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Lieber SWVI—Jowurmal —L csar |

Wir fragen uns manchmal wirklich, was mit
unseren Clubmitgliedern los ist. Als wir
noch "magere" 30 bis 50 Leute im Club waren,
bevSlkerten Mitglieder die Clubabende der-
art, daB die uns zur Verfiligung gestellten
Rdume fast zu klein waren. Doch seit einiger
Zeit miissen wir feststellen, daR weniger
Personen als frtther an den diversen Abenden
ins Clublokal kommen. An ein bis zwei Aben-
den waren {iberhaupt nur drei bis vier anwe-
send! Ist vielleicht das Interesse gesunken?

Wir wollen nicht den Fehler begehen, den
schon viele Computerclubs vor uns begangen
haben. DaB sich ndmlich kleine Gruppen bil-
den, die sich gar nicht mehr im Clublokal
treffen, beziehungsweise wenn sie sich tref-
fen, daB nur in der Gruppe kommuniziert
wird. "Clubneulinge" stehen dann meistens in
einer Ecke, warten vergeblich auf einen
Computer und wissen auch nicht, an wen sie
sich wenden sollen. Um die Kommunikation
zwischen Clubmitgliedern zu fb8rdern, wollen
wir folgendes vorschlagen:

Damit es wieder verstérkten Anreiz gibt, zu
den Clubabenden zu kommen, sollten wir viel-
leicht gréBere Softwareprojekte starten. Es
gibt Spezialisten auf dem Graphiksektor,
Soundprogrammierer und dhnliches. Einer al-
lein kann zum Beispiel nur schwer ein ganzes
Maschincodespiel schreiben. Zu dritt oder zu
viert wird es schon eher mdglich. Ideen dazu
gibt es genug:

Flugsimulator, 3D-Autorennen, Simulationen
von Vorgdngen (eventuell das Rinnen von
Wasser in Behdltersystemen), Steuerungs-
systeme (vielleicht ein Punkt, der am Bild-
schirm selbstt&tig seinen Weg von links nach
rechts findet und beliebigen Hindernissen
ausweicht), Schach, Mithle, ein Adventure-
spiel mit Graphik und viele andere Algorith-
men (auch 'professionelle').

Wenn Sie an so einem Projekt Interesse
haben, dann kommen Sie zu uns und sagen Sie
uns Ihre St&rken, und sei es nur das Wissen,
sehr gut schachzuspielen. Jedes Programmier-
team flir Schachcomputer braucht gute Schach-
spleler, die Tricks und die gebrduchlichsten
Exrdffnungen kennen. Wir k&nnen nicht garan-
tieren, daB auch nur ein Projekt gestartet
werden kann. Aber es ist zumindest einen
Versuch wert. Neben den - bestimmt sehr
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Telefonische Auskiinfte tiber den Club
und seine Aktivititen erhalten Sie
unter der Telefonnummer 65 88 93,
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guten - Ergebnissen haben wir wieder einen
aktiven Club!

DaB wir kritische Clubmitglieder haben, die
auch bereit sind, aktiv mitzuwirken, wissen
wir. Die Fragebogenaktion hat uns inzwischen
schon zw6lf Meinungen von Lesern vermittelt.
Wir werden uns das Ergebnis zu Herzen neh-
men. Da fast alle der Meinung waren, daB zu
wenig Systeminformationen im Journal zu
finden sind (wir sind Ubrigens der gleichen
Meinung), haben wir schon jetzt dem Trend
Rechnung getragen und verdffentlichen einmal
die Sprungtabelle des ROMS zwischen 38H und
180H. Weitere Informationen werden folgen.

Um noch kurz zum Clubabend zurlickzukommen!
Es ist natilirlich ein Service unseres Clubs,
daB man bei einem Programmlisting, das man
unbedingt ausdrucken m&chte, nicht immer auf
den néchsten Clubabend warten muB. Da unser
Clublokal in den Gesch&ftsrdumen der Wehsner
Ges.m.b.H. 1ist, sind die R&ume, in denen
unser Club zu finden ist, den ganzen Tag
gedffnet. Das heiBt aber nicht, daB dort den
ganzen Tag Club stattfindet. Wir haben ein
Arrangement mit der Firma, daB Clubmitglie-
der Listings ausdrucken k&nnen, aber Stunden
vor dem Computer sitzen, muB denn das sein?

Etwas Interesse haben wir auch filir eine Art
Leserbriefkasten erkannt. Die Fragen, die
uns erreichen, werden wir natiirlich beherzi-
gen und ver&ffentlichen. Doch auch hier gilt
wieder: Je mehr mitmachen, desto mehr k&nnen
wir verdffentlichen. 1Im Ubrigen méchten wir
wieder daran erinnern, daB Programmlistings
bei uns willkommen sind. Einen groBSen Teil
unserer Zeitschrift fillt ja diesmal das
Programm 'Funktionsplotter' aus. DaB wir
manchmal Verdnderungen vornehmen miissen,
darum bitten wir um Verzeihung, aber oft
verlangt es die Ldnge des Programms oder das
Programm selber, korrigierend einzugreifen.
Das sollte aber keinen abhalten, uns sein
Programm zu schicken (oder vorbeizubringen).
Es brauchen nicht unbedingt Assembler-
listings oder BASIC-Listings sein. Von Lisp
bis Pascal nehmen wir alles!

Ihr SVI-Journal-Chefredakteur Gerhard Fally!




Spectr-avideo—BAaSIOC

Sprites =ind besonders fir Spiele sehr
nitzliche Einrichtungen. Bewegte Graphiken
kinnen mit Ihnen viel einfacher dargestellt
werden. Leider mangelt es oft an voellsténdi-—
ger Erkl3rung seitens der Computerherstel-—
ler. Sprites sind nédmlich etwas komplizier—
ter, als etwa ein LINE-Berfehl. Hir wollen
daher das Hauptgewicht dieser Folge aut die
Sprites des SVI legen.

Schon in der vorigen Folge haben wir ei-
niges iiber Sprites - vor allem Grundsdtz-
liches =~ gehdrt. Nun wollen wir uns ndher
ansehen, wie man Sprites generiert, bezie-
hungsweise wie man mit ihnen umgeht. Wir
haben ja schon davon gesprochen, daB Sprites
beim Spectravideo entweder aus 8%*8 oder aus
16*16 Punkten bestehen k&nnen. Wir sehen uns
nun mit Hilfe einiger Graphiken den Werde-
gang eines Sprites an:

Funkt r_] Punkt micht
gesetzt .__J) gesetzt

Bild 1z Llinks im Bild ist Im kleinen Rahmen
ein 8%8-3prite ersichtlich. Rechts davon
sieht man es vergriBert wmieder. Nun kann man
die einzelnen Punkte erkennen und sieht, wie
<das Sprite definiert wurde. Die ausgetillten
Funkte sind dabei am Bildschirm gesetzt, die
leeren bleiben transparent.

In Bild 1 ist ein Sprite ersichtlich, ver-
gréBert sieht es wie im Bild rechts abgebil-
det aus. Jeder Punkt ist entweder gesetzt
oder unsichtbar. Wenn wir nun die Form un-
serem Computer mitteilen wollen, miissen wir
die Gestalt des Sprites in einen RAM-Spei-
cher schreiben. Anders versteht es der Com-
puter nicht. Da bei uns die Speicher byte-
weise organisiert sind, das heifit, eine
Speicherzelle faBt 8 Bits, liegt es nahe,
die Form des Sprites ebenfalls in eine
Achterstruktur =zu bringen. Da unser Sprite
sowieso die Seitenldnge 8 hat, wird es flir
uns relativ einfach. Wir legen fest, daB
Jjede Zeile des Sprites durch ein Byte darge-
stellt wird. Jedes Bit der Bytes legt dann
fest, ob der angesprochene Punkt im Sprite
sichtbar oder unsichtbar sein soll. Da wir
acht Zeilen haben, brauchen wir acht Bytes.
Nun miissen wir lediglich acht Bytes im RAM
reservieren und dem Computer sagen, daB dort
<ie Form des Sprites zu finden 1ist. Reser-
wviert wurden diese Plitze librigens schon,
<lie Programmierer von Microsoft haben sie im
Video-RAM untergebracht. Ab der Adresse
3800H liegen die Formen fiir die 32 Sprites.
Bei der Adresse 3800H liegt Sprite 0, bei

3820H Sprite 1 und so weiter. Warum 32 Bytes
fliir ein Sprite reserviert wurden, kldren wir
spdter.

Wollen wir nun ein Sprite definieren, brau-
chen wir nur mittels VPOKE einzelne Werte
ins VRAM poken. Wir tun dies mit einem klei-
nen Programm. Durch diese Routine wird
Sprite 0 aktiviert. Wichtig ist fiir uns
vorerst nur dile Lese- und Speicherroutine.
Der Rest dient nur dem Positionieren am
Bildschirm.

10 SCREEN1

20 FOR I=&H3800 TO &H3807:READA:POKEI,A:NEXT
30 PUTSPRITE 0, (128,96),,0

40 GOTO 40

50 DATA 24,36,66,66,66,36,165,231

Mit POKE oder VPOKE wird bei manchen Compu-
tern auch hantiert, wenn man Sprites defi~
nieren will. Wir haben das aber jetzt nur
testweise probiert. Obwohl es manche Club-
mitglieder etwas stort, daB wir soviel Wer-
bung fir Spectravideo machen, wollen wir
doch wieder erwdhnen, daBR das SVI-BASIC
komfortablere Befehle zur Verfigung stellt
(Spectravideo ist nun mal besser als so
mancher andere Computer). Wir werden ndmlich
mit SPRITES arbeiten. Mit SPRITES werden
keine Bytes sondern ein String Ubergeben.
Ein Sprite wird demnach so definiert:

SPRITES (' Spritenummer')="'String'
Wie kommt nun dieser String zustande?

Die Antwort ist ganz einfach: Jedes Zeichen
eines Strings wird im Computer intern als
Zahl abgelegt. Der Interpreter bedient sich
hier des ASCII-Codes. Da der ASCII-Code nur
8 Bit Datenbreite hat, verwendet der Compu-~
ter pro Zeichen ein Byte. Wenn wir nun 8
Zeichen zu einem String zusammenfassen, sind
im Computer acht Bytes verbraucht. Jedes
Byte beinhaltet nun eine bestimmte Zahl,
die ihrerseits wieder eine bestimmte Form
einer Spritezeile reprdsentieren kann. So
kann man zur Definition eines Sprites auch
Zeichen verwenden. In Bild 2 ist das Ganze
noch einmal veranschaulicht.
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Bild 2: Das Rprite von Bild 1 wird In eine
Bindrmatrix zerteilt. Jede Zeile entspricht
einem Byte. Die Bindrzrahlen werden weiter In
dezimale Zahlen umgewandelt. Zum SchlufBl kann
man noch den Zeichencode mittels CHRY be-
stimmen. Die beiden Codes 24 und 231 erzeu-—
gen keine druckbaren Zeichern.



Wir édndern daher unser Programm und sehen
gleichzeitig, daB es etwas klirzer wird. Wir
miissen ndmlich bedenken, daBf die Routine,
die wir ganz oben verwendet haben, nur fir
ein Sprite gilt. Fir alle 32 Sprites sieht
sie komplizierter aus:

vollstdndige Routine mit VPOKE:

10 SCREEN1

20 FOR I=T*32+&H3800 TO T#*32+&H3807:READA
25 VPOKEI,A:NEXT

30 PUTSPRITE 0,(128,96),,0

40 GOTO 40

50 DATA 24,36,66,66,66,36,165,231

Routine mit SPRITES:

10 SCREEN1

20 FOR I=1 TO 8:READA:S$=S$+CHRS (A) :NEXT
30 SPRITES (T)=S$:PUTSPRITEO, (128,96),,0
40 GOTO 40

50 DATA 24,36,66,66,66,36,165,231

T steht in beiden Programmen flr eine
Spritenummer zwischen 0 und 31.

Nun kann man den Unterschied deutlicher
sehen. Neben dem angenehmen Effekt, daB die
Routine kirzer wird, kann man sich den Al-
gorithmus auch leichter merken. Wieder die
obligate Frage: Was ist leichter gzu merken,
die Zahlen 3800H - 3BFFH oder
SPRITES ('Zahl')?

In Spezialfédllen kann man auch einen direk-
ten String als Sprite zulassen.
SPRITES (0) ="ABCDEFG" ist natlirlich auch er-
laubt. Bei SPRITES$ muB man {ibrigens nicht
die volle Liange von acht Zeichen definieren,
wie oben kann man ruhig weniger Buchstaben
angeben, der Computer fiillt den Rest mit dem
ASCII-Code 0 auf.

Bevor wir uns nun (noch) bequemere Mdglich-
keiten zum Spritedefinieren suchen, wollen
wir auf die bis jetzt striflich vernachlis-
sigten 16*16 Sprites eingehen. Bei 8+*8
Sprites war ja alles recht einfach, eine
Zeile war ein Byte. Bei l6*l6er-Formen wird
das Ganze etwas schwieriger. Wir k&nnen
nicht mehr eine Zeile pro Byte angeben,
daher missen wir zwei Bytes pro Zeile spen-
dieren. Jetzt braucht man aber nicht =zu
glauben, daB die Bytes Eins und Zwei in der
ersten Zeile zu finden sind, sondern die
Bytes Eins und Sechzehn. Dies erkldrt sich
aus der Speicheraufteilung eines 16*16-
Sprites. Zuerst werden 16 Bytes fiir die
linke Seite verwendet, danach 16 fir die
rechte Seite. Bild 3 veranschaulicht dies.
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Bild 3: Die Organisation eines laxlés—~
Sprites. Die linke HilTte wird durch die
ersten 1o Bytes, die rechte durch die zwei-—
ten I& Bytes gebildet. Daraus resultiert,
dal die GSpritegenerierung von griBeren
Sprites etwas komplizierter wird.
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Ab nun werden wir immer zweil Routinen ab-
drucken, eine fiir die kleinen und eine fiir
die groBen Sprites.

Wie wir schon oben gesehen haben, speichert
man in der Regel die Formen der einzelnen
Spritezeilen in DATA-Zeilen ab. Dabei werden
aber keine Zeichen sondern Zahlen abgelegt.
Es gibt Jja flr einige ASCII-Codes keine
eindeutigen Zeichen am Bildschirm. So wird
man zum Beispiel die ersten 32 Codes nur
duBerst schlecht ohne CHRS$ (' Zahl") Zu
Strings wandeln k&nnen. Lediglich in den
seltensten Fdllen 148t sich ein Sprite nur
aus eindeutigen Bildschirm-Codes darstellen.
Ist dies jedoch der Fall, kann man wie oben
erwdhnt gleich direkt das Sprite definieren.

Da Zeichen oder Zahlen nur dem Computer
zelgen, wie das Sprite aussieht, nicht aber
einem Bediener, der das Programm gerade
auflistet, wollen wir einen weiteren Algo-
rithmus vorstellen, der bedienerfreundlicher
ist. Wir speichern nicht mehr die Zahlen als
Zahlen ab, sondern in ihrer bindren Form. 33
wird zum Beispiel als 00100001B abgelegt.
Man sieht schon, das Ganze wird wviel an-
schaulicher. Nun erkennt man auch ohne Rech-
nerei sofort die Form des verwendeten
Sprites. Die Leseroutine wird jedoch etwas
komplizierter. Wir missen die Bin#rzahl als
String lesen. Dann "stellen" wir vor diesen

String die beiden Zeichen "&B". "&B" be-
wirkt, daB die dahinterstehenden Ziffern als
Teile einer Bin&drzahl erkannt werden.

00100001 ist flr den Computer demnach nicht
mehr 100001D, sondern 100001B. Um nun auch
wirklich eine Zahl zu erhalten, verwenden
wir VAL. VAL wandelt, wie wir schon wissen,
einen String in eine Zahl um. Ab nun funk-
tioniert alles analog zu den vorigen Lese-
routinen.

10 SCREEN 1

20 Sg=mv

30 FOR I=1 TO 8
40 READ AS

50 S$=SS$+CHRS (VAL ("&B"+AS))
60 NEXT

70 SPRITES (0)=S$
80 GOTO 70

90 DATA 00011000
91 DATA 00100100
92 DATA 01000010
93 DATA 01000010
94 DATA 01000010
95 DATA 00100100
96 DATA 10100101
97 DATA 11100111

zur Veranschaulichung zeigen wir noch, wie
die Routine, die eigentlich sehr komprimiert
geschrieben ist, mit Variablen arbeiten

wlirde:
AS$ enthdlt B enthidlt
READ AS: 00100001 unwichtig
AS="&B"+AS &B00100001 unwichtig
B=VAL (AS) &B00100001 33
C$=CHRS (B) &B00100001 33
C$ enthdalt "i"

Im Prinzip k&nnten wir nun genauso mit
16*16-Sprites verfahren. Nur ergibt sich
hier die Schwierigkeit, daB zuerst die linke
Seite und dann die rechte eingelesen wird.
AuBerdem muB man eine Zeile in zwel Teile
teilen. Hier gibt es drei gebrduliche Metho-
den:

Jede Zeile wird in der Mitte durch einen
Beistrich getrennt. Zwei Zeichenketten lesen
separat die linke und die rechte H&1lfte ein.
Erst am SchluB werden beide zusammengefiigt:



10 Sg="":Tg=""
20 FOR I=1 TO 16:READ AS$,BS
30 S$=S$+CHRS (VAL ("&B"+AS))
40 T$=T$+CHRS (VAL ("&B"+BS) )
50 NEXT

60 SPRITES(0)=S$+T$

50 DATA 00000011,11000000
51 DATA 00001111,11110000
52 DATA 00011000,00011000
53 DATA 00011000,00011000
54 DATA 00110000,00001100
55 DATA 00110000,00001100
56 DATA 00110000,00001100
57 DATA 00110000,00001100
58 DATA 00011000,00011000
59 DATA 00011000,00011000
60 DATA 00001100,00110000
61 DATA 00001100,00110000
62 DATA 01000110,01100010
63 DATA 01000110,01100010
64 DATA 01111110,01111110
65 DATA 00111110,01111100

ba der Beistrich zwischen den Punkten

stérend 1ist, kann man noch eine zweite
Variante aufstellen, die zwar etwas kompli-
zierter ist, die Ubersichtlichkeit jedoch
steigert:

10 S$=SPACES (32):FOR I=1 TO 16:READ AS
20 MID$ (S$,I)=CHRS (VAL ("&B"+LEFTS$ (AS,16)))
30 MIDS (S$,I1+16)=CHRS (VAL ("&B"+RIGHTS (AS,16)

40 NEXT

45 SPRITES (0)=S$+T$

50 DATA 0000001111000000
60 DATA 0000111111110000
65 DATA 0001100000011000
70 DATA 0001100000011000
75 DATA 0011000000001100
80 DATA 0011000000001100
90 DATA 0011000000001100
91 DATA 0011000000001100
92 DATA 0001100000011000
93 DATA 0001100000011000
94 DATA 0000110000110000
95 DATA 0000110000110000
96 DATA 0100011001100010
97 DATA 0100011001100010
98 DATA 0111111001111110
99 DATA 0011111001111100

Durch MIDS$ wird jede Zeile in zwei Teille
geteilt. Vorher wurde die Ldnge von S$ auf
32 fixiert. Nun wird die linke HHlfte des
Sprites in die ersten 16 Bytes gespeichert,
die rechte H4lfte kommt gleichzeitig in die
Bytes 17-32,

Eine dritte Mbglichkeit gibt es noch. Sie
ist zwar die kilirzeste und {bersichtlichste,
dauert aber etwas ldnger. Die DATA-Zeilen
bleiben wie im Beispiel Zwei:

10 S$="":FOR I=0 TO 31:READ A$

20 S$=S$+CHRS (VAL ("&B"+MIDS (AS,1/16+1,16)))
30 NEXT

40 SPRITES (0)=S$

Jetzt ist Ubrigens auch klar, wieso 32
Bytes fir ein Sprite reserviert werden. Die
groBen 16*16-Matrizen brauchen 32 Byte im
VRAM. Um unnétige Rechenarbeiten zu vermei-
den, definiert man daher auch die Speicher-
bereiche der kleinen Sprites auf 32 Zeichen,
obwohl das kleine Sprite nur 8 Zeichen in
Anspruch nimmt.

