, als der des 1040 .
neuen Operators, wird der alte Operator aus 1050 o s rrrrrrrensee
dem Stapel geholt und am Ende des POSTFIX- 1060 CLS
Ausdrucks angehdngt. Dieser Vorgang wird 1070 DEFINT A-Z
solange wiederholt, bis entweder der Stapel 1080 PRINT CHR#(27)+"p"
leer ist, oder ein Operator mit kleinerem 1090 PRINT "DURCHSCHNITT ALGORITHMUS®
Vorrang gefunden wurde. 1100 FRINT CHRF(27)+"qg":FRINT

1110 INFUT "Anzahl der Elemente der List
c) Wenn keine Tokens mehr auf dem Ausdruck- e AF() "M
string vorhanden sind, werden alle Elemente 1120 INFUT "Anzahl der Elemente der List
des Operator-Stapels, eines nach dem ande- e BFO "M
ren, herausgeholt und an das Ende des 1130 L=M+N
POSTFIX-Ausdrucks gestellt. 1140 DIM A% (M) ,BF (N) ,CH (L)

1150 GOSUB 1310:605URB 1340

Fortsetzung folgt . 1160 I=1:Jd=1:k=0

1170 IF I>M OR J>N THEN GOTO 1200
1180 IF A¥(I)=B%{1)
THEN K=K+1:C& ()=A%(I):

OGO e er s e s I=I+1:d=J+1
io1o Vereinigung Algorithmus ! ELSE IF A$(D)<B$(J) THEN I=I+1
1020 : ELBE J=Jd+1
1030 'written by C.Baganas,Febr.85 - 1190 GOTO 1170
1040 ¢ . ! 120¢ IF & = O THEN
(Lelele BN PRINT “Leerer Durchschnitt...... "
1060 CLS l:ND )
1070 DEFINT A-Z 1210
1080 PRINT CHRE(Z27)+"p" : 1220 CLS
109¢ FRINT "VEREINIGUNG ALGORITHMUS" 1230 PRINT “Durchschnitt?”
1100 PRINT CHRE(27)4"q": PRINT : 1240 FRINT " vevrrereenn "
1110 INFUT “Anzahl der Elemente der List 1250 FPRINT:PRINT "("3;K:" Elemente) ":
& AFE0) "1 ‘ PRINT S
1120 INPUT "anzahl der Elemente der List 1260 FOR I=1i TO kK
e BE{ "N 1270 FRINT C#(I)
1130 L=M+N 1280 NEXT I
1140 DIM AF M) JBFEIN) ,CEiL) 1290 END
1150 BOSUB 1310:BOSUEB 13460 1300 * Daten einlesen
1160 I=1:d=1:k=0 1310 RESTORE 1420
1170 IF I>*M OR J>N THEN GOTO 1200 1320 FOR I=1f TO M
1180 IF A%(1)=RB$(J) THEN K=k+1:CH (k) =A$( 1330 READ A% (I)
I):I=i+isd=d+1 1340 NEXT I
ELSE IF A% {I) *B$(J) THEN K=k+1:C# 1350 RETURN
(E)=B${(J) e IJ=T+1:E=K+1:CH D) =AF (1)1 I=1+1 13460 RESTORE 1440
) ELSE KE=E+1:0C% 1370 FOR I=1 TO N
(R =AF (1) : [=I+1:tk=K+1:CH(K)=BF(J}:1J=J+1 1380 READ B#(I)
1190 GAOTO 1170 ) L 1320 NEXT I
1200 IF M>N 1400 RETURN
THEN GOSUR 1450 1410

ELSE IF M<N THEN Z0SUB 1440 1420 DATA anton,berta,caesar,dora,
121G erwin,friedrich,gerhard,harald,
1220 CLS ilse, joseph,konrad,leopold,maria,

FRINT “Vereinigte Liste" normann,otto,peter,gubert,robert,
1240 PRINT “........ receeaa stanley,theodor,ulrich,vormann,
1250 PRINT:FPRINT " (";k;"” Elemente) ":PRIN werner , mas,ypsilon,zero
T 1430
1260 FOR I=1 78 Kk ' 1440 DATA anton,berta,caesar,dalton,
1270 FRINT C#{I13} emil ,frommelt,gustav,harald,igor,
i280 NEXT I johann, karl ,ludwig,mustaffs,nero,
1290 END othmar ,philip,quader,richard,
1300 ' Daten einlasen stuntman,thomas,udo,vorarlberg,
1310 RESTOGRE 1420 werner ,xander ,ybbs,zenaon

132¢ FOR I=1 TO M
1330 READ A% (I)
1340 NEXT I
1350 RETURN
1360 RESTORE 1440
1X70 FOR I=1 TO N

180 READ B (D) 1000 e C ekt st e
1390 NEXT I 1010 “INFIX zu POSTFIX Konvertierung °’
1400 RETURN 1020 ‘written by C.Gaganas,Maerz 85 °
1410 1030 - ’
1420 DATA anton,berta,caesar ,dora,erwin, 1040 ot sy rons
friedrich,gerhard,harald,il=se, joseph,kon 1050 ' no syntax check is performed.
rad,leopold,mario,normann,otto,peter ,qub 1060 ' only one character variables/ -
ert,robert,stanley,thecdor ,ulrich,vorman 1070 * constants allowed.
ny,werner,xmas,ypsilon,zero 1080 sty
1430 10790 CLS

1440 DATA anton,berta,caesar,dalton,emil 1100 DEFINT A-Z
,frommelt,gustav,harald,igor, ichann,karl 1110 IXp=""
sludwig,mustaffa,nero,othmar,philip,quad 1120 PX$=""

er,richard,stuntman, thomas,udo,vorariber 1130 MX=8 ‘Anzahl der Operatoren
g,werner ,xander ,ybbs,zenon 1140 DIHM AF(MX) ,A{MX) ,STACKS (50)

1450 FOR U=N+1 TO M:k=k+1:CH () =AF(U): NEA 1150 5=0 ‘Pointer fuer STACK

XT U:RETURN 1160 I=0 ‘Index fuer INFIX Ausdruck
1460 FOR W=M+1 TO N:K=K+1:C# (K)=BF (W) :NE 1170 P=0 ‘'Index fuer POSTFIX fusdruck
XT W:RETURN 1180 GOSUB 1910
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1190 LINE INFPUT "INFIX expression:";IX$: 1480 IF SCH#&=AF(MITTE)

FRINT: PRINT
1200 LINF=LEN(IX$)
1210 FOR I=1 TO LINF
1220 CH=MIDF(IXF,I,10:
FRINT "Scanned character—-> *;U$

THEN GEF=1:FPLTZ=MITTE:
FRE=A(MITTE) : GOTO 13500
ELSE IF 3CH¥ » AF(MITTE)
THEN LO=MITTE+1
ELSE HI=MITTE-1

1230 PRINT "Stack contents: g 149G GOTO 1460

1240 FOR Z=1 TO & ! 1500 RETURN

1250 PRINT CHRi(i?)+"p“;STQCE$(Z); 1510 "oy o
CHRE(Z7)+"qg"3 1520 “check which aoperator

1260 NEXT Z 1530

1270 FRINT : b7 Vo B A L A AL

1280 SCHE=C#: 605UF 1410:1.C=—1:LC=PRE 1G50 IF C="1" THEM GUSUB 165 RETURN

1230 IF GEF > Q ELSE IF C#="{" OR C¥="="

THEN BOSUR 1520
ELSE GOSUE 1580

1300 NEXT 1 } 15460

1310 PRINT "£11 characters scanned:” 1570
1320 IF S3=1 1580 -
THEN PX$=FXF+5TaCHF{8): 15920 -

GOSUR 1810:5=5-1:607T0 132¢ 14600
1330 PRINT:PRINT "INFIX :%;CHRS(Z7)+"p" 1610 ¥

 IX$; CHR$ (27 +"g¥ ) 1420
1340 FRINT:PRINT "FOSTFIXN:";CHR$(273+"p"
sFX$;CHRE (27) 411 g™

1350 PRINT: FRINT

1360 END

ISTO 7/t s te e e s .