Es kann manchmal vorkommen, daff man die
Form eines Sprites braucht. 1In diesem Fall
kann man mit der Funktion SPRITES in jeden
beliebigen String jedes Sprite abspeichern.
Dadurch kann auch die wunsinnig anmutende
Zeile 'SPRITES$ (0) =SPRITES (1) ' erscheinen,

die bei ndherer Betrachtung sehr wohl sinn-
voll ist.

Wie schon in der vorigen Folge erwidhnt,
kann man durch den SCREEN-Befehl einstellen,
welche SpritegrofBe man am Bildschirm sehen
méchte. Wir werden jetzt ein Programm
schreiben, das ein Sprite definiert und am
Bildschirm bewegt.

Dabei schneiden wir ein zweites Kapitel der
Spriteprogrammierung an. Zuerst wird ein
Gebilde definiert, danach muB es jedoch auch
richtig am Schirm positioniert werden. Hier
ist PUTSPRITE =zustdndig. Die Syntax von
PUTSPRITE:

PUTSPRITE 'Ebene', ('X-Koordinate', 'Y-Koor-
dinate'), 'Farbe', 'Spritenummer'

Flir 'Ebene' und 'Spritenummer' kann man
einen Wert zwischen 0 und 31 einsetzen. Wenn
mehrere Sprites verwendet werden, muf man
aufpassen, daB immer nur ein Sprite pro
Ebene existiert. Zwel Sprites sind nicht
erlaubt. Man kann jedoch ein Sprite in
mehreren Ebenen unterbringen.

'Farbe' dlrfte klar sein. Alle gesetzten
Punkte nehmen die angegebene Farbe an, die
nicht gesetzten bleiben transparent. Mit 'X-
Koordinate', 'Y-Koordinate' wird immer der
Punkt angegeben, auf dem die linke obere
Ecke des Sprites liegen soll.

Mit diesem Wissen k&nnen wir nun ein
kleines Programm schreiben:

5 SCREEN1, 2

10 S$="":FOR I=0 TO 31:READ AS
20 S$=S5$+CHRS$ (VAL ("&B"+MIDS (AS,1/16+1,16)))
30 NEXT

40 SPRITES(0)=Ss

41 REM *** POSITIONIERUNG
45 FOR I=191 TO 0 STEP -1
46 PUTSPRITE 0, (110,I),,0
47 NEXT:GOTO45

50 DATA 0000001111000000
60 DATA 0000111111110000
65 DATA 0001100000011000
70 DATA 0001100000011000
75 DATA 0011000000001100
80 DATA 0011000000001100
90 DATA 0011000000001100
91 DATA 0011000000001100
92 DATA 0001100000011000
93 DATA 0001100000011000
94 DATA 0000110000110000
95 DATA 0000110000110000
96 DATA 0100011001100010
97 DATA 0100011001100010
98 DATA 0111111001111110
99 DATA 0011111001111100

Am Bildschirm wird ein Ohmzeichen sichtbar,
das sich senkrecht am Bildschirm auf und ab
bewegt. Wenn wir die Zeilen 40-50 modifizie-
ren, bewegt sich das Zeichen auch der Seite
nach (oder nur der Seite nach, wenn in der
Schleife statt 'STEP -1' 'STEP 0' eingesetzt
wird).

41 REM *** POSITIONIERUNG

45 FOR I=191 TO 0 STEP-1:T=T+3
46 PUTSPRITE O, (T,1),,0

47 NEXT:GOTO45

Da die X-Koordinate automatisch durch ein
AND 255 verknipft wird, brauchen wir fir T
keinen Regulator. Bis zur Zahl 32767 in der
Variablen T erscheint das Raumschiff immer
wieder am Bildschirm, wenn es einmal am Rand
verschwindet.

In der ndchsten Folge schlieBen wir die
Sprites ab und wenden uns den letzten Anwei-
sungen zu.
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* Das Directory unter CP/M *
* *
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Jede unter CP/M benutzte Diskette ist (wie
auch unter Disk-BASIC) in 40 Tracks (von 0
bis 39 nummeriert) geteilt.

Der Unterschied zu Disk~-BASIC besteht in

der Byteanzahl pro Sektor und in der Anord-
nung des Directorys.

Die Tracks einer CP/M-Diskette k&nnen wie
folgt eingeteilt werden:

!  Track { Bedeutung !
! 00 .. 02 ! CP/M Betriebssystem !
! 03 ! Directory !
! 04 .. 39 ! frei fiir Files !

Das CP/M-System ist auf denselben Tracks
abgespeichert, auf denen sich sonst das
Disk~BASIC-System befindet. Das Directory
befindet sich im Gegensatz zu Disk-BASIC auf
Track 3 und nicht auf Track 20. Hierbei muB
noch beachtet werden, daB nicht der gesamte
Track fiir das Directory zur Verfligung steht.
Es werden nur die Sektoren von 1 bis 8
benutzt, der Rest (Sektor 9 bis 34} ist
ebenfalls frei flr die Speicherung von
Files. Wie bereits oben erwdhnt, besitzt ein
CP/M-Sektor eine andere Anzahl von Bytes als
ein Disk-BASIC-Sektor. Genauer gesadt, er
hat nur 128 Bytes statt der physikalischen
256 Bytes. Daraus folgt auch, daB es 34
statt 17 Sektoren pro Track gibt.

Im CP/M-Directory ist flir jede Datei ein 32
Byte langer Eintrag vorgesehen. In diesem
Eintrag finden Sie dann dhnlich wie unter
Disk-BASIC die Angaben Uber den Filenamen,
den Filetyp, die gesetzten Attribute und
selbstverstdndlich auch die genaue Position
des Files. Diese Einteilung ist wesentlich
simpler als unter Disk-BASIC. Diese Einfach-
heit wird uns spdter noch von Nutzen sein.

Der 32 Byte lange Eintrag hat folgende
Einteilung:

! Byte ! Bedeutung !
00 Usernummer (00 - OF (hex))
01 -- 08 Filename (im ASCII-Format)
09 —-- 11 Filetyp (im ASCII-Format)

! | |
1 | |
! ! !
! 12 !  Fortsetzungstrack !
1 | |
! | |
| 1 !

13 -- 14 sind im Directory 00
15 Anzahl der Records
16 -- 31 Position der Datenbldcke

Filename und Filetyp sind bereits von der
letzten Folge her bekannt.

In Byte 12 steht der Fortsetzungstrack des
Files. Dieses Byte wird nur benutzt, wenn
die Datei eine GrdBe von 16 Kbyte Uber-
schreitet.

Byte 13 und 14 werden nur wahrend des 2Zu-
griffs auf die Datei verwendet. Im Directory
sind sie sonst immer auf 00 gesetzt.

Byte 15 enhdlt die Anzahl der Records be-
ziehungsweise Sektoren. Record bedeutet das-
selbe wie Sektor und enthdlt somit ebenfalls
128 Bytes.

In den Bytes 16 bis 31 steht die genaue
Lage der Datenblécke.
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Um die Lage dieser Datenblodcke zu
berechnen, bendtigen Sie die folgende
Formel:

Track = INT ((Byteinhalt * 4) / 17) + 3
Sektor = (Byteinhalt * 4) MOD 17 + 1

Wenn Sie den Inhalt des Bytes berechnen
wollen, hilft Ihnen diese Formel:

Byteinhalt = (Track * 17 + Sektor) / 4 - 13

Der kleinste Speicherplatz, den CP/M flir
ein File zur Verfligung stellen kann, betrdgt
1024 Byte oder 1 Kbyte. Das entspricht 8
CP/M-Sektoren oder 4 Disk-BASIC-Sektoren.
Dieser Wert 1liegt deutlich unter dem von
Disk-BASIC (dort sind es 17 Sektoren mit
einer L3nge von 256 Byte (= 4.25 Kbyte)).
Kurz gesagt, die Fileverwaltung unter CP/M
ist bedeutend tkonomischer.

Wenn Sie an die Liange der Anleitung zum
Restaurieren von geKILLten Files im letzten
Heft zurtickdenken, so werden Sie sicher von
der Kirze der Beschreibung flir CP/M Dateien
iberrascht sein. Da der Befehl ERA unter
CP/M, wie Ublich, nur geringe Verdnderungen
auf der Diskette (im Directory oder im Allo-
cation Table) vornimmt, ist es wieder mehr
oder weniger leicht méglich, geldschte Files
zu reparieren. Bei der Wiederherstellung von
geldschten Files unter CP/M spielt das Byte
0 eine sehr groBe, um nicht zu sagen, die
entscheidende Rolle. In diesem Byte steht
normalerweise eine Usernummer zwischen 0 und
17 (siehe obige Tabelle). 1Ist das File
geldscht, so steht keine Zahl im Userebenen-
bereich in diesem Byte, sondern die Zahl ES
(hex). Die Zahl E5 bezeichnet allgemein
einen freien Speicherplatz auf der Diskette.
Wenn Sie eine leere Diskette (selbstver-
stindlich formatiert) mit einem Diskeditor
(z.B.: DSKED.BAS in diesem Heft) betrachten,
werden Sie sehen, daf alle Sektoren mit ES5
geflillt, also leer sind.

Nehmen wir wieder an, daB ein File namens
TEST mit der Extension COM (MC-File unter
CP/M) versehentlich geldscht wurde. In Disk-
BASIC miiften wir nun wieder eine beachtliche
Zahl Allocation Pointer und Tables "zurecht-
biegen", in CP/M hingegen genligt es, in das
Byte 0 eine Userebene im Bereich von 0 bis
15 zu schreiben. Bei unserem Beispiel wiirde
das dann so aussehen:

E5 54 45 53 54 20 20 20 20 43 4F 4D
entspricht
__TEST COM..... e

(Flir die obige Darstellung sind die Regeln
der letzten Folge gliltig!)

Statt der Zahl E5 setzen Sie nun einfach
die Userebene ein, und schon steht das File
wieder auf Ab- beziehungsweise Aufruf be-
reit.

Zuletzt noch eine kleine Korrektur der
letzten Folge, Punkt a) sollte selbstver-
stdndlich so heiBen:

a) Sie haben Disk-BASIC geladen und ver-
suchen mit "Files" das Directory einer CP/M-

Diskette auszugeben.

Die Betonung liegt auf CP/M-Diskette! Ent-
schuldigen Sie bitte dieses kleine MiBge-
schick. Danke!
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Ein wichtiger Baustein unserer SVI-Periphe—
rie hlieb bis jetzt unerwdhnt: der Floppy
Disk Controller FD 1773, mit dessen Hilte
wir erst in die Lage versetzt werden, DIis—
kettenoperationen durchrzutihren.

Der Floppy Controller FD 1793 von Western
Digital ist flir das reibungslose Funktionie-
ren unserer SVI-Diskettenlaufwerke zustén-
dig. Ob es sich um einen SVI-60l1-Expander
mit den dafir vorgesehenen Laufwerken SVI-

902 oder um die neueren Modelle der Serie

SVI-605 mit einseitigen oder doppelseitigen
Laufwerken handelt, Uberall kommt der Floppy
Disk Controller FD 1793 zum Einsatz.

Beli den Expandern SVIi-601 befindet er sich
auf einer eigenen Floppy Controller Karte
SVI-801, bei den Super-Expandern der Serie
SVI-605 ist er bereits auf der Hauptplatine
im Expander eingebaut.

Diskettenlaufwerke kdnnen lediglich um
einen Track vor~- bzw. zurlickfahren und eine
Spur lesen bzw. beschreiben. Um dem Ganzen
jedoch System zu verleihen, bedarf es eines
Floppy Controllers, der jede einzelne Aktion
des Laufwerks liberwachen und steuern muB.

Der Aufgabenbereich des Floppy Disk
Controllers bei den SVI-Computern umfaBt
demnach:

- Spur 0 anfahren
vor dem Booten notwendig
nach Positionierungsfehlern

- eine bestimmte Spur suchen

- einen vorgegebenen Sektor lesen oder
beschreiben

- beschreiben eines ganzen Tracks
beim Formatieren erforderlich

Die Kommunikation zwischen der CPU und dem
Floppy Controller findet mittels Ein-Byte-
Befehlen statt. Uber die erwdhnten Funktio-
nen hinaus gibt es noch zahlreiche andere
Befehle, wie zum Beispiel READ TRACK, die
beim SVI nicht verwendet werden.

Fehler-Bits im Statusregister des FD 1793
geben iber die Korrektheit der gerade durch-
gefilhrten Operation Auskunft. Es ist Sache

q

NC O 1 42 h 12y
WE o = 39 b INTRR
cs g 3 32 [ DRI
REd 4 37 b PDPENM
g 5 26 h HPRT
al g & 25 h IF
pAl® o 7 34 b TROD
DAL g B 23 b IF-7F0E
DALZ O © 32 h READY
PALE 1@ 31 Wk
PALS 044 28 h W5
TALS gi2 29 h TE43
TALE gi3 22 h HLE
DALT oi4 27 1 RAWREAD
STEP Q1% 26 b RCLE
DIRC gie 25 hR3
EGRLY Q47 24 h cLK
LATE 12 230 HLT
MR gi9 22 h TEST
BMD 2 24 h +5Y
FIr 1793

des Programmierers diese auszuwerten.

Ehe wir uns mit den Registern ndher befas-
sen, sehen wir uns die AnschluBbelegung
des Bausteins an:

Pin

1 kein AnschluB

19 MASTER RESET Logisch 0 an diesem Ein-
gang lést Initialisierung

des FDC und Anfahren der
Spur 0 aus

20 GND Masse
21 +5v
40 +12V

Computer—-Interface:

2 WRITE ENABLE Logisch 0 erlaubt Schrei-
ben in die durch die Ad-
refleitungen A0 und Al
selektierten Register

3 CHIP SELECT nur bel LOW ist Zugriff
auf den FD 1793 mdglich,
wird durch OUT-Befehle
erzeugt

4 READ ENABLE Logisch 0 ermdglicht Lesen
aus den selektierten Re-
gistern

5,6 REGISTER SELECT LINES (A0 und Al)
Durch A0 und Al erfolgt
die Auswahl der Register
gemdB RE- und WE-Signal:

Al A0 RE WE

0 0 Status-R. Command-R.
0 1 Track-R. Track-R.

1 0 S8ektor-R. Sektor-R.
1 1 Data-R. Data-R.

7-14 DATA ACCESS LINES
8 Bit-bidirektionaler Bus
zum Datentransfer zwischen
CPU und Registern

24 CLOCK 1 MHz-Takt

38 DATA REQUEST Dieses Signal teilt der
CPU mit, daB ein von einem

Sektor gelesenes Datenbyte
im Datenregister bereit

steht. Beim Beschreiben
eines Sektors fordert
dieses Signal ein Daten-
byte an.

39 INTERRUPT REQUEST

Dieser Ausgang teilt der
CPU durch logisch 1 mit,
daB eine Operation abge-
schlossen ist. Wird auf 0
gesetzt, wenn das Status-
Register gelesen bzw. in
das Command-Register ge-
schrieben wird.

Mit den Anschliissen, die das Floppy Disk
Interface betreffen, werden wir uns in der
kommenden Folge befassen, ebenso liber die
Register des FD 1793.
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4.2.2 Die Transient-Program-Area (TPA)

Wie der Name schon sagt, beinhaltet der
auch als Benutzerspeicher bezeichnete CP/M-
Abschnitt im Gegensatz zu den anderen Teilen
des CP/M-Betriebssystems, "zeitlich Voriiber-
gehendes" oder auch "Fliichtiges". ’

Das Dbezieht sich natiirlich nicht auf den
Netzschalter und dessen, allerdings auch fir
den Rest des Speichers, 1l8schende Wirkung.

Gemeint ist hier vielmehr die Hauptaufgabe
der TPA, jedem fiir den Mikroprozessor 280
oder 8080 geschriebenen CP/M-Programm, des-
sen Daten und Stack "Arbeitsraum" zu geben,
solange es vom Benutzer gewlinscht wird.

Die oben angesprochenen "anderen Speicher-
bereiche" und die darin liegenden Teile des
CP/M-Betriebssystems sind ja, wie wir
wissen, fir die Zeit der CP/M-Sitzung, un-
beeinfluBft vom Wechsel eines Programms im
Benutzerspeicher immer zur gleichen Aufgabe
vergattert. Also ist deren Inhalt im Gegen-
satz zum Benutzerspeicher nicht "transient"
oder "flichtig".

Das gilt uneingeschrdnkt filir die Zero-Page,
fir das BDOS und BIOS, aber nicht flir den
Consol-Command-Prozessor (CCP), dessen Spei-
cherplatz zur VergrdBerung der TPA heran-
gezogen werden kann. Doch dazu spéter.

Unserer Aufforderung folgend, 14dt der CCP
das auf der Diskette abgelegte Programm in
die TPA ab 100H und {ibergibt diesem mit
einem "CALL 100H" die Kontrolle. Warum das
mit einem "CALL" geschieht, wird bei der
Beschreibung des CCP erklirt.

Um diesem nun in die TPA geladenen Programm
ein uneingeschrdnktes Arbeiten und freies
Verfligen iber den ihm zugeteilten Speicher-
platz zu ermdglichen, muB sichergestellt
sein, daB das CP/M-Betriebssystem unmittel-
bar nach dem Warmstart bzw. dem Laden eines
Programms in diesem Bereich weder System-
variable noch irgendwelche Buffer betreibt.
So verhdlt es sich auch.

Es sei denn, es wird vom Programmierer
ausdriicklich gewlinscht, daB unter Umgehung
von auBerhalb der TPA liegenden Buffern ein
direkter Kontakt zwischen Programm und Be-
triebssystem stattfindet. Da es sich ja dann
bereits um das in der TPA arbeitende Pro-
gramm handelt, ist es dessen Verantwortung,
ein ordnungsgemisses Lesen oder Schreiben
des Betriebssystems aus bzw. in die vom
Programm bereitzustellenden Bereiche im
Benutzerspeicher sicherzustellen.

Das gilt vor allem fir in Maschinencode zu
erstellende Programme. Hochsprachen, Inter-
preter oder Compiler, nehmen bereits von
sich aus auf die Umgangsform mit dem CP/M-
Betriebssystem Riicksicht. Hier braucht sich
der Programmierer ja eigentlich gar nicht
mit der Richtigkeit wvon Betriebssystem-
aufrufen beschidftigen, weil das in diesem
Falle das "Hochsprache-Programm" selbst er-
ledigt.

Funktionen, wie Ausgabe eines Zeichen auf
den Bildschirm oder Einlesen eines Zeichens
von der Tastatur, sind Operationen mit ein-
zelnen Zeichen und werden direkt Uber die
vorhandenen Register der CPU durchgefiihrt.
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Operationen, die etwas komplexere Auswir-
kungen nach sich ziehen, wie beispielsweise
die Ausgabe einer ganzen Zeichenkette oder
das Offnen eines Files auf der Diskette, be-
ndtigen einen Direktkontakt iiber Speicher-
zellen. SchlieBlich ist es hier ja notwen-
dig, mehrere Bytes an Information an das Be-
triebssystem zu ilbergeben oder von diesem zu
Uibernehmen.

Im einen Fall ist das ein Zeiger auf einen
vom Programm freigehaltenen Buffer zur Da-
tenentnahme fir das BDPOS, im anderen Fall
ein Zeiger auf einen Speicherbereich, z.B.
ein File-Control-Block, der genau definierte
Informationen in einer ganz bestimmten Rei-
henfolge beinhaltet.

Diese Speicherbereiche werden vom Betriebs-
system nach einem Warmstart ohne Ausnahme
auBerhalb der TPA bereitgestellt und kdnnen
eben auf Wunsch des Programmierers in die
TPA verlegt werden. Diese Tatsache ermog-
licht fiir eine groBe Anzahl von in Maschi-
nencode zu schreibenden Programmen erheb-
liche Vereinfachungen des Programmieraufwan-—
des und zuletzt auch beachtliche Reduzierun-
gen der Laufzeit.

Im Folgenden werden kurz die Funktionen
erldutert, die einen "Direktkontakt" zwi-
schen dem CP/M-Betriebssystem und dem in der
TPA arbeitenden Programm ausl&sen kénnen.

A. Schreib- und Lesezugriffe

So 1st es méglich, {Uber einen BDOS-, aber
auch einen BIOS-Aufruf den Disk-Datenbuffer
(DMA) in den Speicherbereich der TPA =zu
verlegen, was zur Folge hat, daB ein von
Diskette gelesener 128-Byte Sektor nicht wie
tiblich in den voreingestellten Disk-Daten-
buffer bei 80H, sondern in den als neue DMA
bezeichneten Speicherbereich gelesen wird.
Das gleiche gilt natlirlich auch flir das
Schreiben auf Diskette, was in beiden F&dllen
eine gewisse Vorsicht im Sinne eines an
dieser Stelle freizuhaltenden Bufferspei-
chers voraussetzt.

Die oben beschriebene Anweisung verschafft
den Vorteil, daB man sich angenommen bei
einem sequentiellen Einlesen eines auf der
Diskette befindlichen Files, durch stetiges
Erhbhen und Neusetzen der in die TPA verleg-
ten DMA um 80H, das Auslesen aller Records
(128 Bytes) aus der urspriinglich voreinge-
stellten DMA bei 80H ersparen kann.

Weiters kann man auch dem CP/M-Betriebs-
system, im Zuge von Fileoperationen, mit dem
entsprechenden BDOS-Aufruf mitteilen, daB
sich der flr Datei-Operationen notwendige
File-Control-Block nicht wie vorgesehen bei
5CH, sondern irgendwo im Bereich der TPA
befindet. Das hat, genauso wie beim Verlegen
des Disk-Datenbuffers, ein Schreib-Lese-
Zugreifen des BDOS in die TPA zur Folge.

Ein Schreib-Zugriff des Betriebssystems
erfolgt auch noch durch Verlegen jenes
Buffers in die TPA, der bei der BDOS-Funk-
tion "Read Console Buffer" zur Verfiligung
gestellt werden mufl.

B. Lesezugriffe

Die einzige Funktion, die nur einen Lesezu-
griff des Betriebssystem in die TPA er-



zeugt, 1ist der BDOS-Aufruf "Print String”.

Alle anderen, vom BDOS und BIOS zur Verfi-
gung gestellten Aufrufe, erfordern einen
Datenfluf {iber die Register der CPU und
nicht tber irgendwelche Buffer. Da sie somit
nie einen direkten Kontakt zur TPA und dem
darin arbeitenden Programm haben k&nnen,
bleiben diese Funktionen in diesem Abschnitt
unbeachtet.

Fiir alle gerade Dbeschriebenen Funktionen
gilt, ausgenommen beim Verlegen der DMA in
die TPA, daB man bei jedem Aufruf einer
solchen BDOS-Funktion in Register DE der
7Z80-CPU die jeweilige Adresse des Zeichen-
buffers oder des File-Control-Blocks angeben
muB. Diese Zeiger kdnnen auf die von CP/M
bereitgestellten Speicherbereiche gerichtet
sein oder eben auf die TPA.

Also entscheidet der Programmierer hier, ob.

er einen direkten 2Zugriff des Betriebs-
systems in die TPA wiinscht oder lieber alles
Uber die vorgesehenen Buffer laufen 1l&8t.

Eine Ausnahme bildet hier natlirlich die
BDOS-Funktion "Print String". Hier muB man,
will man nicht {libertreiben, einen Zeiger
direkt auf die Zeichenkette in der TPA Uber-
mitteln, welche darauffolgend auf den Bild-
schirm ausgegeben werden soll.

Bevor wir zu den zwel verschiedenen Grofen
der TPA kommen, muB noch etwas Uber das
Abspeichern des TPA-Inhalts auf Diskette
gesagt werden.

Es war nicht immer der Fall, daB der Be-
nutzerspeicher nach dem Ausstieg aus einem
Programm und einem anschliefenden Warm- oder
Kaltstart hundertprozentig unverdndert
blieb. Das war vor allem bei den allerersten
CP/M-Versionen ein groBer Nachteil.

Flir die nun erhdltlichen, auch bei Spectra-
video eingesetzten CP/M-Versionen gilt, daB
der gesamte Speicherinhalt der TPA nach
einem Warm—- bzw. Kaltstart nicht verdndert
wird. Dadurch ist es mdglich, durch den CCP-
Befehl "SAVE" seitenweise (256 Bytes) bei
100H beginnend den Inhalt der TPA auf die
Diskette =zu schreiben. Der Befehl "SAVE"
wird im ndchsten Heft untersucht.

Das 1:1 - Speichern der TPA funktioniert
aber nur mit der "normalen" GroBe der TPA,
also von 100H bis CFFFH. Eine durch Uber-
schreiben oder Ignorieren des CCP, ver-
gréBerte TPA muB aber spdtestens bei einem
Warmstart dem neuerlich einzulesenden CCP
Platz machen. Dadurch ist es nicht mehr
méglich, anstelle des urspriinglichen CCP-
Bereichs gelegene Programmteile oder Daten
auf die Diskette zu sichern.

Die folgenden Betrachtungen mégen dem einen
oder anderen etwas merkwlirdig vorkommen, da
wir Ja bereits wissen wie groB8 der uns zur
Verfligung stehende Benutzerspeicher ist. Das
hat zundchst auch seine Richtigkeit.

Da es aber auch andere CP/M=~Rechner gibt,
und wir mdglicherweise beabsichtigen, das
von uns erstellte Programm auch auf einem
golchen laufen zu lassen, miissen wir auf die
oft erheblich kleiner gehaltene TPA anderer
CP/M~-Computer Riicksicht nehmen.

Praktisch alle unter CP/M zu erhaltende
Programme, vor allem jene, die sich unter
das BDOS legen, fragen gleich bei Programm-
beginn jene Speicherzellen ab, die auf die
GroBe der TPA schlieBen lassen.

Es kommt natlirlich auf den Programmtyp an,
ob es notwendig ist, die HOhe des "Speicher-
Plafonds" des Rechners zu kennen.

Handelt es sich um kleine Programme ist die
GrBBe des Speichers belanglos, da wir nie-
mals in die hoheren Gefielde der TPA vor-
dringen werden miissen.

Aber flir einen CP/M~-BASIC-Interpreter ist
es unbedingt notwendig zu wissen, wo er, bei
htchstmbéglicher RAM-Adresse beginnend, seine
Stringvariablen usw. ablegen kann.

Beim DDT bzw. ZSID Dbesteht der erste
Schritt aus dem Berechnen des BDOS-Beginns,
um sich danach darunter zu legen. Das mit
dieser Aktion, die der Simulation einer

freien, allerdings etwas kleineren TPA
dient, der CCP Uberschrieben wird, geht auch
aus der CP/M~-Speicheraufteilung hervor

(Siehe Heft 6/85 Seite 7).

In diesem Zusammenhang sei angeregt, daR
bei der Absicht, die uns zur Verfiigung ste-
hende SpeichergrdBe zu ermitteln und auch
tatsdchlich auszunlitzen, der BDOS-Beginn als
Endpunkt der TPA angenommen wird.

SchlieBlich wird der vor dem BDOS liegende
CCP nach der Ubergabe der Kontrolle an das
geladene Programm sicher nicht mehr ge-
braucht, =zumal er Jja gar keine Sprungleiste
fir irgendwelche Funktionsaufrufe bietet.
Bei einem Warm—- oder Kaltstart wird der CCP
sowieso wieder neu in den Speicher geladen.

Will man allerdings nach dem Ablauf eines
bestimmten Programms, auch die an hodchster
Stelle abgelegten Daten oder &dhnliches mit
dem CCP-Befehl "SAVE" auf die Diskette
schreiben, muB man den Speicherbereich des
CCP unberiihrt 1lassen, da er ja nach dem
Ausstieg aus dem Programm nachgeladen wird
und dort liegende Daten sicher zerstdrt.

Die Absicht, den ganzen Benutzerspeicher
auf Diskette zu schreiben, ist sicher ein
ungewdhnlicher Vorgang. Er stellt aber eine
gute Methode dar, nach Ablauf eines Pro-
gramms, z.B. die Datenverteilung im Speicher
zu untersuchen.

Es wdre zum Beispiel denkbar, im Nachhinein
mit dem Disk~Editor die dem interessanten
Speicherbereich entsprechenden Sektoren
sichtbar zu machen.

Der Disk-Editor empfiehlt sich deshalb,
weil z.b. der ZSID Teile der TPA iuberschrei-
ben wilirde, und somit nur eine beschrénkte
Untersuchung zulieBe.

Hiemit kann es im Zuge der vielfdltigen
M6glichkeiten notwendig sein, zum Einen die
GroBe der TPA mit Riicksicht auf den CCP =zu
ermitteln, zum Zweiten die GrofRe der TPA um
den Speicherplatz des CCP vergrdfert zu
errechnen.

Ersteres kann durch Einlesen der BDOS-Ad-
resse bei Speicherstelle 0006H und dem Abzug
der Lédnge des CCP (= 800H Bytes) durch-
gefilhrt werden. Fir die Berechnung der um
den CCP-Speicherbereich vergr6Berten TPA
genigt das Einlesen der BDOS-Adresse
alleine.

Jetzt bleibt es noch dem Programmierer
iberlassen, ob er die sechs, vor dem BDOS-
Beginn stehenden Bytes unverdndert 148t,
oder 1in seinen Speicherbedarf einbezieht.
Diese verk&rpern ndmlich die CP/M~Versions-
nummer . Diese wird aber nicht, wie man glau-
ben kétnnte, beim BDOS-Aufruf "Print Version
Number" bendtigt.

Der ndchste Beitrag fihrt uns zum Consol-
Command-Prozessor, der zum Dank gleich wie-
der lberschrieben wird. Aber so leicht 1&8t
der sich nicht abwimmeln. Spé&dtestens bei
einem Warmstart ist er wieder da. Und dann
werden wir ihn genau untersuchen.
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* ROM-Adressen fliir den SVI-728 *
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KKkKKKARKRARKIRKRKAKRKRAKRK kAR KAk hhhhhkhhhhhhhhhkhd

In der letzten Zeit tauchen immer mehr MSX-
Computer am europdischen Homecomputerhimmel
auf. Auch das Angebot an Software und Lite-
ratur steigt stdndig. Um diesem Trend und
dem Wunsch unserer MSX-Computer besitzenden
Lesergemeinde gerecht zu werden, bringen wir
diesmal Informationen iUber wichtige ROM-Rou-
tinen und Systemvariablen, nebenbei wird
auch der Befehl VDP und seine vielfdltigen
Anwendungsmdglichkeiten beschrieben.

Die Zahl vor jedem Informationsblock gibt
an, wo Sie diese Routine im MSX-~ROM finden
kénnen. In den Informationsbldcken stehen -
falls notwendig - die wichtigen Ubergabere-
gister. Es werden nur die wichtigsten Teile
jeder Routine beschrieben.

Eine ausfiihrlichere Beschreibung wlirde den
Umfang dieses Berichts sprengen. Flir die
Leser, die mehr Informationen haben wollen,
wird (vermutlich) bald ein ROM-Listing, wie
bereits auch fiir den SVI-328, erhdltlich
sein.

Alle Adressen sind hexadezimal angegeben!

0008

Diese Routine verwendet der Interpreter,
um ein Token oder Zeichen eines Befehls
zu holen und es gleich auf Richtigkeit
zu testen. Hinter dem Restart-Aufruf
steht das Byte, das als ndchstes geholt
werden soll. Die Routine springt zu 10H,
wenn das geholte Byte und das Byte
hinter dem Aufruf identisch sind. An-
dernfalls wird 'Syntax error' ange-
sprungen. Es wird zum Beispiel ein Bei-
strich als ndchstes Zeichen gesucht,
dann sieht der Aufruf folgendermaBen
aus:

RST 8
DEFB " ,"

Der Interpreter springt auf das dem
DEFB "," folgenden Byte folgende Kom-
mando, nachdem er den Restart abgear-
beitet hat.

0010
Diese Routine holt das ndchste Zeichen
oder Token und legt es in A ab. HL, der
Programmzeiger, wird um Eins erhdht.
Wenn das Zeilenende oder ein Doppelpunkt
erreicht 1ist (Befehlsende!), dann ist
das Z-Flag gesetzt.

0018
Beim Aufruf dieser Adresse wird das
im Akkumulator gespeicherte Zeichen auf

dem aktuellen Ausgabegerdt (meistens
Monitor) ausgegeben.

0020
Hier wird das 280 Registerpaar HL mit
dem Registerpaar DE verglichen. Das
Carryflag wird gesetzt, wenn HL

kleiner ist als DE, sonst wird es
gel8scht. Bei Gleichheit der Register
wird das Zeroflag gesetzt.
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0D6A

Diese Routine testet, ob die Shifttaste
gedriickt 1ist und ob der Keyboardbuffer
leer ist. Wenn die Shifttaste gedrilickt
und die Keystatusline eingeschaltet ist,
werden die Belegungen der Keys von 6 bis
10 angezeigt. 1Ist der Keyboardbuffer
leer, wird das Zeroflag gesetzt.

10CB
Mit dieser Routine wird ein Zeichen aus
dem Keyboardbuffer eingelesen. Ist die-
ser leer, wird auf eine Zeicheneingabe
von der Tastatur her gewartet. Dieses
Zeichen befindet sich dann in beiden
Fdllen im Akkumulator.

08BC

Diese Routine druckt ebenfalls ein im
Akku gespeichertes Zeichen aus. Die
waagrechte Position ist in F3DDH und die
senkrechte Position in F3DCH abgelegt.
Nach dem Ausdruck wird ein Linefeed
ausgefiihrt und falls ndtig auch ge-
scrollt,

085D
Hier wird ebenfalls ein Zeichen ausge-
druckt, nur ist das Ausgabegerédt diesmal
der Drucker. Es wird auf den Drucker
gewartet! Das auszudruckende Zeichen
befindet sich wieder im Akku.

0884
Hier wird der Drucker auf seine Bereit-
schaft getestet. Ist der Drucker bereit,
so wird der Akku mit 255 geladen und das
Zeroflag geldscht, sonst wird der Akku
gelbscht und das Zeroflag gesetzt.

046F
Mit dieser Routine k&nnen Sie testen, ob
CTRL-STOP gedriickt wurde. Wurden diese
Tasten gedriickt, wird das Carryflag
gesetzt, andernfalls wird es geldscht.

03FB
Wenn bei dieser Routine die Stoptaste
gedriickt wird, legt der Interpreter eine
"Ruhepause" ein, solange bis die Stop-
taste nochmals gedriickt wird.

Bei CTRL-STOP wird das Programm abge-
brochen und ein Return zum Interpreter
ausgefiihrt.

0Cc00
Diese Routine ist mit dem BASIC-Befehl
BEEP identisch.

0848
Hier wird ein CLS ausgefiihrt, wenn das
Zeroflag gesetzt ist.

088E
Diese Routine entspricht der LOCATE-
Anweisung, wobel H die waagrechte und L
die senkrechte Position angibt.

0B26 .
Wenn (F3DEH) ungleich Null ist, wird die
Funktionstastenleiste eingeschaltet

0B15
entspricht KEY OFF

OB2B
entspricht KEY ON




OF3D
Diese Routine schaltet die CAPS-LOCK-
taste ein, wenn das Zeroflag nicht ge-
setzt ist.

0468
Mit diesem Aufruf wird der Keyboard-
buffer geldscht.

11EE

Diese Routine ist sehr gut flir Video-
games in Maschinencode geeignet. Die
Joysticknummexr muB hierbel im Akku
stehen (0=Cursortasten, 1=Joystick 1,
2=Joystick 2). Der momentane Status des
Joysticks wird nach der ausfliihrung im
Aakku abgelegt. pie folgende Tabelle
erkldrt alle mdglichen (und sinnvollen)
Akkumulatorinhalte:

Ruhestellung

nach oben

nach rechts und nach oben
nach rechts

nach rechts und nach unten
nach unten

nach links und nach unten
nach links

nach links und nach oben
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1253

entspricht STRIG, wobel der Akku die
Nummer des Feuerknopfs enthdlt. Wurde
der Feuerknopf gedriickt, so wird der
Akku mit 255 geladen, sonst wird er
geldscht. Da der MSX-Standard zwel ver-
schiedene Feuerkndpfe pro Joystickport
vorsieht, gilt folgende Unterteilung:

Tastatur:
0 = SPACE-Taste

Joystickport Nummer 1:
1 = Feuerknopf 1A
3 = Feuerknopf 1B

Joystickport Nummer 2:
2 = Feuerknopf 2A
4 = Feuerknopf 2B

13463
Diese Routine schaltet den Kassetten-
recorder ein und liest den Header des
nidchsten Programms.

1ABC
Mit dieser Routine k&nnen Sie ein Byte
vom Kassettenrecorder einlesen. Das ge-
lesene Byte befindet sich dann im Akku.

19E9 .
Mit dieser Routine wird der Lesevorgang
beendet und das Band gestoppt.