1380 ° binary search for operators

1390 ~ ‘ 164G 7

Y T R 1650

1410 PLTZ=0 1660

1420 GEF=0:PR5=~1 1470

1430 MITTE=0 1580

1440 LO=1

1450 HI=MX

1450 IF HI 4 LO OR GEF=1 ia?u B
THEN RETURN 1700 1

14790 MITTE= (LO+HIIN\Z2 1710 R

THEM S=3+1:5TARCES(3)=CF:FETLRN
GUsue 1730

THER PX$F=PI$+CF
ELEE PRINT "wrong variable;C#:
END

1430 RETURR

-------- A

THEN
ELSE
OTQ 1480

F S:=1 THEN STACK#{S)=" ":5=5-}

ETURN

Fortsetzung auf Seite 21

25 - 15 =10 — DATA TRACK

GO!

DATA TRACK ist

die richtig kurze Cassette

fur lhren Heimcomputer.

DATA TRACK kommt aus Schweden,
Und aus Schweden kommt viel Qualitét.
Bei DATA TRACK gibt's keine

.drop outs”, aber dafir 2.000 bouds.
Wir fragen uns ehrlich,

warum sollen Sie 60-Minuten-Cassetten kaufen,
wenn Sie lhr Programm locker

in 25,15 oder 10 Minuten unterbringen?

TRACK, 1090 Wien, Wdhringer Glirtel 170/10, Tel. 34 27 014
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* *
* Text-Hardcopy fir SVI-3x8 *
* fir 40 und 80 Zeichen-Schirm *
* . *

LE AR R RS SRR SRS RS EEEESEEESSE RS R E R EE R LS LS ]

Nachdem Ihnen im Heft 4/84 gezeigt wurde,
wie Sie eine Hardcopy des Graphikschirmes
anfertigen k&nnen, mdéchte ich Ihnen in die-
sem Artikel zeigen, wie Sie eine Hardcopy

des Textbildschirmes bekommen. Sie k&nnen so

zum Beispiel eine Karteikarte, die mit Maske
auf dem Schirm gebildet wurde, ausdrucken,
ohne ein kompliziertes Druckprogramm schrei-
ben zu milssen. Die Verwendungsmdglichkeiten
finden kein Ende.

Das Programm druckt den Inhalt des Schirmes
aus, auf dem Sie gerade arbeiten. Das heiBt,
daB Sie sowohl den Inhalt der 80 Zeichenkar-
te ausdrucken konnen als auch den Inhalt des
40 Zeichen-Textschirmes aus dem Videoprozes-
sor. Deshalb enthdlt das Programm mehrere
wichtige Routinen zum Lesen der beiden ver-
schiedenen Schirme. Weiters k&nnen Sie ange-
ben, ab welcher Zeile das Programm den Aus-
druck beginnen und bei welcher es dann auf-
héren soll. Allerdings gibt es hinsichtlich
der invers dargestellten Zeichen eine Be-
schrédnkung, sie werden normal ausgedruckt
(das ist damit zu begriinden, daB der Drucker
keine inversen Zeichen kennt).

Zum Programm selbst: Es ist komplett in
Maschinensprache geschrieben und ist- so
angelegt, daB es auf dem SVI-328 und SVI-318
lduft. AuBerdem kdnnen Sie aus dem Programm
erkennen, wie die Umrechnung von Cursorkoor-
dinaten in RAM-Adressen erfolgt, wie Sie den
Code des Zeichens dort erhalten und wie Sie
schlieBlich den Code in den ASCII~Code um-
wandeln koénnen. Deshalb ist das Programm
auch etwas lédnger, denn ich hdtte ja ebenso-
gut mit der Interpreterroutine ENTER (sie
liest eine ganze Zeile ein) und der Druck-
routine bei 697DH eine Zeile ausdrucken
kdnnen.

Die Variablen des Programmes:

MODE enthdlt dem SCREEN-Modus, d.h. wenn
Sie SCREEN N eintippen, wird in MODE
(=FE3AH) N abgespeichert.

WIDTH enthdlt die Bildschirmbreite. Ein
Wert ungleich 80 in dieser Variable spricht
immer den eingebauten Videoprozessor an.
Enth&lt WIDTH die Zahl 80, so wird gegeben-
falls die 80 Zeichen-Karte angesprochen.

XPOS und YPOS geben die Cursorpositon an.
Sie haben nichts mit dem BASIC-Cursor zu tun
und beeinflussen ihn nicht.

FRST_LN und LAST_LN geben an, ab welcher
(=FRST_LN) und bis zu welcher  Zeile
(=LAST_LN) gedruckt werden soll. Sie k®nnen
diese Werte durch POKE in C804H und C805H
verdndern.

Die ROM-Routinen:

CHANGE wandelt den Code eines Videozeichens
in den entsprechenden ASCII-Code um. Der
Akkumulator enth#ilt beim Aufruf den Code des
Videozeichens und gibt beim Riickspung den
ASCII-Code zurlick.

POS_40 errechnet anhand der Cursorkoor-
dinaten im Register HL (H=Spalte und
L=Zeile) die VRAM-Adresse (der Ursprung
liegt 1links oben und wird mit X=1 und Y=1
angegeben) .

READ VDP 1liest den Inhalt der eben ermit-

telten VRAM-Adresse und ubergibt ihn im
Akku.
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PRNT CH gibt den Akkumulator an den Drucker
aus. Die Routine wartet eventuell auf ON
LINE und Uberpriift auf CTRL-STOP.

Die Programmroutinen:

START druckt ein CR~-LF aus und setzt den
Cursor in die Zeile, die durch FRST_LN ange-
geben wird.

LOOP_LN setzt den Cursor links an die Posi-
tion Null.

LOOP_CL druckt eine ganze Zeile aus.

LINE_DO geht eine Zeile tiefer und hdrt bei
der Zeile, die durch LAST_LN angegeben wird,
auf.

GET CHAR liest ein Zeichen in der Position
(XPOS) und (YPOS) ein, wandelt es in ein
ASCII-Zeichen um und gibt es dem Akku zu-
rick.

ADRESSE entscheidet, ob das VRAM oder die
80 Zeichen-Karte adressiert werden soll.

POS_80 berechnet aus XPOS und YPOS die
Adresse im RAM der 80 Zeichen-Karte.

READ_CH entscheidet, ob aus dem VRAM oder
der 80 Zeichen-Karte gelesen werden soll.

READ 80 schaltet auf die 80-Zeichen-Karte
um und liest das Zeichen bei der Adresse HL.

Die notwendigen Opcodes flir das Programm
erhalten Sie aus dem HEX-Dump. Das Programm
beginnt bei C800H und endet bei &HCB8AFH. Die
Speicherzellen C804H und C805H haben eine
besondere Bedeutung: C804H enthdlt FRST_LN
und C805H LAST LN (POKE &HC804,1:POKE
&HC805,5:2USR(0) ~wiirde die Zeilen 1 bis 5
auf dem Drucker liefern).

€800 ‘18 04 00 00 01 18 3A 04 ...... :.
£C808 €8 3D 32 02 €8 3A 3A FE .=2..::.
€810 A7 CO 3E OA CD 15 39 3E ..>...9>
cgi8 OD CD 15 39 F3 3E 00 32 ...9.>.2
C820 03 €8 3A 02 €8 &F 26 00 ..:..0%.
€828 7C 32 03 CO CD &4 CB E6  62...d..
€830 7F CD 15 39 3A 03 €8 3C ...9:..<
€838 32 03 CB 67 3A 43 F§ BC 2..g:C..
Cca40 20 E6 3E 0A CD 15 39 3E s e T
€848 OD €D 15 39 3A 02 €8 3C ...F2..<
€850 32 02 C8B 6F 3A 05 C8 BD 2..0:...
cas8 20 €8 3E OA CD 15 39 3E e e
Cas0 OD C3 15 3929 CD 6E.CB CD ...%.n..
€868 95 CB CD 3C 3C C? 3A 43 ...<L.:C
€870 FS FE 50 CA 7F €8 2A 02 ..P...#.
£878 €8 24 2C CD 8A 3C C? 3A .¥$,..<.:
€80 02 CB 4F 87 87 81 &6F 26 ..0...0%
€888 00 29 29 29 29 3A 03 C8 .)))):..
C890 4F 06 FO 09 C? 3A 43 FS. O....:C.
£a98 FE SO CA A1 CB CD 34 37 .P....47
€BA0 C? F3 AF 3D D3 58 4E 3C ...=.XN{
£8AB D3 58 79 C9 15 39 €9 00 .Xy..9..