19F1

Diese Routine schaltet den Kassetten-
recorder ein und schreibt einen Header
auf die Kassette. Ist der Akku gleich O,
so wird nur ein kurzer, sonst wird ein
langer Header sein. Dabei gilt, daB der
kurze Header nur den Filenamen enthdlt.
Der lange Header beinhaltet zusdtzlich
noch Informationen {ber das Programm
selbst.

1a19
Diese Routine schreibt das im Akku ent-
haltene Byte auf eine Kassette.

19DD
Mit dieser Routine wird der Schreibvor-
gang beendet und das Band gestoppt.

1384
Mit dieser Routine wird der Kassetten-
recordermotor ein bzw. aus geschaltet.

04BD
Diese Routine initialisiert das Sound-
register (PSG). Vor dem Aufruf muf unbe-
dingt ein "Disable Interrupt (DI, Opcode
= F3H) ausgefithrt werden.

1102

Mit dieser Routine ist es mdglich,
direkt in den Soundchip (PSG) zu schrei-
ben (&hnlich dem Befehl SOUND) . Der Akku
enthialt die Registernummer (des PSG!)
und das Register E das zu schreibende
Datenbyte. Die Registernummer ist eine
zahl von 0 bis 13.

110E
Diese Routine erlaubt es, Daten aus dem
PSG zu lesen. Das PSG-Register steht
wieder im Akkumulator. Nach der Aus-
fiihrung steht der gelesene Wert im Akku.

11C4
Beim Aufruf dieser Adresse wird die
Hintergrundmusik eingeschaltet.

0577
Mit diesem Aufruf schalten Sie den Bild-
schirm ab.

0570
Dieser Aufruf schaltet den Bildschirm
wieder ein.

057F
Diese Routine dient zum Schreiben der
Daten aus Register B in das in C ent-
haltene Register des VDP.

1449
entspricht VDP(8), wobei der Akku eine
Kopie des VDP Statusregister enthdlt.
07D7
Diese Routine liest ein Byte aus dem
VRAM. Das Registerpaar HL gibt die

Adresse im VRAM an. Der Akku wird den
Wert von HL enthalten.

07Cb
Diese Routine dient zum Schreiben in das
VRAM. Alle Angaben sind wie oben.

07EC
Mit dieser Routine wird das VRAM 2zum
Lesen vorbereitet. In HL steht wieder
die Adresse im VRAM.

07DF
Diese Routine bereitet das VRAM zum
Schreiben vor. HL hat die Funktion wie
bei der letzten Routine.

0815
Mit dieser Routine wird das VRAM mit
einem einzigen Wert gefiillt. Die Start-
adresse steht in HL und die BlockgrdBe
in BC. Der zu schreibende Wert steht im
Akku.

070F
Diese Routine liest einen Block aus dem
VRAM ein und schreibt ihn ins RAM. HL
gibt die Startadresse im VRAM und DE die
Startadresse im RAM an. BC enthdlt wie-
der die Blocklénge.

0744
Ist die Umkehrung der obigen Routine,
nur die Funktionen von HL und DE sind
vertauscht.

084F
entspricht SCREEN, der Akku enthdlt den
gewiinschten Modus

Textmodus 0
Textmodus 1
Grafikmodus 2
Multicolormodus

W PO
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07F7
entspricht COLOR, wobei folgendes gilt:

Vordergrundfarbe steht in F3E9H
Hintergrundfarbe steht in F3EAH
Randfarbe steht in F3EBH

In diese Adressen miissen Sie die ge-
winschte Farbe schreiben.

06A8
18scht alle Sprites.

050E
initialisiert Textmodus 0.

0538
initialisiert Textmodus 1.

05D2
initialisiert Grafikmodus 2.

061F
initialisiert Multicolormodus.

0594
schaltet Textmodus 0 ein.

05B4
schaltet Textmodus 1 ein.

0602
schaltet Grafikmodus 2 ein.

0659
schaltet Multicolormodus ein.

06E4
Diese Routine dient zum Errechnen der
Adresse, die ein bestimmtes Sprite im
VRAM hat. Der Akku enth#dlt die Sprite-
nummer. Nach der Ausfllhrung enthdlt HL
die Adresse im VRAM.

06F9
Diese Routine errechnet die Position
eines Sprites im ‘'Sprite Attribute
Table'. Der Akku enthilt wieder die
Spritenummer und HL die Adresse im VRAM.

0704
Nach Aufruf dieser Routine steht im Akku
die momentane SpritegrdBe (Anzahl der
Bytes pro Sprite).

1510
Mit dieser Routine wird ein Zeichen an
der aktuellen Position des Grafikcursors
ausgegeben. Das Zeichen befindet sich im
Akku.

1599
Diese Routine {iberpriift, ob die Koordi-
naten innerhalb des darstellbaren Rah-
mens liegen. Die X-Koordinate ist in BC,
die Y-Koordinate in DE gespeichert. Wenn
die Koordinaten im zugelassenen Bereich
liegen, wird das Carryflag gesetzt.

15DF
Die Koordinaten aus BC und DE werden in
die Zeichenkoordinaten umgerechnet, das
Ergebnis ist eine Maske (F92AH) und eine
Adresse (F92CH).

1639
Hiermit wird das obige Ergebnis nach HL
und in den Akku geladen (F92CH nach HL
und F92AH in den Akku).

1640
Diese Routine speichert HL und den Akku
als Zeichenkoordinaten.

1676
Mit dieser Routine setzen Sie die Farbe
fir die Routine von (167EH). Diese Farbe
wird in F3F2H gespeichert, wenn sie
kleiner als 15 ist.
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1647
Diese Routine liest die Farbe des Punk-
tes, auf dem der Grafikcursor steht.
Dieser Wert wird im Akku gespeichert.

167E
Diese Routine dient zum Setzen eines
Punktes. Die Farbe steht in F3F2H, die
Zeichenkoordinaten in F92CH und F92AH.
Benutzen Sie die Routine 15DFH, um die
Zeichenkoordinaten zu berechnen.

16C5
Diese Routine bewegt den Grafikcursor um
ein Pixel nach rechts.

16EE
wie zuvor, allerdings nach links.
175D
wie zuvor, allerdings nach oben.
173¢C
wie zuvor nach oben, aber mit Bereichs-
test.
1724
wie zuvor, allerdings nach unten.
170A
wie zuvor nach unten, aber mit Bereichs-
test.
1809

Durch Aufruf dieser Routine wird eine
Anzahl von Pixel, die durch HL festge~-
legt ist, vom aktuellen Grafikcursor aus
nach rechts gesetzt.

18CF
Mit dieser Routine wird PAINT initiali-
siert. Der BAkku enth#lt die Randfarbe
des Abschnittes, der ausgemalt werden
soll.

Die MSX-Computer und der SVI-328 sind mit
dem TMS 9929A von Texas Instruments ausge-
ristet. Dieser Videochip besitzt 8 Register,
von 'denen man in die ersten 7 nur schreiben
kann. Bei den MSX-Computern wurde das ge~
dndert. Es wurde ein eigener Befehl ent-
wickelt, wum diese Register auch lesen zu
kdnnen. Eigentlich liest der Befehl VDP aber
nicht die Register, sondern deren Kopien aus
dem System-RAM. Diese Kopien befinden sich
im RAM von F3EOH bis F3E6H. Da das achte
Register auch ohne Kopie gelesen werden
kann, sind nur Kopien flir die ersten 7 Re-
gister vorhanden.

Die Syntax der VDP-Anweisung:
'Variable'=VDP('Register')

Sehen wir uns nun die Bedeutungen der
einzelnen Register an:

Register 0:

Bei diesem Register darf kein Bit auBer dem
Bit 0 und dem Bit 1 gesetzt sein. Wenn das
Bit 0 gesetzt ist, so gibt es noch einen
zweiten, externen Videochip. Aus Bit 1 wird
zusammen mit den Bits 3 und 4 des Registers
1 der momentane Screenmodus berechnet. Nen-
nen wir dieses Bit 1 S/A.

Register 1:

Hier darf Bit 2 nicht gesetzt sein. Bit 0
gibt die Aufldsung der Spritedarstellung (0
= normale, 1 = vergréBerte Darstellung) und
Bit 1 die Gro&Be der Sprites (0 = 8x8, 1=
16x16) an. Bit 3 nennen wir S/B und Bit 4
§/C. Mit der folgenden Tabelle kdnnen Sie
beziehungsweise der Computer dann den ak-
tuellen Screenmodus erechnen.




ts/c ! s/B ! S8/a!

o U0 T O Tnextmoaus 1
V0 1 0t 1t crafikmodus 2
o 0 1TV malticolormedus
V10 0 v 0 4 testmodws 0

Wenn Bit 5 gesetzt ist, sind Videochipin-
terrupts mdglich. Bei gesetztem Bit 6 ist
die Bildschirmanzeige eingeschaltet (dhnlich
der Routine bei 41H). Bit 7 gibt die GroBe
des VRAM an (0= 4Kbyte, 1 = 16Kbyte).

Bei den folgenden Registern geben die Zah-
len in den Klammern den m&glichen Bereich
des Inhalts an.

Register 2: (0-15)

Der 1Inhalt von Register 2 gibt bei der
Multiplikation mit 400H die 'Name Table'=-
Adresse an.

Register 3: (0-255)

Wenn Sie den Inhalt dieses Registers mit
40H multiplizieren, kommt die 'Color Table'-
Adresse heraus.

Register 4: (0-7)

Der 1Inhalt von Register 4 - mit 800H mul-
tipliziert -~ ergibt die Patternnummer-,
Text-, Multicolor-Generator Adresse.

Register 5: (0-127)

Der Inhalt dieses Registers - mit 80H mul-
tipliziert - ergibt die 'Sprite Attribute
Table'-Adresse.

Register 6: (0-127)

Wenn Sie den Inhalt dieses Registers mit
800H multiplizieren, ist das Ergebnis gleich
der 'Sprite Pattern'-Adresse.

Register 7: (0-15)

Die ersten 4 Bits - mit 10H multipliziert -
ergeben die Vordergrundfarbe. Die zweiten
vier Bits geben die Hintergrundfarbe an.

Das achte Register kann nur gelesen werden.
Es wird {brigens auch das Statusregister
genannt.

Register 8:

Bit 7 zeigt einen VDP-Reset an, Bit 6 gibt
an, ob ein flnftes Sprite in einer Zeile
vorhanden ist, wund die Bits 0 bis 4 geben
die Nummer des flinften Sprites an (selbst-
verstdndlich nur, wenn es ein flinftes Sprite
in einer Zeile gibt!). Ein gesetztes Bit 5
zeigt eine Kollision von zwei oder mehreren
Sprites an.

Dieses Register wird alle 20 Millisekunden
erneuert.

Mit dieser Beschreibung sollten auch die
letzten Unklarheiten Uber die Registerbe-
deutungen des Videochips beseitigt worden
sein.

Neben dem VDP-Kommando gibt es noch die
BASE-Funktion. Sie gibt dem Bediener die
einzelnen Startadressen der Tabellen im
Video-RAM an. Welche Tabelle man gerade
wissen mbchte, gibt eine Zahl hinter dem
Befehlswort an. Die Syntax von BASE:

'Variable' = BASE('Zahl')

Die 'Zahl' muB zwischen 0 und 19 sein. Die

einzelnen Werte geben folgendes an:

0: Startadresse des 'Name Table' im Textmo-
dus 1

1: keine Belegung

2: Startadresse des 'Pattern Table' im
Textmodus 1

3: keine Belegung
4: keine Belegung

5: Startadresse des 'Name Table' im Textmo-—
dus 2

6: Startadresse des 'Color Table' im Text-
modus 2

7: Startadresse des 'Pattern Table' im
Textmodus 2

8: Startadresse des 'Sprite Data Table' im
Textmodus 2

9: Startadresse des 'Sprite Pattern Table'
im Textmodus 2

10: Startadresse des 'Name Table' im
Graphikmodus 1

11: Startadresse des 'Color Table' im
Graphikmodus 1

12: Startadresse des 'Pattern Table' im
Graphikmodus 1

13: Startadresse des 'Sprite Data Table' im
Graphikmodus 1

14: Startadresse des 'Sprite Pattern Table'
im Graphikmodus 1

15: Startadresse des 'Name Table' im
Graphikmodus 2

16: Startadresse des 'Color Table' im
Graphikmodus 2

17: Startadresse des 'Pattern Table' im
Graphikmodus 2

18: Startadresse des 'Sprite Data Table' im
Graphikmodus 2

19: Startadresse des 'Sprite Pattern Table'
im Graphikmodus 2

'Name Table' ist die Tabelle, die die Ken-
nungen der einzelnen Bytebldcke fiir den
Bildschirm beinhaltet.

'Color Table' enthdlt fir jedes Byte die
Farbcodes.

'Pattern Table' enthilt das Muster des
Bildschirms in einzelnen Bytes.

'Sprite Data Table' enth#lt die Koordina-
ten, die Farben und die Nummern der ange-
zeligten Sprites fiir alle Spriteebenen.

'Sprite Pattern Table' enthdlt die Muster
der einzelnen Sprites.

Wenn Ihnen noch weitere niitzliche Romrou-
tinen bekannt sind, dann teilen Sie uns
diese bitte mit, damit wir noch mehr Infor-
mationen t{ber das MSX-ROM an unsere Leser
weitergeben kénnen. Auch die Redaktion wird
sich weiter bemithen, neue ROM-Routinen zu
finden.
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Diskeditor im BAaSIC

In den Berichten Uilber das Directory bei
CP/M und bei Disk-BASIC wurde Ofters auf die
Verwendung eines Diskeditors verwiesen. Da
aber noch nicht alle Clubmitglieder oder
SVI-Journal-Leser einen Diskeditor besitzen,
schrieb Herr Hollinetz einen Diskeditor in
Disk-BASIC.

Dieser Diskeditor soll kein Ersatz fir das
Programm DSKED.COM sein, das unter CP/M
lduft, trotzdem besitzt er nahezu alle Funk-
tionen des oben erwdhnten Programms.

Diese Funktionen werden in sechs Teile ge-
teilt.

DIRECTORY:

In diesem Modus wird ein beliebiger Sektor
des Directorytracks (Track 20) in folgender
Form gelistet:

Filename Attribute Pointer

Unter dem Namen Attribute wird die Fileart
(MC=-, BASIC-, ASCII-, oder Bildschirmdatei)
und die gesetzten Attribute in bindrer
Schreibweise angezeigt. Pointer (fiir Alloca-
tion Table Pointer) gibt die Nummer des
ersten Tracks an, in dem die Datei abge-
speichert ist.

Die genaue Beschreibung des Allocation
Tables finden Sie im vorigen Heft.

Bei der Eingabe von Sektor und Track miissen
Sie in diesem Modus immer die Zahl 20 auf
die Frage nach dem Track eingeben. Ist 1in
dem von Ihnen bestimmten Directorysektor
kein File verzeichnet, so werden statt eines
Filenamens nur acht invers angezeigte Blanks
ausgegeben.

HEX-LIST:

In diesem Modus wird ein Hexdump des vorher
angegebenen Tracks und Sektors angezeigt. In
der obersten Zeile befinden sich dabei die
Zahlen von 00 bis OF (hexadezimal). Senk-
recht werden die Teile des Sektors mit :00
bis :F0 nummeriert. Diese Angaben sind wich-
tig flr den eingebauten "Bildschirmeditor".
Die Regeln fiir die Verwendung des Editors
kénnen Sie nach der Modi-Beschreibung lesen.

ASCII:

Dieser Modus funktioniert &hnlich dem HEX-
LIST-Modus, nur fehlt die waagrechte Num-
merierung der Datenbytes. Senkrecht werden
die Teile des Sektors mit ;00 bis ;F0 num-
meriert, sonst gelten diesselben Regeln wie
oben, mit einer Ausnahme: Natiirlich ist die
Ausgabe dieses Modes nicht HEX- sondern
ASCII-Code.

COPY:

In diesem Modus k&nnen Sie einzelne Sekto-
ren beliebig auf der Diskette 'herumkopie-
ren'. Dieser Modus hat eine dhnliche Funk-
tion und Syntax wie der Befehl COPY unter
Disk-BASIC.

FILES:

Dieser Modus zeigt schlicht und einfach die
auf der Diskette vorhandenen Files an.
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CP/M:

In diesem Modus k6nnen Sie das CP/M-Direc-
tory mit allen wichtigen Angaben auflisten.
"User" gibt selbstverstidndlich den User-
bereich an. Wenn hier "--" steht, ist das
File geldscht, wund der Filename wird invers
angezeigt., Ist das File schreibgeschiitzt, so
wird die Extension des Filenamen invers
angezeigt. "FS" gibt die Nummer des Fort-
setzungtracks an. Bei "REC" steht die Anzahl
der benutzten Records (Sektoren). Die danach
folgende Zahlenschlange gibt, wie im Bericht
Uber das CP/M-Directory bereits erwdhnt, die
genaue Lage der Datenbl&cke an.

"BILDSCHIRMEDITOR" :

Das Wort Bildschirmeditor 1ist, =zugegeben,
etwas Ubertrieben, dennoch sind die Funktio-
nen im Verhdltnis zur Linge des Programms
sehr benutzerfreundlich.

Bei der Verwendung des Editors miissen Sie
beachten, daB Sie nicht aus dem vorgegebenen
Bereich hinausschreiben. Sie dirfen auch
nicht die senkrechte Nummerierung der Sek-
torteile und das nachfolgende Blank {iber-
schreiben, da dies die Kennzeichen fiir die
Einordnung auf der Diskette sind. Um den
Editiervorgang 2zu beenden, fahren Sie den
Cursor in die erste Zeile und dricken
"ENTER".

Die verschieden Attribute bedeuten:

Attribut {(biné&r) Filestyp

00000000 ASCII

00000001 MC

10000000 BASIC

10100000 Bildschirm
Variableniibersicht:
CT, T ¢esseesssesss Track bzw. Copytrack
CS, S vevewusssssss Sektor bzw. Copysektor
M teeeeenessensess. enhdlt akt. Modusnummer
MS tiveerrnnresssse akt. Modusbezeichnung
LS iieinnnvennns ... 1lbscht Bilds. bis Ende
E$S ve.iievevensnsss. entspricht ESC=chr$(27)
IS,05 cveiieeeeeasss Invers on / Invers off
MMS$, AS$, S$ ....... Standardabfragevariablen

akt. Sektoreninhalt
.. Laufvariablen

A$(0), AS(1) .
A, B, C ...

.

X$, B$(0), Bs(1), Sektoreninh. fiir versch.
EXS ..... veveeesess Funktionen
Programmteile:

110 = 135 .onineenns Voreinstellung

140 - 155 ......... Track & Sektorabfrage
160 ...... v ... Jump zu akt. Modus

165 - 220 ...4v.... Hex-listroutine

225 - 280 ......... Directoryroutine

285 - 315 .v4evs... Copyroutine

320 - 330 +vvevs... Filesroutine

335 - 390 ....vve... ASCII-Dump

400 - 425 ...4..... Anderungen ? / Modus ?

430 - 470 +.+.+.4¢s.. Modusnr. & -bezeichnung
475 - 550 4v4evess... "Bildschirmeditor"

555 = 570 v4e+se.... Brrormeldung

575 = 675 vs4se0... CP/M=Directory



Mit der obigen Ubersicht sollte es Ihnen
leicht fallen, Verdnderungen im Pro-
gramm vorzunehmen. Eine dieser Verdnderungen
kdnnte zum Beispiel die Anpassung an CP/M-
Disketten sein. Wenn Sie DSKED.BAS fir CP/M
verwenden wollen, milssen Sie nur die FOR-
NEXT-Schleife (mit Variable B) streichen.
Sollten Sie noch Wert auf die Funktionen
FILES und DIRECTORY legen, erwarten Sie
einige weitere Verdnderungsarbeiten. Verges-
sen Sie nicht, daB sich das CP/M-Directory
auf einem anderen Track befindet und eine
vollkommen andere Struktur besitzt als das
Disk-BASIC-Directory.

Beachten Sie vor der Anpassung auch noch

die Hinweise aus dem Bericht "Das Directory
unter CP/M" in diesem Heft!

100 7034043096 3030 10 30 3036 H 30040 36 30 6 340 030 36 40303030 30 HE 03010 3 3 30

101 "% *
102 "% DSKED.BAS #
103 “# ({C) Copyright by W.Hollinetz #
104 % edited,cor. & ext. by C.85. #*
105 '# i #*

106 " HHRH R IR R I R
107
110 SCREENO, 1:CLEAR 2000
115 KEY1,“1:DIREC":KEY2,"2:HDUMP": KEY3,"3: A5
CII":KEY4,"4:COPY":KEYS,"S5:FILES"
120 L$=CHR$ (27) +"J":E$=CHR$ (27)
125 I$=E$+"p":0%=E$+"q"
130 FIELD#0,128 AS A$(0),128 A5 A% (1)
135 8 = 2:605UB 435
140 PRINTCHR£(12) I$M$O$TAR(12) ;: INPUT"Sektor
II.S
T
145 IF S » 17 DR 8 < 1 THEN PRINT CHR$(30);:
G6OTO 140
150 PRINT TAB(12):: INPUT"Track ";T
155 IF M <>4 THEN X% = DSKI#$(1,T,58):B$(0) =
AF(0):BH (1) = AF(1)
160 ON M GOTD 225,16%5,335,285,320,575
165 LOCATE, 0
170 PRINTLFCHRF(1O) " 01234567829
ABCDEF"
175 FOR A=0 TO 1
180 FOR B=1 TO 128
185 IF ((B—~1)ANDIS) = O THEN PRINT:PRINT":"R
IGHTH ("O"+HEX$ (A*128+B—1) ,2)" "3
190 PRINTUSING"” 88" ;RIGHT$ (0" +HEX$ (ASC(MID$ ¢
AL (A) ,B,1))) ,2)3
195 IF INKEY$<>"" THENLOCATE,,1 ELSE 2095
200 GOSUBR 400:60TO 220
205 NEXT B,A
210 LOCATE,,1
215 GOSUB 400
220 |LOCATEO,S:G0OSUB 475:6G0OTO 140
225 IF T <» 20 OR S > 13 THEN 140
230 1F S=14 THEN PRINT L$A$F(0)A$(1):60T0 140
235 AF = "O000000":PRINT L¥:PRINT
240 FOR A=0 TO 1
245 FOR B=1 TO 128 STERP 16
250 C = ASC(MIDF(AF(A) 4B,1))
255 IF C=0 OR C=255 THEN PRINTI$" "MID$(A%(A
) ,B+1,8)0%3: IF C=0THEN 270 ELSE 275
260 PRINT MID$(A$(A) ,B,?)TAB(12);
265 PRINT"Attr :";RIGHT$(A$+BINS$ (ASC(MID% (AS
(A) JB+7,1))) ,8);
270 PRINT TAB(27)"Pointer :"RIGHT${"0"+HEX#(
ASC (MID$ (A$(A) ,B+10,1))) ,2)3;
275 FRINT
280 NEXT B,A:G0OSUB 400:G0TO 140
285 CT = T=:€5 = §
290 PRINT L$"nach"TAB(12)3;
295 INPUT"Sektor "3CS:PRINT TAB(12);
300 INPUT"Track "“;CT
30% DSKo# 1,CT,CS
310 GOSUB 400
315 GOTO 140
320 PRINT L$:FILES
325 GOsUB 400
330 GOTO 140

335 PRINT L#:PRINT
340 LOCATE,,O

345 FOR A=0 TO 1

350 FOR B=1 TO 178

355 IF ((B—1)AND15)=0 THEN PRINT:PRINT";"RIG
HT$ ("0 +HEXS$ (B-1+A¥128) ,2)" "3

360 € = ASCIMIDS (A%(A) B, 1))

365 IF C<32 OR C>126 THEN A% ="_" ELSE A% =
CHR#<C)

370 IF INKEY#<>""THENLOCATE,,1 ELSE 380

375 GOSUB 400:60T0 390

380 PRINT A#%;:NEXT B,AzLOCATE,,1

385 GOSUB 400

390 LOCATEOD,S:60SUB 475:G0OTO 140

395 END

400 PRINT:PRINT:PRINT"Aenderung (J/N/M) 7 ";
sAF=INPUT$ (1)

405 IF Af = "n" OR A% = "N" THEN 140

410 IF A$="3j" OR A%="J" THEN RETURN

415 IF A$=CHR$(27) THEN CLS:FILES:DEFUSR=&HS
9: A=USR (0) : END

420 IF AF="M" OR A%="m" THEN PRINT CHR%(30):
PRINT L$"Mode (1-&) 7 ";

425 MMF=INPUTH(1)

430 S=VAL (MM$):IF 85<0 OR 5>6 THEN 420

435 ON S5 GOSUR 445,450,455,460,465,470

440 GOTO 140

445 ME="Directory”:M=1:RETURN

450 M#F="Hex—-list ":M=2:RETURN

455 ME="A8CII " M=3: RETURN

460 MF="Copy "2 M=4: RETURN

465 MF="Files "1 M=5: RETURN

470 MF="CP/M " M=46: RETURN

475 LOCATE, ,1:LINEINFUT A$:LOCATE,,O

480 IF LEFT#(A%,1)=":" THEN 525

4895 IF LEFTH(A$,1)<>";" OR LEN(A%)<>20 OR MI
D$(A%,4,1)<>" "THEN 555

490 A = VAL ("&h"+MID$ (A% ,2,2))

495 B = —-1#(A>127):A = A AND 127

500 FOR C=A TO A + 15

505 Ck = MIDF (A% ,S5+C-A, 1)

510 IF C+ <> "_" THEN MID$(A%(R),C+1,1) = C#
515 NEXT C:LOCATE,,1

520 IF (A + B) = 0 THEN DSKO¥% 1,T,5:RETURN
ELSE 475

525 IF LEN(A$)<>36 OR MIDE(AS,4,1)<>" " OR 1
NSTR(5,A%," ")<>0 THEN 553

530 A = VAL ("&h"+MID$ (A%, 2,2))

535 B = —-1#{A>127) :A=AANDI127: FORC=ATOA+15

540 MID$(A%$(B) ,C+1,1) = CHRE(VAL("&h"+MID% (A
%,5+(C-AY ¥2,2)))

545 NEXT C:LOCATE,,1

550 IF (A + B) = 0 THEN DSKO% 1,T,5:RETURN
ELSE 475

555 LOCATEO0,22,1:PRINTCHR$(5)" ERROR"; z:BEEP:
RETURN

560 PRINT CHR$(D)I$" ER RO R "

5465 PRINT O%

570 BEEP:RETURN

575 IF T<>3 OR 8>8 THEN 140

580 FOR A=0 TO 1

585 FOR B=1 TO 128 STER 32

590 PRINT:C = ASC{(MIDF (AF(A),B,1))

595 PRINT"User:"j;

600 IF C=%HES THEN PRINT"—— "; ELSE PRINTUSI
NG"##" 3 C3

605 IF C=%HES THEN PRINTI#MID¥ (A% (A),B+1,8)0
$3; ELSE PRINT" ";MID$(A%(A) ,B+1,8);

610 PRINT".";

615 C=ASC (MID$(A$(A) ,B+9)) :EXF=MIDS (A% (A) ,B+
10,2)

620 IF (C AND 128)<>128 THEN PRINTCHR$ (C)EX$
: ELSE PRINTISCHR$ (C—128)EX$0%;

625 PRINT" FS:";:PRINTUSING”###" ; ASC (MID$ (A%
(@A) ,B+12) )

630 PRINT" REC: "j:PRINTUSING"#i##"; ASC (MID$ (A
$(A) ,B+15))

635 EX$=MID$ (AS(A) ,B+16,16)

&40 PRINTTAB(S);

645 FOR I=1 TD 16

650 PRINTUSING"55"; "0"+HEX$ (ASC (MID$(EX$, 1))
)3

655 NEXT

660 PRINT:NEXT:PRINT

665 IF A=0 THEN S$=INPUT#(1):LOCATEO,Z: PRINT
L$CHR$ (30) 1 NEXT

670 NEXT

675 BOSUB 400:GOTO 140
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In

dieser und In den nidchsten Ausgaben des

SVI-Jdournals werde Iich Sie iiber einige der
wichtigsten ROM-Routinen intormieren, die es
in unserem Interpreter gibt.

Ein
iber

&H180 aufgerufen werden.

ich

GroBteil der wichtigsten Routinen kann
die Sprungtabelle zwischen &H38 und
Deshalb werde ich

Ihnen lediglich die Spriinge in der Ta-

belle erklédren.

0038:

003B:

003E:

0041:
0044:
0047:
004A:
004D:
0050:
0053:

0056:
0059:

005C:
005F:
0062:
0065:
0066:
0069:
006C:
006F:
0072:
0075:
0078:
007B:

007E:

0081:

0084:

0087:

008A:

008D:

16

Interruptroutine. Sie liest bis zu 11
gleichzeitig gedriickte Tasten ein,
Uberpriift auf ON KEY, ON SPRITE etc.
und erh8ht TIME immer um 1.

Diese Routine zeigt bei SHIFT die
Funktionstasten 6-10 an.

Diese Routine wartet auf ein Zeichen
von der Tastatur. Das Zeichen steht
beim Riicksprung im Register A.

Drucker bereit ? Wenn nicht, ist das
Zeroflag gesetzt. AF wird verdndert.
Gibt A an den Drucker aus, wartet
eventuell auf Drucker bereit.
Textschirm SCREEN 0 einstellen.

SCREEN 1 einstellen.

SCREEN 2 einstellen.
Funktionstastenzeile ausgeben, wenn
SCREEN 0,x flr x<>0 gilt. 0056 ist die
Ausgaberoutine dazu.

schaltet die Funktionstastenanzeige
aus.

schaltet obiges wieder ein.
Originalfunktionstastenbelegung her-
stellen.

CTRL-STOP Test, wenn ja, dann Carry
gesetzt und Tastaturbuffer geldscht.
Gibt B an PSG-Register 15 aus und
springt nach HL.

wie 005F, doch wird HL aufgerufen und
kehrt dann wieder zurlick.

Z80-Befehl NOP, keine Funktion.
NMI~Einsprung, hicht verwendet.

druckt 'Press Play on tape' und wartet
darauf.

liest A vom Band. Bei CTRL-STOP oder
Cassette kommt es zu 'Device 1/0 er-
rox'.

schaltet Motor aus.

druckt 'Press Play and Record ..' und
wartet darauf.

schreibt A auf das Band,
handlung wie 006C.

schreibt 0 aufs Band und geht dann zu
006F.

Ausgabe von CR (CHR$(13)) und LF
(CHRS (10}) an Bildschirm oder Drucker.
Wenn der Cursor des Ausgabegerédtes
nicht bei 0 steht, wird 007B aufgeru-
fen (CR LF ausgeben).

wandelt CHR$(9) = TAB in entsprechende
Anzahl von Blanks um und gibt sie aus.
reserviert Platz flir einen String mit
der Ldnge A. DE enthdlt Anfangsadresse
der Zeichenkette, HI. enthilt die
Adresse der aktuellen Stringlé&nge.
Schreibt nach einer Stringoperation
ohne Langendnderung den String wieder
an die gleiche Position in den String-
speicher.

Wenn der String, dessen Adresse im
BASIC-Akku steht, der letzte abgelegte
war, wird dervon ihm belegte Platz
freigegeben.

Ausdrucken einer Zeichenkette ab HL,
das Ende muB8 mit O gekennzeichnet
sein.

Errorbe-

0090:

0093:
0096:

0099:
009C:
00A2:
00A5:
00A8:

00AB:

00AE:

00CO:

00C3:

00C6:
00C9:
o0ccC:
00CF:
00D2:
00D5:
00D8:
00DB:

O0ODE:
O0ELl:

00E4:

00E7:
00EA:

00ED:

00FO0:
00F3:

00F6:
00F9:

O0FC:

OOFF:
0102:
0105:

0108:

Stackrestaurierung, Aufruf 009c,
Aufruf der Warmstartroutine.

erzeugt 'Syntax error'.

wie ERROR-Befehl, Fehlernummer in E.

Fehlertext suchen, HL zeigt auf Text-—
anfang und E gibt Fehlernummer an.
Direktmodus, Textmodus wird eventuell
eingeschaltet, und 'Ok' ausgegeben.
Ausfiihren einer BASIC-Anweisung, HL
muB auf 0 oder ':' vor Token stehen,
da es um 1 erhdht wird.

erzeugt 'Illegal function call'.
16scht Druckerlaubnis und fiihrt even-
tuell CR-LF aus.

Umwand lung der Funktionstokens in
Adressen, Funtionsargument in BASIC-
Akku {libergeben und auf '(' und ')'
prifen.

Rechenroutine, hier werden alle Be-
rechnungen durchgefiihrt. HL zeigt auf
das erste Byte des Ausdruckes.
Codieren einer Eingabezeile in die
BASIC-Tokens. Anfang der Eingabezeile
wird durch HL adressiert, die codierte
Zeile ist ab der Adresse &HF54F abge-
legt.

neue Zeilenadressen filir alle Zeilen
nach der Zeile, die mit DE adressiert
wird (Wichtig fir das Einfligen von
BASIC-Zeilen).

aus Akku wird Integerzahl, im BASIC-
Akku abgelegt, HL enthdlt Zahl.

HL in Single~Zahl, wird im BASIC-Akku
abgelegt.

Trédgt HL als Integerzahl in den BASIC-
Akku ein.

'Device 1/0 error'.

POP AF, BC, DE, HL und RET.

Berechnet Fileende (EOF) flir die Da-
teinummer im BASIC-Akku.

Holt Programmzeiger HL vom Stapel und
RET.

Drucke HL dezimal aus.

'‘Out of memory'.

Riickstellen aller Zeiger, flihrt DEFDBL
A-7 durch, schlieBt alle Files, 18scht
aber nicht das Programm.

Dateinamen aus Tokenzeile -~ adressiert
durch HL - erzeugen, Name wird ab der
Adresse &hF99E abgelegt, die Gerdte-
nummer wird im Akkumulator {ibergeben.
LD A, (HL), INC HL, DEC E, RET
BASIC-Akku zu Integerzahl wandeln,
Lowbyte nach A4, Aufruf der 0Q0ED-
Routine.

in A wird Dateinummer libergeben, in HL
wird Pufferadresse abgelegt, A enthdlt
nachher Gerdtenummer.

Uberpriift, ob Kanalnummer in E gedff-
net worden ist.

Datei mit Nummer A wird gedffnet,

Gerdtenummer in D, (F99EH) enthdlt
Filenamen.

SchlieBt Kanal.

Puffer wird geldscht, Modus rilickge-

setzt (auf Null), Flag = 0, Dateinum-
mer = 0, (F997H) als Parameter ge-
braucht. Aufruf durch CALL adr.

adr: PUSH HL, JP Q0OF9H.

schlieBt alle Dateien, solange nicht
(F9B2H)< >0 gilt, F9B2H bestimmt, ob
ein Programm geladen wird (<£>0) oder
nicht (=0).
Gibt A auf Kanal aus.
Liest A von Kanal ein.
Dateibuffer, der durch F997H adres-
siert wird, l16schen.
ab HL wird Pufferadresse abgelegt, A
enthdlt nachher Ger&dtenummer.




010B: 'File already open'.

010E: 'Bad file name'.

0111: 'File already open'.

0114: 'File not found'.

0117: 'File not OPEN'.

011A: 'Internal error'.

011D: 'Input past end'.

0120: Wandelt eventuellen Kleinbuchstaben in
A in GroBbuchstaben um. Ergebnis in A.

0123: Bedingungen: HL zeigt auf Tokentabelle

(295H), A enthdlt Anweisung (1. Zei-
chen), Stack enthdlt Zeiger auf Anwei-
sung (1.Zeichen), Tokenberechnung,

wenn gefunden, wird es eingesetzt.

0126: Akku in (HL)-Speicherzelle laden, (HL)
befindet sich in einer anderen Bank. B
enthdlt gewlinschte Bank, C die eigene,
Port 88H muB 15 enthalten, Interrupts
miissen gesperrt sein.

0129: analog =zu 0126, nur wird A aus (HL)
geladen ('LD A, (HL)').

012C: Gerdtenummer zu (F997H) nach A holen.

012F: Programm l8schen und 'Out of memory'-

Error.

0132: Wenn BASIC-Stapel (durch CLEAR
verstellbar) < HL, dann 012F, sonst
Return.

0135: Daten des aktuellen Dateipuffers
herstellen.

0138: 'Field overflow'.

013B: wie O0O0E4, Dateiname wird nicht aus
Tokenzeile gebildet sondern ist der
zuletzt benutzte String.

013E: 'Sequential after PUT'.

0141: wie OOF0, Jjedoch ohne Einlesen der
Dateinummer aus dem Programm.

0144: HL wird mit Adresse des Anfangs des
Dateipuffers geladen und auf die Daten
eingestellt.

0147: Erzeugt BEEPser.

014A: Wandelt den Code des ASCII-Zeichens in
C in den Code des entsprechenden Vi-
deozeichens um. Ergebnis in C.

014D: Zeilenanzahl nach A laden (23 oder
24 .

0150: Gibt den Status der Zeile L in A zu-
rick. A=0 bedeuted, daB die Zeile in
die ndchste Zeile weitergeht.

0153: Wie 014A, Jjedoch enthdlt A den Code
des Videozeichens und danach den
ASCII-Code.

0156: Schreibt A in das Attributbyte der
aktuellen Zeile.

0159: Wie 0156, A wird vorher mit &HAF gela-
den.

015C: L&scht Filezeiger (&HF997) und Druck-
erlaubnis (&HF542).

015F: RST 10H, dann wie 00B1

0162: Integerzahl aus Tokenzeile -
adressiert durch HL - berechnen, wenn
nicht positiv oder keine Integerzahl
m&glich, 'Illegal function call'

0165: Ausfiihren der eingegebenen Zeile, HL
muB auf &HF68D zeigen, Zeile selber
beginnt bei &HF68E.

0168: Test auf String im BASIC-Akku, bei
'falsch' 'Type mismatch' ausgeben.

016B: A Bytes im Stringspeicher reservieren,
bel zu wenig Platz Speicherbereinigung
(wie FRE("")) durchfiihren, wenn noch
immer zu wenig Platz, 'Out of string
space’' ausgeben.