100 REM org c800h
101 REM Jr start
102 * MODE enthaelt den SCREEN-

103 ' Modus, CHANGE wandelt den

104 ' Video-Code in ASCII-Code um

105 * WIDTH enthdlt die Bildschirm—
106 * breite, POS_40 berechnet aus
107 ° den Cursorkoordinaten die VRAM-
108 ° Adresse, READ_VDP liest

109 * den Inhalt dieser Adresse in
110 * den Akkumulator, PRNT_CH gibt
111 * den Inhalt des Akkus an den

112 ° Drucker aus, XPOS und YFOS

113 ' geben die Position an, FRST_LN
114 ' und LAST_LN sagen dem Frogramm,
115 ° welche Zeilen gedruckt werden
116 ' sollen.

U S .




REM mode equ
REM change equ
REM width equ
REM pos_40 equ
REM read_vdp equ
REM prnt_ch equ
REM ypos db

REM »pos db

REM frst_1n db
REM last_1n db
REHM H

fe3ah
3c3ch
$543h
3cB8abh
3734h
F215h
00

Qo

1
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Hier erfolgt der Einsprung,

‘res wird ein Zeilenvorschub er—

* zeugt und der Cursor (nicht der

" BASIC-Cursor) nach links oben

" gesetzt.

REM start ld a,{frst_1n)

REM 1d {ypos) ;a

REM 1d a, (mode)

REM and a

REM ret n=z

REM 1d a,l10

REM call prnt_ch

REM 1d a,13

REM call prnt_ch

REM H

REM di

REM 1d a,0

REM 1d {(xpos) ,a

" LOOP_LN ist die duflere
Schleife, sie bewegt den Cursor

‘ nach dem Ausdruck einer Zeile
um eine Zeile nach unten.

REM loop_In 1d a, (ypos)

REM 1d 1,a

REM 1d h,0
LOGP_CL ist die innere Schleife,
sie bewegt den Cursor bis zum
Zeileende und druckt jedes

" Zeichen aus.

REM loop_cl 1id a,h

REM id (xpos) ;a

REM call get_char

REM and 7fh

REM call prnt_ch

REM 1d a, (#pos)

REM inc a

REM 1d (xpos) ,a

REM 1d h,a

REM 1d  a, (width)

REM cp h

REM ir nz,loop_cl

" Drucken von CR-LF und er-—

* hbhen der Cursorzeile.

REM line_do 1d a,10

REM call prnt_ch

REM id a,13

REM call prnt_ch

REM ld a, (ypos)

REM inc a

REM 1d (ypos) ;a

REM 1d 1l,a

REHM id a,(last_1n)

REM cp 1

REHM jr nz,loop_1n

' Beenden des Programmes,

* drucken von CR-LF und Ende.

REM 1d a, 10

REM call prnt_ch

REM id a,l13

REM ip prnt_ch

REM H

" Einlesen eines Zeichens

’ sowohl aus dem VRAM als auch

' aus dem RAM der 80-Zeichen-—

' karte. Beim Riicksprung ent-—

* h&lt der Akku den ASCII-Code des

" ZIeichens.

' ADRESSE wandelt Bildschirm-—

" koordinaten in VRAM-Adressen um.

' READ_CH liefert das Zeichen an

‘ dieser Position.

* CHANGE wandelt den Code in den

" ASCII-Code um.

REM get_char call adresse

REM call read_ch

REM call change

REM ret

REM H

206 REM adresse
207 REM
208 REM
209 REM
210 REM
211 REM
212 REM
213 REM
214 REM

216 * Adresse.
217 REM pos_80
218 REM

219 REM

220 REM

221 REM

222 REM

223 REM

224 REM

225 REM

226 REM

227 REM

228 REM

229 REM

230 REHM

231 REM

232 REM

233 REM

234 REM read_ch
235 REM

236 REM

237 REM

238 REHM

239 REM

1d
cp
ip
id
in
in

a, (width)
80
z ,pos_BO
hl , (ypos)
c h
c 1

call pos_40
ret

X
Umrechnen von Koordinaten in

1d a, (ypos)
1d c,a

add a,a

add a,a

add a,c

1d 1,a

1d h,0

add hl,hl
add hl,hl
add hl,hl
add hl,;hl

id a, (xpos)
id cya

1d b,f0h
add hl,bc
ret

L

1d ay (width)
cp S0h

ip z,read_80
call read_vdp

§
240 REM read_80 di

241 REM
242 REM
243 REM
244 REW
245 REM
244 REM
247 REM
248 REM
249 REM
250 REM

xor a

dec a

out (58h) ,a
id c, (hl)
inc a

out  (58h) ,a
1d a,C

ret

H

end

Programm "INFIX zu POSTFIX Konvertierung"
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[

1720
1730
1740

1750 '1:':.11111

1760 LS=—1

e

‘check precedence

P

1770 IF S>=1 THEN SCH#=STACK$(S5) :GOSUB 1

380: LS=PRS

1780 IF S>=1 AND LC<=LS
THEN PX$=PX$+S5TACK$ (5) =
5=8-1:60T0 1770
ELSE 85=5+1:58TACKS$(S8)=C%

1790 RETURN

1800 ‘ot
1810
1820
1830 -
1840 ‘e

ARV

remaining operators
‘show before appending’

P

B N

YRR

1850 PRINT "Stack contents:";
1860 FOR Z=1 TO S

1870

PRINT CHR$(27)+"p";8TACK$ (Z) g

CHR$ (27) +"q";

1880 NEXT Z
1890 PRINT
1900 RETURN
1910
1920

‘Data fuer Dperatoreh und
"deren Vorrang(precedence)

1930 DATA (,1,) ,0,#%,4,+,3,—,3,/,4,=,2

1940 DATA ~,5

1950 RESTORE 1930
1960 FOR K=1 TO MX

1970
1980 NEXT K
1990 RETURN

READ A% () :READ A D)
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10 REM #8885 3 46 3030 030 3630 7 3 4 03030 36 30 30 S0 03030 3

20 REM # *
30 REM # TIEFKUEHLTRUHENVERWALTUNG *
40 REM # (C) BY ANDREAS STOCKER *
S0 REM # MUHRHOFERWEG 1-5/8/25 3*
60 REM # A-1110 WIEN *
70 REM TEL.:0222/76 18 225 *
80 REM * *

GO REM 34636 36903630 36 36 30 36 36506 30360 30 30 36 903636 3056 3036 900 036
100 CLSB:SCREENO,O

105 REM R = RIGBHT GRFPH Y’

110 PRINT® R R":PRINT

120 PRINT"R R R R R R R"
130 FRINT"R R R R R R R"
140 FPRINT"R R R R R R R™
150 PRINT"RR R R RRRRRRR R"
160 FRINT"R R R R R R R"
170 PRINT"R R R R R R R™