016E: CTRL-STOP-Test, wenn CTRL-STOP ge=-
driickt, Abbruch und Riickkehr in den
Direktmodus. ON STOP GOSUB wird be-

ricksichtigt.
0171: NEW.
0174: CINT.

0177: POP DE,HL,BC und RET.
017A: VARPTR.
017D: POP HL,XOR A und dann &HOOF6.

Mit dieser Tabelle besitzen Sie die meisten
wichtigen Routinen des BASIC-Interpreters.
Wir haben der Vollstdndigkeit halber die
ganze Sprungleiste verdffentlicht, obwohl
sich einige Spriinge aus anderen zusammen-
setzen oder sich sehr gleichen. Andere ROM-
Routinen werden noch ver&ffentlicht.
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* *
* 3D-Graphik~-Beispiele *
* *
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von einem Clubmitglied wurden uns einige
schdne Beispiele von Ebenen zugesandt. Bevor
wir mit der Theorie der Parameterdarstellung
und Zylinderkoordinaten weitermachen, wollen
wir eine Folge 'Praxis' einschieben. Hinter
jedem Bild sind wie immer die Formel und die
Eingabeparameter angegeben. Die drei Ebenen
kann man natlirlich auch durch geschicktes
Verdndern der Koordinaten in anderen Winkeln
oder Positionen betrachten. Sehr Experimen-
tierfreudige k&nnen auch versuchen, andere
Formelelemente zusdtzlich einzufiigen. Viel-
leicht gelingt es jemandem, die Wellen in
Bild 1 in der Mitte hochzuziehen und gegen
den Bildschirmrand abzuflachen.

Bild 1: Z=COS(SQR(X*X+Y*Y)))
125,96,30,30,10,1,1,1

Bild 2: X=3*SIN(U):Y=SIN(V):Z=(U+
125,180,3,30,7,1,3,0,6.3,.3,0,6.3,.

Bild 3: Z=3*SIN(X)+3*COS(Y)
127,96,44,44,20,1,1,1,.314159256
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* *
* Kirzere Nachlaufzeiten fiir die *
* Diskettenlaufwerke *
* *
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Ich selbst habe mich schon oft iber die
lange Nachlaufzeit der Diskettenlaufwerke
gedrgert. Aus diesem Grund habe ich nach
einer Moglichkeit gesucht, die Nachlaufzei-
ten zu verkiirzen - und gefunden.

Eine Nachfrage bei unserem CP/M-Spezalisten
Herrn Traxler ergab ndmlich, daB eine Ande-
rung auf eine kiirzere Nachlaufzeit leicht
selbst durchfiihrbar ist. Daflir ist n3mlich
nur ein 2 Byte langes Wort verantwortlich.
Dies sowohl unter CP/M als auch unter Disk-
BASIC.

Eine Anderung ist allerdings direkt auf der
Diskette auf den Systemspuren durchzufiihren
und kann erst danach mittels SYSGEN auch auf
andere Disketten ibertragen werden. Als
Adressen auf der Diskette konnte ich sodann
folgende Werte -ermitteln (128 Bytes pro
Sektor) :

Spur Sektor Byte
BASIC 0 23 13H
CP/M 2.20 0 33 SDH
CP/M 2.22 1 1 39H
CP/M 2.23 1 1 48H

Diese Adressen enthalten jeweils den Wert
0708H in der Reihenfolge LOW~Byte HIGH-Byte.
Durch Ver&dnderung dieses Wertes kann nun
eine beliebige Nachlaufzeit eingestellt wer-
den. Diese kann leicht errechnet werden:

Nachlaufzeit (sec)=Wert*0.02

Dabei ist allerdings zu beachten, daB die
Nachlaufzeit nicht zu kurz wird, da sich
ansonsten der Computer ©bei Diskettenzu-
griffen "aufhdngen" kann. Als ideal ermit-
telte ich einen Wert von O0OBFH. Dies ent-
spricht einer Nachlaufzeit von ca. 4 Sekun-
den. Dabei entstanden auch beim Compilieren
unter Turbo-Pascal auf der Diskette keine
Fehler.

Weiters wird oft die standardmdBige 1Ini-
tialisierung der 80-Zeichenkarte als st&rend
empfunden. Daflir kann ebenfalls leicht Ab-
hilfe geschaffen werden, allerdings muB auch
diese Anderung direkt auf den Systemspuren
durchgefiihrt werden.

Im Betriebssystem befindet sich eine Tabel-
le, welche die Initialisierungswerte fir die
80-Zeichenkarte enthdlt. Diese werden beim
Laden des Systems in die Kontrollregister
des VDP ausgegeben. Ab dem Betriebssystem
CP/M 2.22 wird von der Ausgaberoutine auch
das Vorhandensein einer 80-Zeichenkarte
Uberprift.

Diese Tabelle umfaBt 16 Byte und hat stan-
dardmédBig folgende Werte:

00 6D 50 59 O0C 1F 02 18 1A
08 00 07 60 07 00 00 00 00

Diese Tabelle kann auf der Diskette in
folgenden Positionen gefunden werden (128
Bytes pro Sektor):

Spur Sektor Byte

BASIC 0 5 75H
CP/M 2.20 0 23 54H
CP/M 2.22 0 27 11H
CP/M 2.23 0 27 20H

Durch Anderung dieser Werte kann praktisch

18

jede Monitorinitialisierung erreicht werden.
Im folgenden nun eine Aufstellung mit den
bis jetzt ermittelten optimalsten Werten und
ihrer Bedeutung:

00 6C Anzahl der Zeichen in einer Bild-
schirmzeile inklusive der nicht
dargestellten (Rand)

01 50 Anzahl der anzuzeigenden Zeichen in
einer Bildschirmzeile

02 58 HSYNC-Position (in dieser Spalte
wird eine Horizontal-Synchronisier-
ung durchgefiihrt)

03 08 HSYNC-Breite (In dieser Spalte be-
ginnt die Zeichendarstellung)

04 1E Anzahl der Zeichen in einer Bild-
schirmspalte inklusive der nicht
dargestellten (Rand)

05 05 Vertikal-Abgleich (in dieser Zeile
beginnt die Zeichendarstellung)

06 18 Anzahl der in einer Bildschirmspal-
te dargestellten Zeichen

07 1B VSYNC-Position ({in dieser Zeile
endet die Zeichendarstellung)

08 02 Interlace (Zeilensprung)

09 09 Anzahl der Bildzeilen pro Zeichen

0A 68 Darstellungsart und Zeilenstart-
adresse des Cursors (in diesem Fall
langsam blinken und Startzeile 8)

0B 08 Zeilenendadresse des Cursors (in
diesem Fall Endzeile 8 und ergibt
gemeinsam mit der Startzeile einen
UNDERLINE~Cursor)

0oC 00 Startadresse des Speichers H

0D 00 Startadresse des Speichers L

0E 00 Cursorposition H

OF 00 Cursorposition L

Der Video-Controller umfaft eigentlich 18
Controllregister. Die beiden in der Tabelle
fehlenden sind allerdings Read-Only Register
wodurch eine Ausgabe an diese Register ent-
fallen kann. Diese enthalten normalerweise
die Lichtgriffelposition.

Bei einer Anderung im DISK-BASIC-System
sollte das Byte OAH allerdings den Wert 60H
und das Byte OBH den Wert 07H enthalten, da
dies den BASIC-Standardwerten entspricht.

Fiir mehr Information iliber die Funktionen
der verwendeten Werte sei auf das Buch

Hard- und Softwarepraxis
von Rolf Dieter Klein verwiesen. Im Heft
3/85 wurde im Hardware-Artikel Ubrigens auch

liber die Register der 80-Zeichenkarte ge-
schrieben.

Rotschek Wolfgang
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14! WICHTIG !!!

Mitglieder aufgepaBt,

zahlschein liegt beil

* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* Fir alle Clubmitglieder, die noch *
* keinen Clubbeitrag fiir das Jahr 1985 *
* bezahlt haben, liegt in diesem Heft *
* ein Zahlschein bei. Bitte flllen Sie *
* ihn sorgsam aus, und zahlen Sie bitte *
* so bald wie mdglich. *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *

HBhe der Clubbeitrédge:
Erwachsene: S 500,-

Schitler, Studenten und
Lehrlinge: S 250,-
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* *
* Deutscher Zeichensatz flr *
* SVI-318 und SVI-328 *
* *
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Die gleiche Headline finden Sie auch im
svI-Journal 4/84, Seite 19. Dort ist nédmlich
ein kleines BASIC-Programm untergebracht,
das die Bitmuster der Umlaute in das VRAM
schreibt. Dieses Programm hat nur einen
Nachteil: Nach einem SCREEN 0 ist wieder der
alte Zeichensatz im VRAM und man muB das
Programm nocheinmal starten.

Um diesem Ubel vorzubeugen, habe ich ein
Maschinenprogramm entwickelt, das bei jedem
SCREEN 0 die Umlaute wieder 1in das VRAM
schreibt.

Die 'SCREEN 0'-Routine ruft mehrere Unter-
programme auf, unter anderem auch den
Zeichengenerator. Jener schreibt ab &H800 96
normale und invertierte ASCII-Zeichen in das
VRAM und danach 64 Graphikzeichen. Gleich
die erste Anweisung des Zeichengenerators
ist ein CALL &HFFAB, und dort fange ich den
Computer ab.

Allen "Graphikfanatikern" sei gesagt, daB
die Umlaute in der Graphik nicht verfligbar
sind. Dies resultiert daraus, daB man die
Routine zur Ausgabe eines Zeichens nicht
abfangen kann. Es wdre theoretisch schon
moglich, doch mifte man die komplette
Routine zur Erkennung des aktuellen Ausgabe-
gerites mitverdndern ( 40 oder 80 Zeichen
Text, SCREEN 1 oder 2, Drucker oder Datei }.
Und das wire zuviel. Um aber die Umlaute
auch in der Graphik verwenden zu konnen, muf
man das ROM in das RAM umkopieren und dort
den Zeichensatz direkt verédndern.

Sehen wir uns nun kurz das Programm an. Die
einzelnen Routinen erkliren sich weitgehend
selbst. Lediglich zur Tabelle am Ende des
Programms sei noch etwas gesagt:

Die Tabelle von TAB_CHR hat folgendes Aus-
sehen:

Ein Zeichen besteht aus 9 Bytes:

Byte 0 enh#lt den ASCII-Code des Zeichens,
die Bytes 1 bis 8 bilden dann das Bitmuster
des Zeichens. Das Ende der Tabelle wird mit
0 gekennzeichnet.

Natiirlich sind die ASCII-Zeichen auch in-
vertiert verfiligbar. Mit diesem Programm ist
nun auch der Weg zu einem v&llig eigenen
7Zeichensatz offen. Das Einzige, was man tun

muB, um einem Zeichen ein "neues Kleid" zu
geben, ist, die neue Matrix in der Tabelle
"tab_chr" unterzubringen. Das Programm

orientiert sich n#mlich nicht an einer Z&hl-
variablen, die die Anzahl der zu &ndernden
Zeichen beinhaltet, sondern nur nach der
Null in der Tabelle.

Zum AbschluB ist wieder das Assembler-
listing mit einem Hexdump ausgedruckt, falls
manche Bediener lber keinen Assembler verfii-
gen.

Die Tastenbelegung der deutschen Umlaute,
sie liegen rechts von der P-Taste in
folgender Form:

ohne SHIFT: p A 5§ O
mit SHIFT: P a i B
mit LEFT-GRAPH: unwichtig O unwichtig

Die Zeichen werden auf jedem Drucker mit
deutschem Zeichensatz richtig ausgegeben.

100
105
110
115
120
125
130
133
140
143
150
155
160
165
170
175
i80
185

195
200
205
210
215
220
225
230
235
240
245
250
255
240

270
275
280
285
270
295
300
305
310
315
320
325
330
335
340
345
350
355

365
370
375
380
385
390
395
400
405
410

420
425
430
435
440
445
450
455

465
470
475
480
485
490
495
S00
505
510
515
520
S25
S30
5935
540

REM org dOo00Oh

REM H

REM wr_hl equ 373ch

r 255 in INVERT invertiert Bitmuster
REM invert equ fdb4h

* CHR_BUF Anfang Bitmusterbuffers

REM chr_buf equ fddch

' GEN_ROM generiert Zeichen aus ROM
REM gen_rom equ 3SbOh

' BEN_RAM schreibt Zeichen aus CHR_BUF
REM gen_ram equ 35b4h

' Initialisieren von RESTORE_CHR

REM‘ id a,c3h

REM 1d (ffabh),a

REM id hl ,restore

REM id (ffabh+1) ,hl

REM ip 3541k

* Einsprung von 3584H, der Routine,die
* den Zeichensatz ins VRAM schreibt
REM restore inc sp

REM inc sp

* Alle ASCII Zeichen von " " bis "DEL"
* normal und danach invers schreiben
REM 1d hl,800h

REM call wr_hl

REM call all_char

REM Xor a

REM id (fdb4h) ,a

* Graphikzeichen schr.

REM 1d a,aldh

REM rest_1 call char

REM inc a

REM ir nz,rest_1

REM ret

‘ ASCII-Zeichen normal

REM all_char xor a

REM call all_t1
ASCII-Zeichen invers

REM 1d a,255

REM all_1 1d (invert) ,a

* ASClI-Zeichen von " " bis "DEL"

REM id a,20h

REM all_2 call char

REM inc a

REM ip p,all_2

REM ret

* Ein Zeichen ins VRAM schreiben

* eventuell invertieren

REM char call own_char

REM jp nc ,gen_rom

REM H

REM and a

REM push af

REM ip gen_ram

‘ Herausfiltern der eigenen Zeichen

REM own_char 1d cya

REM 1d hl ,tab_chr

’ Durchsuchen der eigenen Tabelle

REM own_1 1d a, (hl)

REM and a

REM ir Z s NO_owWn

REM cp [

REM jr Z0un_2

REM 1d de,?

REM add hl,de

REM ir own_1

' Eigenes Zeichen gefunden, Bitmuster

in Bitmustertabelle schreiben und
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545
550
S59
560
565
S70
575
580
85
520
=95

&00

610
615

&25
&30
&35
640
645
650
655
660
b&S5
&70
&75
680
&85
650
695
700
705
710
715
720
725
730
735
740
745
750
755
760
765
770
775
780
785
790
795
800
805

DOOO
DoO8
DO10O
po18
D020
Do28
D030
DO38
DO40
D048
DOS0
D058
DO&LO
D068
D070
DO78
DOBO
po88s
DO%0
Do98
DOAO
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.

REM no_own

REM
REM

:

Byte O

' Byte 1-8

 Byte O

-
H
.
H
-
H

REM tab_chr

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

1d
and
ret

vom ROM ausgeben lassen

hl
de,chr_buf

a,c

bc .8

Kein eigenes Zeichen gefunden, ROM-
Zeichengenerator arbeiten lassen

a,c

a

Tabelle fuer eigene Zeichen

Charactercode
Bitmuster
=0 Endemarkierung

db
db
db
5

db
db
db
H

db
db
db
H

db
db
db

H

db
db
db

123 ;&
80,0,112,8,120,136
120,0

125 34
144,0,144,144,144
144,104,0

126 ;0
96,144,144,160,144
144,160,0

21 $A
136,32,80,136,248
136,136,0

2 - o]
136,112,136,136,136
136,112,0

93 30U
136,0,136,136,134
136,112,0

124 ;&
80,0,112,136,136
136,112,0

o]

OE DO >.2..'..
33 33 "...AS533
CD 26 !'...<7.%
A0 CD ..2..>..
AF CD 9.5 w...
FD 3E ,.>.2..>
31 bO .9.<.1.
35 A7 ..D...5.
64 DO ...S0id.
06 11 Bo(.. (..
11 DC v oten
BO 37 .yYeuena?
00 70 .y..&P.p
90 00 .x.xn.id..
7E 60 ....h.@
00 5B .......4
88 00 . P.u.w.
88 70 G.p....p

88 88 p.iP.p..
70 00 .p..c.p-
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* *
* HERO *
* *
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Man kann es gewissermaBen zu den gehobenen
Adventurespielen reihen. Man braucht hier
jedoch nicht vor einem mit Texten Uberhiuf-
ten Schirm zu sitzen, der einem weismachen
will, daB man sich gerade in einem SchloB
befindet und einen Schatz suchen muB, son-
dern man sieht in vorziglicher Graphik, wo
man sich befindet, beziehungsweise wohin man
als nédchstes weitergehen soll. Dieses Spiel
nennt sich HERO und wurde von 'Activision'
ins Leben gerufen.

Ziel beim HERO ist, durch ein Labyrinth
eines Bergwerks zu eilen und eingeschlossene
"Kumpel" zu befreien. Natiirlich lauern auch
wieder Gefahren auf den Retter, sonst wire
das Spiel ja fad. Bevor wir jedoch auf die
Schikanen eingehen, wollen wir zuerst kl&-
ren, welche Bewegungen und Waffen der Held
dieses Spieles hat.

Die beiden Cursor-Tasten "Links" und
"Rechts" sorgen flir die analogen Bewegungen.
Durch die Cursor-Taste "Oben" kann man einen
Propeller in Gang setzen, der den 'Hero' zum
Hubschrauber werden 1&d8t. Er spricht erst
nach einer kleinen Verzd8gerungszeit an und
hért ebenso erst kurz nach Auslassen der
Taste wieder auf. Durch Cursor-Taste "Unten"
darf man Bomben legen. Hier erhebt sich
natiirlich die Frage, wozu braucht man Bom-
ben?

Die Antwort ist ganz einfach. Eines der
Hindernisse sind ndmlich Mauern, die im Weg
stehen. Diese kann man nur durch Bomben
zerstbren. Wdhrend des Fluges kann der Ret-
ter keine Bomben legen. Ebenso muB er danach
trachten, so schnell wie m8glich nach Ablage
der Mine eine gewisse Sicherheitsdistanz =zu
bekommen oder in den 'Schwebemodus' zu kom-
men. Wenn man bestimmte Modi erreicht hat,
werden Glihmauern eingesetzt, deren Be-
rithrung to6dlich ist. Setzt man die Bomben
tbrigens zu weit von der Mauer entfernt ab,
zerbricht sie nur teilweise.

Neben den Mauern gibt es noch allerlei
Getier, das sich in den Gidngen bewegt. Man
mu es in den meisten Fidllen vernichten,
indem man mit der Space-Taste Schiisse ab-
feuert. Wir wollen auf die Vielfalt der
Hindernisse nicht eingehen, da die Er-
forschung der Gédnge und der auftretenden
Gefahren einen GroBteil des Reizes ausmacht,
den dieses Game bietet. Verraten sei nur
noch, daB es im Laufe der Zeit sehr schwer
wird weiterzukommen. Neben glilhenden Felsen,
Wassergrdben und Schluchten, die ins Nichts
fihren, werden auch die Tiere immer agres-
siver. Ab und zu wird es auch so dunkel, daB
man (fast) nichts mehr sieht. Dann mu8 man
sich im Dunkeln 'weitertasten'. Ob es ein
Ende gibt, oder ob es immer schwerer wird,
weiterzukommen, verraten wir nicht.