180 PRINT"R R RRRRR R R RRRRR"

190 FRINT:FRINT

200 PRINT" KUEHLTRUHENVERWALTUNG"

210 PRINT:PRINTsFRINT" (C) 1984 11 10 BY"
220 PRINT:FRINT" ANDREAS STOCKER"
230 PRINT:FRINT" MUHRHOFERWEG 1-5/8/

240 PRINT:PRINT" A - 1110 WIEMN
250 PRINT:PRINT" TEL=:0222/ 76 18 225

260 FOR I=1TOS000:NEXT

270 CLEAR S000

280 DIM A% (150)

220 CLS

300 SCREENO,O

310 PRINT"##esxiaxiernst HAUPTHMENUE 05 %% 638654
*xHH" s PRINT: FRINT: PRINT

320 FRINT "1 ..... FLEISCH” : PRINT

330 PRINT "2 ..... MEHLSFEISEN" : PRINT

340 PRINT "3 ..... FERTIGBERICHTE" : PRINT
350 FRINT "4 ..... OBST" : FRINT

360 PRINT "5 ..... GEMUESE" : PRINT

I70 PRINT "6 ..... HALTBARKEIT" : FRINT

380 PRINT "7 ..... DATEN LESEN":FRINT

JI?0 FRINT "8 ..... DATEN' ABSFEICHERN : PRINT

400 PRINT :FOR I=1T70 39:PRINT “*";:NEXT

410 AF=INKEY$: IF A¥=""GOTO410ELSEA=VAL (A%)
420 ON AGOTO 430,730,780,830,880,930,1330,14
40

425 CL5:60TO 310 o
430 CLB:PRINT "##sawexieéx MENUE FLEISCH #xx
R EEHRREES

440 PRINT :PRINT :PRINT

450 PRINT "1 ..... RINDFLEISCH":PRINT

460 FRINT "2 ..... SCHWEINEFLEISCH":PRINT
470 PRINT "3 ..... FISCH" : PRINT

480 FRINT "4 ..... BEFLUEGEL UND KANINCHEN":
PRINT

490 PRINT "3 ..... HAUPTHMENUE":PRINT

500 FRINT :FOR I=1T0 39:FRINT"#";:NEXT

510 Af=INKEY$: IFA$=""G0TOS510ELSEA=VAL (A%)
520 ON AGOTO S530,580,630,4680,290

525 GOTO 430

S30 CLS :PRINT "##axkssidis RINDFLEISCH w##xn#
#¥#EH" 3 X=1:1Y=20

540 FOR I=iTO 20

550 FPRINT A%{(I)

560 MNEXT

570 GOTO 1590

S80 CLS :FRINT “#¥%#### SCHWEINEFLEISCH ##%3%
HHHHE"  X=212 Y=40 .

590 FOR I=21TO 40

600 PRINT A%(I)

610 NEXT

&20 GBOTO 1590

630 CLS 2 PRINT "#%¥¥##6#4H403%%% FISCH H#He0u%
HHH#E" s X=411 Y=50

640 FOR I=41TO 50

&50 PRINT AH(I)

L&E0 NEXT

670 B0OTO 1590

680 CLS :PRINT "#### GEFLUEGEL UND KANINCHENM
###4#" 3 X=91: ¥Y=60

690 FOR I=51TO &0

700 PRINT A%(I)

710 NEXT

720 B0OTO 1590

730 CLS :PRINT "#####nusii MEHLSFEISEN ##t###
###HHH" 2 X=611 Y=B0

740 FOR I=41TO B8O
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750 FRINT A$(I)

760 NEXT

770 GOTO 1590

780 CLS :PRINT "sxxu#ixuinsx FERTIGGERICHTE ##

*HHEH#" 2 X=81:Y¥=100

720 FOR I=81TO 100

800 PRINT A%(I)

810 NEXT

820 GOTO 1590

830 CLS :PRINT "sidtdirsnwdiinindt OBEST ##kked

" X=101:Y=120

840 FOR I=101TO 120

850 PRINT A+(I)

860 NEXT

870 GOTO 1570

880 CLS :FRINT "s##xttsirkiiii GEMUESE *w¥ii#ux

HHEEER" 1 X=121:¥=140

890 FOR I=121T0 140

200 PRINT A%(I)

210 NEXT

220 GOTO 1590

F30 REM ## HALTEBARKEIT #3¥

240 CLS:¥Y=0

950 INFUT "DATUM:"j3JF

240 FORC=1T0140

P70 AF=LEFTH(A$(C) ,6)

280 R=VAL (LEFT#*(J%,2))

290 S=VAL (MID$(J%,3,2))

1000 T=VAL(RIGHT#(J%,2))

1010 U=VAL(LEFTH#{A%,2))

1020 V=vAL (MID¥{(A%¥,3,2))

1030 W=VAL (RIGHT# (A% ,2))

1040 IFY=1THENH=R+1925: GUOTO 1040

1050 H=R

1060 G=5:1I=T

1070 GOSUBR 1150

1080 J=1

1090 IFY=1THENH=U+1925: GOTO 1110

1100 H=U

1110 G=V: I=W

1120 GOSUR 1150

1130 X=I-J

1140 GOTO 1230

1150 IFG-3>0THENZ=—(G-3)#30.6—.5: 605UB1220: I

=1-Z:50T01180

1160 H=H-1

1170 Z={—{6—-3)—12) #30. 6—.5: GOSUB1220: I=1-Z
1180 Z=H#34&65.25: GOSUB1220: I=I+Z

1190 Z=H/100: GOSUR1220: I=1~Z

1200 Z=H/400:G50SUB1220: I=I+Z

1210 I=1-307:RETURN

1220 X=INT(ABS(Z)):Z2=8GN(Z) *X:RETLURN

1230 IFAF(C)=""G0T01250

1240 IF X<31THEN BEEP:PRINTA%(D)

1250 NEXT

1260 FRINT "ALLES"

1270 PRINT "BITTE EINE TASTE DRUECKEN"

1280 X$=INKEY#: IFX#="" GOTO 1280

1290 GOTO310

1300 CLS :PRINT P#d#teinrenknis EINGABE #¥#%

KRR HHET

1310 FORI=XTOVY

1320 IFA$(I)=""THEN 13350

1330 NEXT

1340 PRINT"KEIN FPLATZ WMEHR":RETURN

1350 INPUTA$(I)

1360 CLS: GOTO 1590

1370 CLS :PRINT “##s#wsixsninit HERAUSNEHMEN

363 AR

1380 INFUT "ARTIKEL:";A$

1320 FORI=XTOY

1400 IFA$(I)=A% THENPRINT "LOESCHEN{L)?"ELSE
NEXT: PRINT"NICHT VORHANDEN": GOTO 15%0
1410 B#H=INPUTH (1)

1420 IFB$="L" OR B#="1" THENA$(I)="":PRINT"G

ELOESCHT": BOTO 1590

1430 CLS: GOTD 1590

1440 CLS:PRINT"PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE
1450 MOTOR ON

1460 FORI=1TOS000:NEXT:CLOSE#1

1470 MOTOROFF

1480 OPEN"KUEHL "FOROUTPUTAS#1

1490 FORI=1TO150

1500 PRINT#1,A%$(1)

1510 NEXT
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* *
* Diskettenverwaltung *
A *

Ahkhkkhhhhhhhkhhkhkhhkhkhkhkhhhhhkhkhhkdhkhkhkhkhrhhhhdn

Viele BASIC-Programmierer kennen das Prob-
lem. Man schreibt schnell irgendein Pro-
gramm, das man gerade braucht, dann erzeugt
man Variationen und Backups - und nach eini-
ger Zeit hat man einen Haufen Disketten,
voll mit wenigen Programmen in vielen Ver-
sionen. Der Uberblick ist allerdings weg.
Die nachstehenden Programme helfen Ordnung
zu halten.

"dsknam.v0l1" schreibt einen bis 128 Zeichen
langen Namen 1ins Inhaltsverzeichnis der
Diskette neben das Directory in der Spur 20,
Sektor 12. Die nicht bendétigten Bytes des
Sektors werden mit "." angefiillt. Bitte,
versuchen Sie nicht, CPM-Disketten mit die-
sem Programm zu benennen! Sie wlirden irrepa-
rabel geschddigt werden.

"dirtst.v0l" erzeugt eine Liste der verfiig-
baren Files. Man braucht nur die Disketten
der Reihe nach zu filittern. Das Programm ist
flir den SVI-328 geschrieben, User des SVI-
318 ohne Speichererweiterung miissen den
groBzligig angelegten Stringspeicherplatz
(Zeile 150) entsprechend verkleinern. In der
hier vorgestellten Version kann das Programm
etwa 500 Files verwalten, da die Zwischen-
speicherung und der Sortiervorgang aus-—
schlieBlich im Speicher ablaufen. Nach etwa
150 Files macht der Computer eine Pause beim
Einlesen der Disketten. Das ist kein Grund
zur Panik - er fihrt nur eine Speicherberei-
nigung durch. Bitte versuchen Sie nicht,
durch irgendwelche Aktionen diesen Vorgang
zu beeinflussen.

Nach Einlesen aller Disks werden die File-
namen alphabetisch sortiert, nach Typ
(BASIC, Bindr, ASCII oder Bildschirmkopie)
geordnet wund mit der Liste der Disknamen
zusammen ausgedruckt. Das Programm ist flr
einen DELTA 10 eingerichtet, fir andere
Drucker mag eine Anderung des CHRS$(14)
(Breitschrift fir eine Zeile) n&tig sein. In
dieser Version werden nur die ersten beiden
Zeichen des Diskettennamens ausgedruckt.
Durch eine &Anderung der Zeile 370 ist das
leicht zu &ndern.

Das Programm besteht aus folgenden Bl&cken:
100-210 Initialisierung, Puffervereinbarung
220-260 Kopfzeile
270-320 Eingabesteuerung
330-380 Diskettenname holen und schreiben
390-590 Filename und Filetyp feststellen
(Ndhere Daten siehe Merkblatt: "Files am
Spectravideo)

600-700 Sortierer (ein vereinfachter Bubble-
sort, der sicher zu beschleunigen wire)
710-1130 Auswahl nach Filetypen, Ausdruck

Programm "TIEFKUEHLTRUHENVERWALTUNG"
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1520 CLOSE#1:MOTOROFF:GOTO 1590
1530 CLS:0FEN "KUEHL"FORINFUTASH#1
1540 IF EOF (1) THENCLOSE#1: END

1550 FORI=1TO150

1560 INPUT#H#1,A%

1570 A$(I)=A%¥

1580 NEXT

1590 LOCATEL,22: PRINT"Z=HAUPTMENUE, E=EINGAER
E, H=HERAUS"

1600 I$=INKEY$

1610 IF I$="7I" DR I$="z" THEN 290
1620 IF I$="E" OR I$="e" THEN 1300
1630 IF I#="H" OR I#="h" THEN 1370
1640 GOTO 1600

Fragramm dsknam.v0l —-- Diskettenbenennung

100 FIELD #0, 128 A5 A%,128 A5 BE

111G CLS

120 Bl#=8TRING* (1Z8,".")

130 FRINT"Dieses Frogramm dient zur HRenennun
g von Basic - Disketten.,®

140 FRINT®Bitte versuche nicht, CFM - Disket
ten zu benennen!”

180 PRINT

160 FPRINT"Bitte Diskette einlegen und belieb
ige Taste drickent™”

170 IF INKEY®="" THEHN 170

180 CLE

199G PRINT"Auf der Diskette sind folgende Fal
es:”

200 FRINT

210 FILES

220 PRINT

270 IMFUT"Bitte den gewidnschten Wamen eingeb
en ";81F%

240 AlF=A1F+STRINGF{I1ZE--LEH(ALE) ,". "

250 LSET AF=Al¥F

260 LSET BFf=BIiF

270 DBEOF 1,20,12

. 280 INPUT'Nichste Diskette ";C#$

220 IF CH{e"n" AND TN THEM 160

Frogramm dirtst.v0l --— Filessortierung

100 REHM

110 REM Erzeugung einer Liste der verfigbare

n Files

120 REM copyright Wolfgang Tomischko

130 REHM

140G CLS

150 CLEAR 15000

1460 DIM AF{(16) ,MF(Z0O0, 17

170 FIELD $0, {6 A5 a%({i),16 65 AF(2),16 AS
AE(3) , 16 A5 AF{4) ,16 A5 A$(D) ,16 A AFI6) ,16
AS AF (71,16 AS aF(B),146 AS AF(F) ,16 A8 AF (L
) ,16 AS AF(11),16 A AF{12),16 &5 AF(13),16
AS A% (14),16 A5 AF(15) ,16 AB A% (15)

180 ZAav=1

190 REHN
200 REM Uberschrift
210 REM

220 INFUT"Datum, Uhrzeit”;DA$,DuUf

230 FRINT

240 LPRINT CHR¥(14});"Fileliste vom ";DAF;" u

m "3 DU

250 LPRINT

260 PRINT

270 FRINT"RBitte Disketten fitterrn und <enter

> dricken. Falls kzeine weiteren Disketten
bearbeitet werden, <g* dricken!”

280 PRINT

290 EEF=INKEY#H

300 IF EkK$="" THEN 2%0

310 IF KE$=CHR¥{13) THEN 360
320 IF Kk#$="g" THEN &00

330 REM

340 REM Diskettenname holen
350 REM

360 DUMMY#=DSKIF{1 ,20,12)

JI70 N$E=LEFTHF (A1) ,2)

380 FRINT"diskettenname "3jN&

320 REM

400 REM Filenamen holen

410 REM

420 FOR 5%= 1 70 3

430 DUMMY#=DSKI*(1,20,5%)

440 FOR 1I%=1 TO 16

450 IF LEFT#${A%X(1%4),1)=CHR#*{(0) THEN SBO

460 IF LEFTH#(AF(I%) ,1)=CHR*(255) THEN N$="":

GOTO 260

470 BZ=ASCIMIDF{(AF(I%),10,1))

480 CH=""

420 IF B%>127 THEN CHF="."

500 IF BZ=0 OR BY%=1i6 OR B%=64 OR BV= B0 THEN
C._t: i\ n

510 IF BY%=32 OR B/ =48 OR R%Z=%96 OR BZ=112 THE
N C$= " # "

520 IF B%Z=1 OR BZ=17 OR BY=465 OR R’Z= 81 THEN
C.$= L] ¥ n

23




530 F3=LEFTH(AF (1%} ,6)+CHF+MIDF (AF{IL) ,7,3)
540 PRINT "File Nummer "3;ZA%:"Y ";F#F
S50 M$(ZIAL,0)=FF

560 MEFIZAYL, 1) =N%

370 ZAY=ZAY+1

580 NEXT I%

590 NEXT 5%

600 REM

HEM sort

HEM

FOR NY%=ZAZ TO 1 STEF ~1

C7=1:PRINT NZ

FOR MZ=1 TO NZ

IF M$HL,0) sME{(CZL,0) THEN C¥=Mi
MEXT MZ

SWAF MF (NY,0) ,MELTL, D)

&0 SWAP MENZ, 1) ,MELCE, 12

700 NEXT NZ%Z

710 REM

720 REM Ausdruck

730 REM

740 FRINT

750 LPRINT

760 FRINT "Basic Programmfiles”

770 LPRINT CHR%{(14;);"Rasic Frogrammfiles®
780 FOR I7%=1 TO ZA%

790 IF MIDFMFLIA,Q),7,1r<x"." THEN B3O

800 IF M$(I%,0) =ME(I%~1,0) THEN PRINT * "jM%
(T1%,1) 31 LPRINT V" “;M$¢I%,1);:507T0 &350 ELSE F
RINT: LFRINT

B10 PRINT MECIZ,00 FE{I%, 1) 3

820 LERINT M$(I%,0),MECI%,1);

30 NEXT I%

840 PRINT:FRINT

850 LPRINT: LERINT

860 FRINT “ASCII Files®

870 LPRINT CHR#(14);"ASCII Files®
880 FOR I%=1 TO Za%

890 IF MIDE(ME(I%,0),7,13<3" * THEN 930
QU0 IF ME(IX,0)=ME{I%—1,2) THEN FRINT * ";M$
€17.,1) 3 sLPRINT * “3M&{1%,1);:60T0 930 ELSE P