Gezdhlt wird in erreichten Sektionen und
Punkten. Die Punkte setzen sich aus der
Zeit, die gebraucht wurde, den Bomben, die
verbraucht wurden und der Anzahl der Tiere
und Mauern, die zerstdrt wurden, zusammen.
Man bekommt librigens pro Sektion immer nur
eine bestimmte Zeit und sechs Bomben zur
Verfligung. Aus diesem Grund sollte man sich
nicht all zu lange Zeit lassen und Bomben
nicht grundlos verschwenden.

Das Spiel wurde filir MSX geschrieben, ist
auf Kassette erhdltlich wund kostet 390
Schilling. Kaufen kann man es in jedem bes-
seren MSX-Fachgeschédft.
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* *
* UpString in PASCAL *
* *
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Bei meinen Bemithungen, ein Karteiprogramm
fiir die Mitgliederverwaltung des SVI-Clubs
unter der Programmiersprache PASCAL zZu
schreiben, stand ich vor dem Problem, die
Namen unter Berilicksichtigung der deutschen
Sonderzeichen in alphabetisch richtiger Rei-
henfolge zu sortieren.

Vergleicht man zum Beispiel mittels einer
Vergleichsoperation die Worter Use (Oese)
und Osten, so wird der Computer als Ergebnis
liefern, daBR das Wort Osten in der alphabe-
tischen Wertigkeit kleiner ist. Weiters
erscheint ein kleingeschriebenes Wort hoher-
wertiger als ein groBgeschriebenes (ver-
gleiche ASCII Tabelle).

Dieses Problem umgehe ich dadurch, daB ich
simtliche Indexwdrter (diese stehen gemein-
sam mit einem Zeiger in einem Array und
dienen einem raschen Diskettenzugriff) in
GroBschreibung umwandle, wobel auferdem noch
alle deutschen Sonderzeichen durch Standard-
zeichen (& wird AE) ersetzt werden. Nach

for i:=Length(Low_String) downto 1 do

einer solchen Umwandlung erscheinen die
dadurch gewonnen Zeichenketten bel einem
Sortier- oder Vergleichverfahren in alphabe-
tisch richtiger Reihenfolge.

Zu der von mir entwickelten Procedur ist an
und fir sich nicht viel zu sagen, da sie
weitestgehend selbsterkldrend ist; beachtet
werden miissen lediglich die Bedingungen fir
die Variableniibergabe. Das Programm ist in
Bild 2 zu sehen. 'UpString' ist, wie man
unschwer erkennen kann, ein Unterprogram und
wird daher mit dem Routinennamen 'UpString'
aufgerufen. Hinter dem Namen folgt eine
Klammer mit der Variablen, die in Grofbuch-
staben umgewandelt werden soll. Ebenfalls in
der Klammer findet sich auch die Variable,
die die neue Zeichenkette wieder im Haupt-
programm beinhaltet. Ein Beispiel fiir eine
Ubergabe ist ebenfalls in Bild 2 zu sehen.

Will man auf die Umwandlung der deutschen
Sonderzeichen verzichten, so kann die CASE-
Anweisung und die Variable Hold entfallen.

Die einzige Funktion miiBte dann so lauten,
wie in Bild 1 ersichtlich ist.

Wolfgang Rotschek

insert (UpCase (copy (Low_String,i, 1) ,Up_String,1);

Bild 1: Die verkiirzte Fassung der Routine. Die Umlaute werden nicht

beachtet, da die CASE-Anweisung

fehlt. Lediglich die Klein- und

GroBschreibung wird auf gemeinsame Grofschreibung umgewandelt.

PROGRAM STRINGS;

UP_STRING

STRING_BUFFER;

STRING_BUFFER) ;

TYPE STRING_BUFFER = STRING(.30.);
PROCEDURE UPSTRING (LOW_STRING
VAR

VAR

I 1 BYTE;

HOLD :  CHAR;
BEGIN

UP STRING:='"';

FOR I:=LENGTH (LOW_STRING) DOWNTO 1 DO BEGIN
HOLD:=COPY (LOW_STRING,I,1);

CASE HOLD OF

'd','A': INSERT('AE',UP_STRING,1);
'6','0': INSERT('OE',UP_STRING,1);
"§','0': INSERT('UE',UP_STRING,1);
'B': INSERT('SS',UP_STRING,1);

ELSE INSERT (UPCASE (HOLD) ,UP_STRING,1);

END;
END;
END;

VAR
NAME,NAME_UP

BEGIN
E := CHR(27);
CLRSCR;
REPEAT

STRING(.30.);
B : CHAR;

WRITE (E,'pNAME EINGEBEN:',E,'q ');

READLN (NAME) ;

UPSTRING (NAME,NAME_UP) ;

WRITELN;
WRITELN (NAME_UP);
WRITELN;

UNTIL NAME = '*';

END.

Bild 2: Die gesamte Routine "in ihrer vollen Lidnge". Neben der

Aufhebung der Kleinschreibung wird

eingegangen.

auch noch auf die Umlaute
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* *
* Funktionenplotter *
* *
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Wenn man den Computer dazu bringen mdchte,
Funktionen mit einigem Bedienerkomfort
graphisch auszuwerten, dann bedarf es schon

eines groBeren Aufwandes. Das unten abge-
druckte Programm ist ungef&hr 12 KByte lang.
Daflir bietet es auch viele Features. Fangen

wir jedoch von grund auf mit der Erkl&drung
an:

2iel eines Funktionenplotters ist es, eine
beliebige Funktion auf dem Schirm darzustel-
len. Dazu gibt man den Funktionsterm ein,
der Computer berechnet dann daraus die ein-
zelnen Punkte. Je mehr verschiedene Elemente
ein Term haben darf, desto mannigfaltiger
werden die Graphen. In unserem Programm darf
man natlirlich alle BASIC-Operatoren und
BASIC-Funktionen verwenden. Die frei ver-
wendbaren Variablen sind auf die 2Zahl 10
eingeschrédnkt. Sie werden KO bis K9 genannt.
Zusdtzlich zum Term kann man noch angeben,
ob man polare oder kartesische Koordinaten-
darstellung m&chte. N&heres Uber diese bei-
den Darstellungsarten kann man in der 3D-
Graphik-Nachlese erfahren.

Um gréftmdgliche Flexibilit&dt bei der An-
zeige des Graphen zu haben, werden einige
Parameter abgefragt. Am Anfang des Programms
fragt der Computer, ob das Datensichtgerit
Farbe hat oder Schwarz/WeilB ist. Danach wird
gekldrt, ob ein Monitor oder ein Fernseher
verwendet wird. Der Computer stellt das
Verh&ltnis der Bildschirmentzerrung nach dem
soeben genannten Kriterium ein. Wie schon
oben erwdhnt, darf man dann die Funktion
eingeben. Auf die Bedienungsanleitung kommen
wir spdter zuriick. ©Nach der Eingabe des
Terms folgen die Anderung der Konstanten KO
bis K9 und ein Fragenkatalog:

1) Sollten die polaren Koordinaten gewdhlt
werden, kann der Startwert fiir X eingegeben
werden.

Bei allen weiteren Fragen darf man mit
ENTER antworten, der Computer nimmt dann
Standardwerte.

2) Werteinkrement: Setzt fest, in welchen
Intervallen die Laufvariable erho6ht wird.

3) Werteanzeige an/ aus: Am unteren Rand
erscheinen beim Zeichnen der Funktion die
jeweiligen Arbeitswerte.

4) Koordinatenachsen: Entscheidet, ob die
Achsen angezeigt werden oder nicht.

5) Gleicher MaBstab flir X- und Y-Koordina-
ten, ja oder nein.

6) Wahl, ob ein Ton, der &dquivalent zur
Hohe des Funktionswertes ist, erzeugt werden
soll oder nicht.

Zum SchluB darf man noch den sichtbaren
Ausschnitt des Graphen bestimmen, der Y-Wert
wird auf Wunsch selber berechnet. Danach
zeichnet der Computer den Graphen.

Das Programm besticht neben seiner Leistung
vor allem durch die sehr ausfiihrlichen Help-
Funktionen. Neben einer 7 Bildschirmseiten
umfassenden Bedienungserkldrung, die kein
Geheimnis offen 14Bt, gibt es auch noch
wdhrend des Zeichnens dle Moglichkeit, mit
einem Tastendruck alle 14 "Befehle" anzeigen
zu lassen, die wihrend des Zeichnens verwen-
det werden diirfen. Hier braucht man nichts
erkldren, das Programm erkldrt sich wirklich
selbst. Nebenbei ist auch die Kontrolle der
Eingaben vorbildlich.
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Durch die vielfachen Anweisungen wdhrend
des Zeichnens kann man sehr schéne Effekte
erzielen, zum Beispiel Sinuskurven in ver-
schiedenen Amplituden und Frequenzen.

Sehen wir uns das Programm etwas an:

Urspringlich bestand das Programm nur aus
BASIC. Da jedoch die Routine zum Ausrechnen
eines Funktionsterms im BASIC langwierig und
kompliziert ist, haben wir sie gegen das
Maschincode-Aquivalent aus Heft 6/84 ausge-
tauscht. Wir werden das MC-Programm am Ende
des Textes noch kurz genauer betrachten.
Durch diese Anderung wurde ein Abfrage, ob
die Konstanten KO bis K9 heiBen, praktisch
unmdglich gemacht. Im brigen kann man nette
Effekte erzielen, wenn man im Funktionsterm
interne Variablen einsetzt (dies ist in der
ursprilinglichen Version unméglich).

Das BASIC-Programm selber ist, obwohl es
sehr komprimiert programmiert 1ist, klar
gegliedert und mit einigen REM-Zeilen verse-
hen. Man kann sich daher relativ leicht in
das Programm einschalten und es manipulie-
ren. Die Helproutine am Ende der Entwicklung
ist etwas abgesetzt. Um sich unndtige
Schreibarbeit 2zu ersparen, kann man die
Helproutine weglassen und in Zeile 1660 ein
RETURN einfiigen. Das Programm stlirzt deswe-
gen nicht gleich ab, die Bedienungsanleitung
muB allerdings entbehrt werden.

Die Anleitung ist in einem interessanten
Prinzip abgelegt. Der Text steht in DATA-
%eilen, die von einer Schleife eingelesen
werden. Da der Bildschirmaufbau im GroBen
und Ganzen bei jedem Screen gleich ist, kann
man eine Schleife verwenden. Die "@"-Zeichen
(CHRS$ (64)) simulieren leere PRINTS, ein
Dollarzeichen zeigt dem Computer das Ende
der Seite.

Kommen wir nun zum MC-Programm.

Es ist im Wesentlichen die Routine aus Heft
6/84. Der einzige Unterschied, der besteht,
ist in der zweiten Hi#lfte zu finden. Um sich
die beiden BASIC-Programme zu ersparen, die
im Dezember vorigen Jahres noch notwendig
waren, richtet sich ein MC-Loader alle Zei-
ger und verschiebt die Arbeitsroutine nach
&HB8000. Da Programmierer meistens sehr
schreibfaul sind (uns geht es zumindestens
so), wollten wir unbedingt das nachfolgende
Ladekommando fiir das BASIC~Programm im MC-
Code unterbringen. Um die ndtige Flexibili-
tit zu gewdhrleisten (CLOAD, LOAD"CAS:",R
und so weiter), legen wir den Befehl einfach
in den Eingabebuffer des Computers, wandeln
ihn mit einer ROM-Routine in eine BASIC-
Zeile um und lassen ihn mit einer zweite
ROM—-Routine gleich ausfiihren. Wie im Artikel
iber die ROM~-Spriinge in diesem Heft ersicht-
lich ist, springt der Computer von der
Adresse &H165 aus nicht zu einer Lade-Rou-
tine, sondern flihrt nur eine BASIC-Zeile
aus. Man kann nun ganz einfach den entspre-
chenden Ladebefehl selber eintragen. Ledig-
lich die Null am Ende mufB bleiben. Die Lédnge
der Zeile wird in Zeile 680 selber erzeugt
und in BC geladen. Programmierer ohne einen
Assembler miissen BC selber richten!

Wir haben derzeit folgendes angenommen:
BASIC-File wurde mit SAVE "1:FUNPLT" apge—
speichert, die Disk muf in Laufwerk 1 sein.

Man kann Ubrigens die Routine 165H auch mit
CALL anspringen, dann kommt sie wieder in
das MC-Programm zuriick. Auf diese Weise kann
man BASIC-Befehle wdhrend des MC-Programms
abarbeiten lassen, wenn man selber zu faul
ist, eine Routine als Ersatz zu schreiben.

Der Funktionenplotter ist sowohl auf Disk
als auch mit Kassette laufféhig.




10 7 wxun Funktionenplotter

20 ®#¥% Yon Marcus Hopfer (C) 1985

I0

40 DEFUSR=&HB000: SCREENQ,0: WIDTH3?: CLEARZO
: DEFSTRE ,F,V: DEFINTA-D,L-R:DIME (13) : XM=255

M=180:J1=YM/45: ZF=1.08B: R=RND (-TIME) : GOTOLO

S50 Y=USR(F) : RETURN

60 PRINT:PRINT" Mit welchem Geraet arbeite

n Gie :":LOCATEL1l,46:PRINT"1) Farbe":LOCATEL1L
,B:PRINT"Z) Schwarzweiss":LOCATE?,12:PRINT"E

rbitte Eingabe = "3
70 E=INFUTH(1): IFE="2"THENC1=15:C2=1:C3=1:EL

SEIFE="1"THENC1=15:C2=4: C3=5ELSE7O

80 LOCATE11l,6:PRINT"1) Monitor”:LOCATEL1l,8:F

RINT"2) Fernseher “:LOCATER27,12

g0 E=INPUTH (1) : IFE="1"THEN110ELSEIFE="2"THEN
ZF=1.314ZELSERO

100 © ##% Titeldisplay

110 COLORCH,02,C3:SCREENI:PRINT® ";STRINGF (4

0,210);: LOCATES ,,40: PRINTSTRING$ (40,210) ; : FOR
Z=BTO32STEF8: LOCATES , Z: FRINT"R" 3 : LOCATEZ40,7
sPRINT*R"; : NEXTZ:Ei="Funktionenplotter":FORZ

=1TOLEN(E1) : LOCATEZ#13+7 , 20+5#SIN{Z%18) : FRIN

THMIDF(EL1,Z,1)3:NEXTZ

120 SPRITE# (1)="<B"+CHR$ (157)+CHR¥ (161) +CHR$
(161)Y+CHR$F (157 +"B< " s LOCATERZ0,70: PRINT"Copyr
ight Hopfer Software 19285 " FUTSPRITEL, (1

84,469) ,C1,1:LOCATE44,110: PRINT"Marcus Hopfer
wuenscht Ihnen":LOCATE&LB,126:FRINT "viel Ver
griuegen i

130 LOCATE44,170:PRINT"Bitte eine Taste drue

cken...";:E=INPUTH (1)

140 RESTORE1S50: FORZ=0TO13:READE(Z) : NEXT

150 DATAO — Zeichenvorgang fortsetzen,l — Ne
uen Startwert fuer X setzen,2 — Neuer Herteb
ereich fuer X,3 — Neuer Wertebereich fuer Y,

4 — Werteinkrement aendern,S - Bildschirm lo

eschen,6 — Werteanzeige An / Aus

160 DATA7 — Konstanten aendern,B8 - Koordinat
enachsen An,? — Neue Funktion eingeben,> —
Bild auf Kassette speichern,F — Funktion auf
listen,T — Ton An / Aus,M - Gleicher Massta

b An / Aus

0

Formel: Y=COS(KO*X), KO bestimmt Anzahl der
Blitter, polare Kordinaten

170 SCREENO:LOCATEO,B8: PRINT”Brauchen Sie Ins
truktionen (J/N) 7 "3

180 E=INPUT# (1) : IFE="J"ORE="j" THENGOSUB16560
190 ° ##% Eingabe der Funktion

200 F="":GOS5UE1400:L0CATE?,S:PRINT"Koordinat
ensystem :":LOCATEL1,8:PRINT"1) Folar":LO0CAT
E11,10:PRINT"2) Kartesisch":LOCATES,15:FRINT
“"Bitte waehlen 8Bie @ ";

210 E=INPUTH (1) IFE="1"THENKO=1ELSEIFE="2"TH
ENKO=2EL SEKO=0: GOTOZ10

220 GOSUBR1400:LOCATEC,S: PRINT"Funktion :":L0
CATE4,B:FRINTF; : LOCATEQ,B: LINEINPUT"y = “;F:
PRINT: IFLEN(F) *120THENCLS: PRINT"Eingegebene
Funktion ist zu lang.":FRINT:PRINT:GOSUB1420
tF="":5OTOR220

230 IFF=""THENCLS:PRINT"Lassen Sie den Unsin
n PV PRINT:FRINT: PRINT: GOSUB1420: 6GOTO220
240 Z21=0:72=0:FORZ=1TOLEN{F) : V=MID$(F,Z,1): 1
FY="("THENZ1=Z1+1:NEXTZELSEIFV=") "THENZ2=22+
1:NEXTZELSENEXTZ

250 IFZ1<>Z2THENCLS: PRINT"Fehler in Klammern
setzung :":PRINT:PRINT:PRINTF:PRINT: FRINT: GO

SUE1420: 60TO220

260 FORI=1TOLEN(F):AA=ASC (MID$E(F,Z,1)):IF (AA
+96ANDAAYL 122) THENAA=AA-32: MIDH (F,Z, 1) =CHRE (A

A NEXTZELSENEXTZ

27¢( ONERRDRGDTO1610

28¢ - ##% Eingabe der Nebeninformationen

290 BOSUBS0: FORZ=0TO9:K (Z)=0:NEXTZ: GOSUB148C
: GOSUR1400: LOCATED,S5: PRINT” Alle Konstanten

haben den Wert=0 .":PRINT:FRINT" Wolle

n Sie die Werte®:FRINT" aendern (J/N)

00 E=INFUTSH (1)1 IFE="n"0ORE="N" THENZZ0ELSEIFE

' 3HANDES 2" J " THENZQO

10 FRINTE; :LOCATEO, i1:FORZ=0TO?: FRINTTAB(S)
;"Konstante K"iMIDE(ETRE(Z) ,2,1);" = "y INP
UTKE{Z) : NEXTZ: GOSUEL 480

370 GOSUB1400: IFED=1THENLOCATEO,S: SXF=""2 INF

UT"Startwert fuer x = ;S5X#: IFSX$F=""THENIZ0E

LBESX=VaL (5XF)

330 LOCATEOQ.7:FRINT"Bei druecken von <kEnter:
, werden*:FRINT"die Fragen vom Computer”:FRI

NT"selbst beantwortet z":FRINT:WI=0: INFULT"We

rteinkrement = *;WI:FRINT:FRINT"Werteanzeige
2 i=An / 2=Aus 7 '"j

340 E=INFUTHECL) s IFE=" 1" THENWA=1ELSEWA=E: E="2

350 PRINTE:FRINT:FRINT"Koordinatenachsen @ 1

=Ja Z=Nein ¥ "

360 E=INFUT#H(1): IFE="2"THENKA=2ELSEIFKO=1THE

NEA=Z:E="2"ELSBERA=1:E="1"