RINT: LFRINT

FRINT ME(IL,0) ,ME(I%,1);

LPRINT MEIZ,0) MEITL, 1) ;
A0 NEXT I%Z

P40 PRINT:FPRINT

P50 LPRINT:LFRINT

F&O FRINT "Binaerfiles®

270 LPRIMT CHR¥(14):"Binaerfiles"

2?80 FOR I%=1 TO ZA%

F0 IF MIDE(ME{IZ,0) ,7,1:<»" %" THEN 1030

IF MEIA,0)=MF{I%4-1,0) THEN PRINT " “3HM

FAIZ, ) 3" "3LPRINT M#%<(I%,1)::60T0 103G ELSE
FRINT: LPRINT

1 FRINT M$EI7Z,0) ,ME(I%,1);
1% LERINT M$(IZ,0) M5 (1%, 1);
1 NEXT I%

1. FRINT: PRINT

1050 LPRINT:LPRINT

1060 FRINT “Bildschirmkopie®

1070 LFRINT CHR#(14); "Eildschirmkopie”

1080 FOR I%=1 TG ZA%

1090 IF MIDEMF(IZ,0) ,7,1)<="4" THEN 1130
1100 IF ME(LZ,0)=MF(I%-1,0) THEN PRINT * ;M
FLIZ 105" "3LPRINT M$F{I%,1)::60TO 1130 ELSE
FPRINT:LFRINT

1110 PRINT M$(I%,0) ,ME(I%4, 173

1120 LPRINT ME(IZ,0) MECI%,1);

1130 NEXT 1%

1140 FOR I%=1 TO 33:LPRINMT:NEXT I%

1150 5TOF

Auflbsung des Ridtsels aus Heft 2/85:
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Es kann einen frustieren, wenn man Jjust
gerade keinen Assembler besitzt, aber unbe-
dingt ein MC-~Programm ausprobieren méchte.
Die im SVI-Journal abgedruckten Hexdumps
sehen zwar praktisch aus, aber wehe, wenn
man probiert, ein 200 Byte-Programm mit
dieser Vorlage einzutippen. Man kennt sich
in kilrzester Zeit nicht mehr aus, weiB nicht
mehr, in welcher Zeile man gerade war, etc.
Ebenso 1ist es umstidndlich, die liber die
ganze Tastatur verstreuten 16 Hexadezimal-
Ziffern zu verwenden. Wie kann man nun , Ab-
hilfe schaffen?

Antwort: Man legt die Zeichen "A", "B",
"c", "D", "E" und "F" auf die Cursor- und
PRINT/SELECT~Tasten Uber die Zehnertastatur.
Man hat nun ein komprimiertes Hexzahlen-
Tastenfeld. Wenn man nun die Eingabe des
Maschincode-Programms und dessen Korrektur
auf das Hexdump-Format =zuschneidert, dann
kann man die Vorteile so eines Dumps ge-
nieBen.

Die Bedienung des Programms ist simpel. Am
Anfang wird die Startadresse eingegeben.
Danach kann man gleich mit dem MC-Programm
beginnen. Hat man einen kleinen Fehler be-
gangen, so kann man ihn mit ESC korrigieren.
Wird ESC gedriickt, wenn schon ein Nibble
eines Bytes eingegeben wurde, so wird nur
dieses eine Nibble geldscht. Andernfalls
korrigiert das Programm das ganze soeben
definierte Byte.

Nachdem die Hexdump-Eingabe "vollbracht"
ist, driickt man ENTER. Nun kann man im Spei-
cher bldttern, um noch irgendwelche Korrek-
turen anzubringen. Dazu f&dhrt man mit dem
Cursor zur angezeigten Stelle, d&dndert sie
und tippt ENTER.

Ist man auch mit den Korrekturen fertiqg,
kann man das MC-Programm noch abspeichern.
Zum SchluB wird der Anfang des Programms
definiert. Man braucht nur A=USR{(0) eingeben
und sieht die Entwicklung in der Praxis.

Sehen wir uns nun den Aufbau des Programms
an. Das Programm ist in drei Teile geteilt.
Das Hauptprogramm erledigt die Eingabe und
die Speicherung der Bytes. Der zweite Teil
sorgt fiir ein Korrigieren der Eingabe per
Bildschirmeditor. Zuletzt gibt es noch den
unkompliziertesten Teil, der das Maschin-
codeprogramm abspeichert und definiert.

Der erste Teil besteht aus einer Schleife,
die pro Schleifendurchlauf zweimal eine
Subroutine anspringt. Dieses Unterprogramm
ist fiir die eigentliche Verarbeitung der
Zeichen zust&ndig. Zuerst wird ein Zeichen
eingelesen. Dies wird einerseits durch
INKEY$ erledigt. Da aber die PRINT- und die
SELECT-Taste nicht auf INKEY$ reagiert, mus
zusdtzlich noch die Speicherzelle &HFD7D
ausgelesen werden. In dieser Speicherzelle
befindet sich die Information codiert, ob
die oben erwdhnten Tasten gedriickt wurden.
Ebenso wird dadurch die Cursor~Taste
"Rechts" eruiert. Nachdem eine Taste betd-
tigt wurde, wird dies registriert und gete-
stet, ob eine der Tasten eingegeben wurde,
die gebraucht wird. In der Variablen R wird
dann der Wert des gewlinschten Nibbles er-
zeugt. Danach zeigt der Computer das Zeichen
an und speichert das definierte Byte ab.

Die Tasten ESC und ENTER rufen eigene Rou-
tinen ab. ESC (ab Zeile 48) korrigiert eine
Fehleingabe und ENTER wechselt in den Bild-
schirmeditor-Modus lber.




Nach der Eingabe von ENTER fragt der Compu-
ter, ob eine Anderung gewlinscht sei. Bei
einem "J" wird der Editor-Modus aufgerufen,
bei dem allerdings die Hex-Tastatur wieder
auf das Buchstabenfeld verstreut ist. Man
braucht ja die Cursor-Tasten zum Positionie-
ren des Cursors.

Interessant ist vielleicht noch, daB man
beliebig lange am Bildschirm editieren kann,
erst wenn ein ENTER gedriickt wird, speichert
der Computer die Korrekturen ab. Das Pro-
gramm nimmt beim Abspeichern nur die vorge-
sehenen Bytes vom Bildschirm. Hat man verse-
hentlich zwischen =zwei Bytes Zeichen dge-
setzt, so werden diese ignoriert.

Der letzte Teil, das Abspeichern, enthdlt
ebenso einen kleinen Trick. Da beim Abspei-
chern mit BSAVE eine Fehlermeldung entsteht,
wenn man als Dateinamen den Leerstring ver-
wendet, kann man dies dazu beniitzen, um eine
Abfrage "Abspeichern JA/NEIN" elegant zu
16sen. Man 148t den Computer durch ON ERROR
GOTO zum Ende springen. Ist hingegen ein
Abspeichern erwlinscht, flihrt der//gomputer
ohnehin das BSAVE ohne Klagen aus.

REM #X3HH80KHH R R IR R XX R HEH A EH RN
DEFFNP$ (1) =5TRINGH (2-LEN (HEX% (FEEK {1} )], "0
") +HEXF (PEEK (1) )+ " :SCREENO,O

7 INFUT"Bitte Startadresse angeben®;l

10 CL8:5T=1

11 PRINTHEX£(I)" ";:FORT=1T08:506UR14: 50SUBL
4z FRINT" "j3:I1=I+1:NEXT

12 PRINT:GOTOLL

13 REM

14 REM ##%x ZEICHEN LESEN #¥¥%

15 REM

146 R=0: IFPEEK (&HFD7D) < *255THEN16

17 E=FEEK {&HFD7D) : IFE=Z255THEN22Z

18 IFE=2Z3THENR=15

19 IFE=239THENR=13

20 IFE=127THENR=12:E6%=INKEY#

21 IFRTHENGOTO3OELSELS

22 S#=INKEY#$: IFS$=""THEN17ELBER=ABC (5%) : IFL=
27 THENGOSUBS4 : RETURN

23 IFR=13THENI=S5T: GOTO36ELSEIFa{Z8THENLS

24 ONB-27G60T025,26,27,28: 6507029

25 R=12: POKE&HFD7D, 120: GOTO30

26 R=10:60TO030

27 R=14:B0T0O30

28 R=11:60T030

29 IFR<S8ANDA»47 THENR=G-48BELSELE

30 PRINTHEX® (F) 3 : IFSTHENM=M*16+R: 8=0: POKEL , M
ELSEM=R:5=1

31 RETURN

32 REM

33 REM ### KORREKTUREN ###%

34 REM

35 CLS:FORT=1TO20: PRINTHEX${I)" ";:FORY=1T08
CPRINTENPE(I) 32 I=T+1sNEXT: PRINTsNEXT: FRINT: X
1=6:Y1=0: RETURN

34 GOSURSZS: LOCATEC,21: PRINT"AENDERUNGEN GEWU
ENSCHT (J/N)7? "+CHRF(27)+"J"; :SF=INPUTH (1} P
RINTS$

37 IF S#="J"ORS#="j"THENS3?

38 IFS%="N"0ORS#="n"THEN44ELSEI=1--160:G0OTO36
39 LOCATEO,Z2,1:PRINT"Vor/Zurueck (V/I)7 "+0
HR# (27) +"J"; : ME=Y1#40+X1: VFOKEME , VFEEK (ME) +F
&

1 REM ##5%65R4FHEELRHEAEFERF LB EEHRRIEHL
2 REM * E'S
3 REM * HEX-DUMF-HILFE *
4 REM # VERSION 2.1 *
5 REM ® {z) by G. Fally *
& REM * #*
7

a

40 SE=INPUT#${1) : VPOKEME , VFEEK (ME) —-96: B=ASC (S
#) : LOCATE, ,0: IFA<BOTHENAS

41 IFS$="Z"0ORS$="z"THENI=I-320: GOSUR3SELSEIF
SE="Y"ORG$="v" THENBOSUB3SELSE39

42 GOTO39

4% IFE>27ANDRCI2THENLOCATEX1,Y1:PRINTSS; z X1=
FOS(0) : Y1=CSRLINELSEIFQ=13THENS7

44 IF(Q<SPANDE>47) OR(B=-64ANDEC 70) THENLOCATEX
1-1,Y1:PRINTS#; : X1=X1+1: GOTO3YELSEGOTG3Y
4% POKESE, IN: I=1-160:60T0O36
44 CLS:PRINT"Name fuer MC—Datei eingeben!
47 PRINT"Wenn Speichern nicht erwuenscht,
3 ENTER druecken
48 OM ERROR BOTOSO
49 SF="'":INPUTS*: INPUT"ANnfangsadresse" ;0: INF
UT"Endadres=ze" ; W: BBAVESS, &, W
5C DEFUSR=ST:PFRINT"Um HC-Programm zu starten
, A=USR(0O) tippen!":END
51 REM
52 REM x## ESC-ROUTINE *##
S3 REM
54 IFSTHENS=(0: LOCATEPOS (0) -1 ,CSRLIN: GOSURS6:
GOSURI&ELSEI=I~1: IFT=1THENLOCATEZS ,COSRLIN- 1+
GOSUBSS: T=BELSELOCATEROS (0) ~3,C8FL IN: T=T-1:6
0O5uUBS6
5% 60TC16
56 PRINTCHR#(27) #9535 s RETURN
57 Y1=0:FORM=1-160TOI-25TEF3:X1=6

53 FORY=0TO7: E=0:FORT=1T02: ASVFEEK (X1+Y1)
59 GOSUB&A:NEXT:FOKEMTY, B X1=X1+ 1t NEXT2 V1=V
+40T NEXT

&0 REM

.61 REM ®*## NIBBLE-BERECHNUNG

&2 REM

3 I=1-16G:B0TUSS
64 IFAXPSTHENA=A—T7&
565 A=A—163 IFASITHENA=A-T
b4 B=Baig+pz i1=X1+1:RETURN

Das von Herrn Banga aus Miinchen eingesandte
Programm eignet sich zum Schreiben in ver-
schiedenen Schriftrichtungen:

SPECTRAVIDED "
@
& m
\a,(\’ &
A g
S, =
{b o

B2
030 InFELO3d5

10 SCREEN 1,0:DEFINT A-Z

20 PRINT " SFECTRAVIDED "

30 DEF FNX=240-Y:DEF FRY=X:GOSUER 100
40y DEF FNX=250-X:DEF FNY=190-Y:G0SUEB 100
&0 DEF FNX=12+X~-Y:DEF FNY=12Z2+Y+X:G0OSUR 100
70 DEF FNX=50+X#%2:DEF FNY=140+Y%2:GOSUB 100
F0 BOTO 200

100 FOR X=0 TO 77

110 FOR Y=0 TO 7

120 DOT=FOINT(X,Y)

130 IF DOT=0 THEN 150

140 FPSET (FMNX,FNY) ,DOT

150 NEXT Y,X

160 RETURN

180 GOTO1LBO

200 E=0:58=0:Z=0:R=8

210 LPRINT CHR$(Z27)"1°

220 LPRINT CHR$(27) "K"CHR¥ (1) ; CHR® (1)
230 FOR X=0 TO 255

240 FOR ¥=0 TO 7

250 A=POINT (X,Y+ED)

260 IF A=4 THEN 200

270 I=2"{(7-Y}

280 5=5+7

300 NEXTY

310 LPRINTCHR*(S5) 3

320 5=0

330 NEXTX

350 K=K+R

360 IF E<192 THEN 210

370 END
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SVE318 32 K RAM, erweiterbar bis

144 K RAM. Erweitertes

MICROSOFT-BASIC, integriete  ,,

Cursorsteuerung S 4.990,""

SVI-804 Datenrecorder, 1800 Baud, Zahlwerk,

Laufwerksteuerung durch SVI-

318 oder 328 inkl. 2 Spiel- 990
—

kassetten QS

SVi-318-Set bestehend aus SVI-318 Basisgerat
(32 K RAM, MICROSOFT-BASIC),
SVI-804 Datenrecorder und .
Softwarepaket mit 5 Kassetten QS

5.890,—

SVI328 32 K ROM, 80 K RAM, Erwsitertes
MICROSOFT-BASIC, Schreib-
maschinentastatur,

10 Funktionstasten, 10er-Block

“ o

Super-Expander SVI-605, ein singebautes Disketten-
laufwerk (160 K),

Centroniks-Interface,

4 freie Steckplétze,
Betriebssystem CP/M 2.2

Super-Expander SVI-605 A, zwei eingebaute
Diskettenlaufwerke (je 160 K),

Centronics-Interface, .

4 freie Steckpliitze, e

Betriebssystem CP/M 2.2 0S 18.990,—
Super- SVE605 B, mit Supersoftware-

Expander
Paket, zwei singebaute Diskettenlaufwerke (je 320 K),
Centronics-Interface, 4 freie Steckplétze,
Batriebssystem CP/M 2.2
WordStar, Mailmerge, CalcStar
ReportStar, DataStar

GroBihandel, Facheinzelthands!
BASTL. VSTEME
2700 Wr. Neustadt, Hauptplatz 5
Tel. (02622) 22720 - 5980

Pilgramgasse 11
1050 Wien

Die Software

| Kassettensoftware

SVIK 110  Einfihrung in das SVI-Basic

inkl, 40seitigem Handbuch 390,— \
SVI-K 116 SVi-Dateiverwaltung 290,— |
SVIK 122 SVi-Text !
SVEK 129 SVI-Termin 290,—
SVI-K 146 Disassembler 580,—
SVI-K 147 Maschinen-Code-Monitor 590,—

SVI-K 148  SVI-Spritegenerator 200,—
SVI-K 149 SVi-Zeichengenerator
SVIK 179 Old-Mac-Farmer —

SVI-328 Pro Profisystem bestehend aus: Computer
SVI-328, Super-Expander SVI-605 A (inkl.
WordStar, Mailmerge, CalcStar, DataStar, ReportStar)

SVI-K 180 Tetra Horror
SVIK 181 Tele Bunny
SVIK 182  Turboat

6S 12.990,— |

6S 25.990,~

Betrigbssystem CP/M 2.2,
80-Zeichenkarte SVI-806,

Grafik-Tablett SVE105, 186 x 158 mm

Zeichenfldche, Kassette mit
Anwender-Software
inkl.

6S 2.090,—

& — ! ; “ SVID 322 SVI-Text 590, —
0S 6.990,— ' Erweiterungskerten fiir SVI-605, A, B D e Sven S50~
. SVI-D 348 SVI-Toolkit |
SVI-803 16 K-Speicher- oS 890.— (SVI-Spritegenerator u. SVi-
Erweiterung (fir SVI-318) 3 Zeichengenerator) 590,—
, SVID 349 SVI-Toolkit Il
SVI-805 RS 232, - (Disassembler und Maschinen-
geriel ; 08 1.790,— Code-Monitor) 1.180,—
fe Schnitistelie S ’  svwipas9 LISP 8o 1.680,—
. SVID 360 C-Compiler 1.680,—
SVI-606 80-Zeichenkarte SVI.D 361 Turbo-PASCAL (Version 2.0)  2.380,—

Joystick SVI-101, zwei Feuerknopfe,
vier SaugfiBe, ergo- .
, nomischer Handgrift 0S 390,—

Joystick SVI-102, automatisches
Dauerfeuer, zwei Feuerknépfe,

vier SaugfiiBe
0S 490,—

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

ESV

SERVICE MBH.

63 32_290’.—.;SVI-K 183 SASA E_

0S 2.390,— SVID 382 NevadaCOBOL (Compier) = 1.390,—
SVI-D 383 Nevada-PILOT (Interpreter) 1.390,—

64-K SVI-D 384 Nevada-EDIT (Editor) 1.380,—

svi 00 7 .'RA‘M SVI-D 388 Old-Mac-Farmer —
Speichererweiterung SVI-D 389 Tetra Horror \—
- SVI-D 330 Tele Bunny \—
0S 3.290,—. SVID 391 Turboat —
' SVI-D 392 SASA -

SVI-D 393 NINJA —

SVI-D 394  Kung-Fu-Master 390,—

ELEKTROTECHNISCHER

BayerhamerstraBe 19—21
§020

SVIHK 184 NINJA
SVI-K 185 Kung-Fu-Master
SVI-K 188 Armoured Assault

SVIK 189  Spectron 290,—
idgesoftware

SVI-C 220 Sector Alpha 790,—

SVI-C 232 Frantic-Freddy 790,—

SVI-C 236  Music-Mentor 980,—

SVI-C 237 Super-Cross-Force 790,—

SVI-C 291 Flipper-Slipper 790,—
oo Diskettensoftware

S8VI-D 310 Einf. in das SVI-Basic 590,—

SVI-D 315 SVI-Dateiverwaltung 380,—

SVI-D 318 Nevada-FORTRAN (Compiler) 1.390:—

Druci SVI-205, 1,5 m, fir parallete
gv). Schnittstelle 68 590,—

102 piakettentautwerk SVI805, 160 K, zur Erweiterung
daes Super-Expanders SVI-605 6S 6.490,—

Centronics-Interface SVI802 mit Kabel 205 zum
AnschluB an Mini-Expander SVI-602 6§ 3.080,—

Preise incl. MWSt.

MICRO-COM-BOUTIQUE TARGET ELECTRONIC
BergstraBe 6
Fasangasse 21 6800
1030 Wien

Tel. (05574) 23718

Telex 132827

Tel. (0222) 426344

Telex 16522 Tel. (0222) 543421 Tel. (0662) 74751 Tel. (0222) 783599, 785661
BYTE COMPUTER EDV-STUDIO FEDCON ELEKTRONIK TARGET ELECTRONIC WEHSNER GMBH.
FavoritenstraBe 20 PORSCH Ing. Franz Krenn Reichsstrafle 123a COMPUTER-STUDIO
1040 Wien Kinderspittalgasse 13 Kanalplatz 86 6800 Feldkinch Paniglgasse 18—20
Tel. (0222) 657342 1080 Wien 9400 Wolieberg Tel. (05522) 21529 1040 Wien

Tel. (04352) 4273

Telex 52300 Tel. (0222) 658893, 6578 08

9891 TELEX52800lamo.
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Wir sind Spezialisten fiir SVI-Computer

SVI-Computer kauft man nicht irgendwo,
sondern im Computer=Studio.

Denn wir k&nnen bereits auf fast zwei Jahre
svI-Erfahrung zurlickblicken und beraten Sie
daher bestens beim Kauf eines SVI-Computers.

Vergleichen Sie die Computer derselben
Preisklasse: Sie werden keinen besseren als
Spectravideo finden. Auch bei den MSX-Compu-
tern ist Spectravideo mit dem SVI-728 wieder
fithrend: Schreibmaschinentastatur mit sepa-
ratem Zehnerfeld, 80 KByte-RAM=-Speicher,
Floppylaufwerk 5 1/4" usw.

Wir zeigen Lhnen die Unterschiede 2zwischen
den einzelnen SVI-Computern und machen Ihnen
die Auswahl leicht.

Ubrigens wir verkaufen nicht nur Periphe-
riegeridte und Peripheriekarten, wir produ-
zieren auch welche.

Durch unser grofies Lager kdnnen wir immer
prompt liefern.

Gomputer-Studio

SVI—-3F28

SVI—728

jetzt besonders giinstig prompt lieferbar

Neu: EPROM-Programmierkarte (bis 27256)
1/0=-Karte
Hardware=Uhr
Experimentierplatine

T URBO PASCAL 2.0

angepaBt auf SVI-328 prompt lieferbar, mit
Texteditor und ausfiihrlichem Handbuch in
deutscher Sprache nur S 1.890,-
TOOL BOX mit deutschem Handbuch S 1.890,-

Unterlagen . zur Fernseh-Computerfamilie
gratis im Computer-Studio.

PANIGLGASSE 18 - A-1040 WIEN - TEL.(0222) 658893

Was bietet Ihnen der Spectra Video Club
Austria?

- regelmdBige Clubabende mit Gelegenheit zum
Informationsaustausch

-~ MOglichkeit zum kostenlosen Arbeiten an
SVI-Computern wdhrend der Clubtreffen und
zum Ausdrucken von Programmlistings

- auBerordentliche Clubabende mit Vortrdgen
tber Themen rund um Hard- und Software der
Spectravideo-Computer

- kostenloser Bezug der monatlich erschei-
nenden Clubzeitschrift SVI-JOURNAL

- verbilligte Angebote von Spectravideo-
Produkten

Mitgliedsbeitrag: Jahresbeitrag S 500,-
fdr Schiler, Studenten, Lehrlinge s 250,-

Ndhere Informationen beim
Spectra Video Club Austria
c/o Computer-Studio
1040 Wien, Paniglgasse 18-20
Telefon (0222) 65 88 93

IMPRESSUM:
Chefredakteur: Gerhard Fally

Stdndige freie Mitarbeiter: Rudolf Bolek,
Philipp Ott, Rafael Razim, Heinz Schmid,
Stephan Traxler, Georg Wolfbauer

Medieninhaber (Verleger): Spectra Video Club
Austria, p.A. Computer-Studio, A-1040 Wien,
Paniglgasse 18~20, Tel (0222) 65 88 93

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

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

Erscheinungsweise: monatlich, jeweils zur
Monatsmitte, Einzelheft S 15,-

Abonnementpreise:
jdhrlich S 150,-
halbjédhrlich s 80,~

Erscheinungsort Wien
Verlagspostamt 1040 Wien