X700 FRINTE:PRINT:FPRINT: PRINT"Gleichen HMassta

b fuer X u. Y (J/7b) 7 73

380 E=INPUTH(1) : IFE="3"0ORE="J"THENMA=1ELBEIF

E="N"ORE="n"THENMA=ZELSE IFE0=1THENMA=1: E="a"
sELSEMA=2:E="N"

370 PRINTE:PFRINT:FRINT: FRINT"Tonausgabe (J/N
y P vy

400 E=INFUTH{1): IFE="J"ORE="j"THENJ=1EL5EJ=2

410 BOSUBR1400:LOCATED,S:FRINT"Bitte definier

en Sie die Groesse”:FPRINT"des Eildschirmauss

chnittes :":FRINT:FRINT:FRINT"Wertebereich |

uer X :":LOCATEQ,1i:INFUT"Von @ " XA: IFXAfF=
"M THEMA10ELSEXA=YAL {¥A$) : LOCATEL7 , 1 1: INPUTY
Bis : ":XE¥

420 IFXEF=""THEN41OELBEXE=VAL (XE%)

430 IFXA=XETHEN410ELSE IFEO=2THENSX=XA

440 ITFWI=0THENWI=(ABS (XA-XE) /500

450 IFMA=1THENYA=XA: YE=XE: GOTOS&O

460 LOCATED,14:PRINT"Wollen Sie einen Werteb

ereich":FRINT"fuer Y angeben (J/M) 7 "3

470 E=INPUT¥(1): IFE="J"0RE="j" THENGOTOS40ELS

EE="N*"

480 * #%# Errechnen des Y-Wertebereiches

490 ONERRORGOTO1610: PRINTE: PRINT:FRINT: PRINT
"Hitte warten.... “;:LOCATE,,0:Zi=(ABS(XA-XE
Y)Y 7100z ¥=XA: BOSURSO: YA=Y: YE=Y: FORZ=XATOXESTE

FZ1:X=7:B08UBS50:L0CATED,20,0: FRINTCSNG{(Z) ;"

Yer IFKO=1THENY=Y#SIN{X)

S00 IFY<YATHENYA=Y:NEXTZELSEIFY *YETHENYE=Y:N

EXTIELSENEXTZ

S10 Zi=0:X=0:Y=0:YA=YG+*1.1:YE=YE*1.1:G0O5URL4

00: LOCATED,S, 1: FRINT"Camputer waeshlt fuer Y

Bersich :7":PRINT:PRINT"Von : ";YA:FRINT:PRIN

T"Ris @ ";YE:PRINT:FRINT:PRINT

520 PRINT"Sind Sie einverstanden {(J/N} 7 "y

530 E=INPUTHI17: IFE="J"0RE=" j " THENS&OELSEIFE

Formel: Y=SIN(6*INT (X))
kartesische Koordinaten
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"NTANDEC L " " THENSZO
540 GOSUB14GO: LOCATED,S: PRINT"Wertebereich f
uer Y ":LOCATEOD, 8: INFUT"Von & ":;YAF: IFYAE="
"THENS4OELSEYA=VAL (YAF) : LOCATEL7,8: INFUTY E
is @ "iYE®: IFYEF=""THENS40OELSEYE=VAL (YE®): IF
YE<YATHENSWAFYE, YA
550 IFYA=YETHENS4O
560 IFC2=4THENC1=1:{2=7:C3=4:COLORC1,C2,03
570 SCREEN1: IFYA=YETHENY=YE+{E-03
80’ %% Errechnen von Koordinatenachsen
90 XB=ABRS(XA—XE) : YB=ABS (YA-YE) : S1=XM/XB: 82=
YHM/YER
600 IFXA=0THENXO=0: BOTO&1 0ELSE IFXE=0THEMX0=X
M: GOTOLLGELSEIF (XAXOANDXE >0) THENXO=~ (XA*S1) :
GOTOS10ELSEXO=ARS (XA*51)
610 IFYA=DOTHENYO=YM: GOTO620ELSEIFYE=0THENYO=
0 GOTOL20ELBEYO={YE*52)
H2G IFYO<OTHENYF=YM/YE: GOTOSL40ELSEIFYC»YMTHE
NYF=YPM/YB: GOTO&40ELSE IFYO=YMTHENYF=YM/YR: GOT
O640ELSEIFYO=0THENYF=YM/YB: GOTO&L40ELSEIFYO > (
YM-YO THENYF=YO/YEELSEYF={YH-YO) /YA
630 7 #¥x% Errechnen der Multiplikatoren
SH40 YF=ABRS5{YF) : IFXOJOTHENXF=XM/XBELSEIFXQ>XM
THENXF=XM/XBELBE IFXO=XMTHENXF=XM/XRELGEIFX0=
OTHEMXF=XM/XBELSEIFXOx {XM—X0) THENXF=X0/XAELS
EXF={XM-X3) /XE
650 XF=ABRS (XF)
60 IFMA=1ANDXF >YFTHENXF=YFELSE IFMA=1ANDYF >X
FTHENYF=XF
670 IFMA=1THENXF=XF/ZF
680 IFUF=3THENRETURN
670 GOSUB1L120: ONERRORGOTO1440C

Formel: Y=(KO*SIN (X+K1))
kartesische Koordinaten

700 ##% Funktionswerte berechnen etc

710 A=5X%

720 GOBUBSO: TFKO=1THENX1=Y*COS (¥) : Y1=Y*#8IM(X
YELBEX 1=X:¥i=yY

730 TFWA=1THENGOSUR1S80

740 XE=XOHAX1#XF) s Y2=YO—~{Y1%#YF) : IFXZ2{OURXZ =X
MORYZ<O0RYZ >YMTHENGOTO760ELSERPSET (X2,¥2) ,C1
750 IFJ<1THEN7GOELSEIZ=INT (Y2/J1) : JZ2=ABS (32
=45 1S IF="164n"+G5TRE(J2} 1 PLAY J%
7HD X=X+WI: IFINKEY#=""THEN720

770 FORZ=0TO13:FORZI=1TOLEN(E{Z)) :LOCATESL*(Z
1-1)+12,184: COLORCZ:PRINTYI"; : LOCATEG* (Z1-1)
+12,184: COLORCL : PRINTMID#(E(Z) ,Z1,1) ; : BOSUR7Y
FOTNEXTZ1: Z2=38~-LEN(E(Z)) : COLDRCZ2: FRINTSTRIN
GF(Z2,201) ;s FORT=1TO0S00: NEXTT: GOSUE790: NEXTZ
1 6OTO7790

780 ° ##% Tastaturabfrage bei Zeichnen
790 E=INKEY#: IFE=""THENRETURNELSEIF (E<"Q"ORE
FUYUYANDE " " ANDE< " £ "ANDE< >"F " ANDE < »* T"AND
E< "1 "AND M"ANDE< »"m" THENRETURNELSEGOSURL
S60: IFE="*"THEN1 1 Q0ELSEIFE="F"0ORE="f "THEN125
VELSEIFE="T"ORE="t"THEN1300
8O0 IFE="M"ORE="m" THEN1340ELSEONVAL (E) +1 GOT
0720,830,860,930,1000,1020,1040,1080,1110,11
18]
810 S5TOR
820 ' #®x Eingabe: Neuer Startwert fuer X

30 LOCATELZ2,184: FRINT*X =";X:LOCATEL102,184:
COLURCZ: PRINTSTRING® (24 ,201) 3 : COLORC1:LOCATE
126,1B4:FRINT"Neu : "3;:M=162:75=12:F3="12345
67890, —+": GOSUR1S500: IFF2=""THENS40OELSEX=VAL ¢
F2)
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840 GOSUR1S60: 5OTO770

850 ° ##x Eingabe: Neuer Wertebereich X

860 LOCATELZ,1B4:PRINT"XA ="; XA: LOCATEL102,13
4: COLORC2: FRINTSTRING* (24 ,201) ; : COLORC1: LOCA
TE126,184:FRINT"Neu : "3 162: 75=12:F3="123
45467820, —+" : GOSUB1500: IFF2=""THENB70OELSEXA=V
AL (F2)

870 GOSURISAH0:LOCATEL2,184:PRINTYXE =";XE: LD
CATE102,184: COLORCZ2: PRINTSTRING® (24 ,201) ;:CO
LORC1:LOCATEL26,184: FRINT"Neu : ";:M=162:75=
123 F3="123453467890. ~+": GOSUB1500: IFF2=""THENS
BOELSEXE=VAL (F2)

880 IFXA>XETHENSWAFXA,XE

870 IFXA=XETHENB&O

00 IFMA=1THENYA=XA: YE=XE

210 GOSUR1560: OF =5: GOSURS90: BF=0: GOTA770

F20 ' ##% Eingabe: Neuer Wertebereich ¥

930 LOCATELZ2,184:PRINT"YH =";YA: LOCATEL1OZ,18
4: COLORC2: PRINTSTRINGF (24 ,201) 1 : COLORC1: LOCA
TE126,184: PRINT"New @ ";:M=162:725=12:F3="123
4567870, —+" 1 GOSUB1500: IFF2=""THENY40ELSEYA=V
AL (F2)

P40 GOSUB1IS60:LOCATEL2,184:FRINT"YE ="3;YE:LO
CATEL102,184: COL.ORC2: FRINTSTRING$(24,201);:C0O
LORC1: L OCATEL26,184:PRINT"Neu : "3 :M=162:75=
12:F3="12345678%0. —+": GOSUR1S00: IFFZ2="“THENS
BOELSEYE=VAL (F2)

P50 IFYAXYETHENSWAFYA,YE

960 IFYA=YETHEN93O

970 IFMA=1THENXA=YA: XE=YE

980 GOSUEB1560: BF=5: GOSUBS90: BF=0: 5OTO770

P90 ° #%¥% Eingabe: Neues Werteinkrement

1000 LOCATELZ,184:PRINT"WI =";WI:LOCATELIOD, i
84: COLORCZ: FRINTSTRINGS$ (24 ,201) 3 : COLORC1: LOC
ATE1Z6,184: PRINT"Neu : "3;:M=162:15=10:F3="172
34567870, "1 GOSURIS00: IFFZ=""THEN1 01 0ELSEWI=V
AL (F2)

1010 GOSURLIS&O: GOTO770

1020 CL8:B0T0770

1030 ##% Werteanzeige An /7 Aus

1040 LOCATELZ, 184:FRINT"Mertanzeige : 1=An /
Z2=0us"y

1050 E=INPUT${1): IFE="1"THENWA=1ELSEIFE="2"T

HENWA=ZELSE1 050

1060 GOSURISS0: GOTO770

1070 7 #%% Konstanten aendern

1080 FORTS=0T09: GOSUB156C: LOCATELZ, 1B4: FRINT
"KYSMIDE(STRFITE) ,2,1)3" ="3:K (TS ; : LOCATELOQZ
,184: COLORC2: FRINTSTRING$ (24 ,201) 3 :COLORCL: L

OCATEL1246,184: FRINT"Neu 2 ";:M=142:75=12:F3="
1234567890, +- 3" GOSURL1S00: IFF2< " "ANDF 2 >4 3"

THENK (TS =VAL (F2)

1090 IFF2Z=">"THENGOSUR1560: GOSUR1480: GOTO770

ELSENEXTTS: GOSUB15460: GOSURL480: GOTO770

1100 * *## Koordinatenachsen zeichnen

1110 EA=1:605UB1120: 6OTD770

1120 IFEA=1AND (X0 >=0ANDXO<=XM) THENL INE (X0, M

— (X0, YM)

1130 IFKA=1AND (YO =0ANDYO<=YM) THENL INE (0, YD)

—~ (XM, Y0

1140 RETURN

1150 ° *#% Neue Funktion eingeben

1160 E="":1F3="":L=01GX=0: WI=0: XAF=""3 XEF=""2
YAFE="" s YEF=""3 IFCEZ=4THENCI=15: {2=4: (3=5

1170 COLDREL,C2,C3:60T0O110

Formel: Y=X
polare Koordinaten




1180 ° ##% Bild aut Kassette speichern

1190 LOCATE1Z,184:PRINT"Untertitel: °3;:M=78:
ZS=30:F3=" () Xx.+—#/"\KE01234567895IN=sinClco
TAtabRgrGgl.l1 EefpBbF f MmDdHRJI jUUV VWY y Zz < :4 14"
: GOSUBR1500: GOSURIS60

12CG0 LOCATEL12,184:E="Hitte Record und Flay d
ruecken... s FORZ=1TOLEM(E) : PRINTMID${E,Z,1);
s NEXTZ:FORT=1TOS00: MOTOROFF: NEXTT: GOSUB1560
1210 LOCATELZ, 184: MOTOROFF:FRINT"Wenn bereilt
s bitte > Taste druecken.j:MOTOROFF

1220 E=INKEY#: IFE< »" »" THENMOTOROFF: GOTO1220
1230 GOSURISA0:LOCATELZ,184: FRINTFZ; : CSAVE" R
ild",5:G0T0770

1240 © %%+ Funktion Auflisten

1250 IFLEN(F)<3STHENLOCATELZ,184: PRINT"Y
s F3 tE=INFUTH (1) : GOSUB15460: GOTO770

1260 TFLEN(F)<71THENLDCATE12,184:PRINT”Y
sLEFTH(F,33) 3 ... "5 :E=INPUTH (1) : 6OSURLIS&0: L0
CATELZ 184 PRINT”..."sMID¥{F ,34,37) 3 s E=INFUT
$(1):BUSUBIS&0:GDTD77O

1270 IFLEN(F) <10STHEMLOCATELZ,184:FRINT"Y =
UL EFTH (R, 33 3", . L Y3t E=INPUTH (1) : GOSUB1SLO: L
OCATELZ , 184 PRINTY. .. " MID${F, 34,5453 . "5
E=INFUTH (1) : GOSUB1S&60: LOCATELZ, 184 FRINT" . .«
HiMIDE(F,68,37) ; :E=INPUTH (1) : GOSUB1560: GOTOY
70

1280 LOCATELZ2,184:PRINT"Tut mir leid, Funkti
on zu lang.":E=INFUT$(1):GOSUBLS560: GOTU770
1290 ' ##% Tonausgabe An / Aus

1300 LOCATELIZ2,184:FRINT"Ton s 1=An / 2=fus”;
1310 E=INFUT${1): IFE="1"THENJ=1ELSEIFE="2"TH
EMJ=2ELSELIZ10

1320 BOSUR1S60:GOTO770

1330 7 #¥% Gleicher Masstab &n /7 Aus

1340 LOCATELZ,184:PRINT"Gleicher Masstab @ 1
=An / Z2=0us";

1350 E=INPUTE (L) : IFE="1"THENMA=1EL SEIFE="2"T
HENPMA=2: GOTO138B0OELSEL1350

1260 IFXA<YATHENYA=XAELEEXA=YA

1370 IFXEXYETHENYE=XEELSEXE=YE

1380 GOSUR1S60: 0F=5: GOSURS?0: QF=0: 6070770
1350 *%% Unterroutine fuer Ueberschrift
1400 SCREENG: FRINTCHR#$(27)3"p ##%  Funkt
ionenplotter ##%% "rCHRE(27) 3 "g" s s RETURN
1410 ° #®#% Unterroutine fuer Tastendruck
1420 LOCATE, ,0:PRINT"Ritte eine Taste drueck
en..."; :E=INFUTH(1):LOCATE, , 1: RETURN

1430 °© ##% Behandlung von Fehlern 1

1440 IFERL=S50AND(ERR=5 OR ERR=11)THEN1450ELS
ESCREENGO: PRINT"Fehler in Zeile : ";ERL:FRINT
“"Code : "3;ERR:S5TOP

1450 IFWA< >1THENRESUME7 60

1440 EW="("+5TR$(X)+" / Invalid ) ":GOBUR1ISY0
: RESUME7 60

1470 " ##% fAnpassung der Konstanten

1480 KO=K (D) k1=K (1) :K2=K (2)
s KS=KAS) t Ko&=K{6) s K7=K (7)) : K8=K (8} : K
URN

1490 ° ##% Eingabe fuer Screen 1 etc.

1500 Fl="":F2="": L OCATEM, 184: PRINT"I";

1510 Fi=INPUT#(1): IFF1=CHR¥ (B THENIS30ELSEIF
F1=CHR${(13) THEN1S40ELSEIFLEN(F2)=Z5THEN1510E
LSEIFINSTR(F3,F1) THEN1IS20ELSEGOTO1510

1520 F2=F2+F1:L0CATE(LEN(F2) 1) #A+M,184:C0LO
RCZ:PRINT"I"; : LOCATE(LEN{F2)—1) #6+M,184: COLO
RE1:FRINTF1;"I"::GOTO1510

1530 IFLEN(FZ)=1THENF2="":COLORC2:L OCATEM, 18
A4:FRINT"II"::COLORC1: LOCATEM, 184: PRINT"I";:6
OTOIS10EL SEIFFZ=""THENIS10

1540 F2=LEFT$(F2,LEN(F2)—1):COLORCZ: LOCATELE
NA(FZ) #6+M, 184 PRINT"II"::CDLURCI LOCATELEN(F
2) ®b6H+M, 184 PRINT"I"; :GOTO1510

1550 ° ##% Unterste Zeile loeschen

1560 COLORCZ:LDOCATEO,184:FRINTSTRINGH (42,201
} 5 : COLORC1 : RETURN

1570 ' ®##% HWerteanzeige fuerr X und Y

1580 EW="("+STRF(X)+" / "+8TRF(Y)I+") "

1590 FORR=1TOLEN(EW) :LOCATEG# (R—1)+12,184:C0
LORCZ: PRINT"II";:LOCATES* (R—1)+12,184:COLORC
1:PRINTMID#(EW,R,1);"<"; :NEXTR: Ri—\B —LEN(EW)
.CDLDRCE.PRINTSTRING$(R1,201);:LDCATEb*(R 1)
+12,1B4: COLORCZ: FRINT"I"; : COLORC1 : RETURN
1600 ' *## Behandlung von Fehlern 2

1610 IFERR=Z2ANDERL=50THENRESUME1630ELSEIFERL
=3J0AND (ERR=5 OR ERR=11) THENRESUMENEXTELSEPRI
NT"Fehler in Zeile : ";ERL:FRINT"Code : ";ER
R:5TOF

1620 COLOR1S,4,5: SCREENO: LOCATEO, 0, 1:END
1630 CLS:FRINT"Syntax error in Funktion :":F

i

u

i

YskA=k{4)
=K {P):RET

RINT: PRINT:PRINTF: PRINT: FRINT

1640 GOSUB1420:60TDZ2Z0

1650 ° ###% Apnzeigen der Instruktionen

1660 RESTORE1&660:FORI=1T06: GOSUB1400: LOCATED
,4:FORT=4T0O22: READE: IFE="@" THENPRINTELSEIFE=

"HFUTHEN1G6BOELSEFRINTY "E

1670 NEXTT

1680 PRINTY "3:605UH1420:NEXTI

1690 DATADas Frogramm "Funktiorenplotter®

rmoeglicht es Ihnen, eine Funktion", Ihrer W

ahl am Bildschirm graphisch, darzustellen.,@
i700 DATA Zuerst koennen Sie zwischen,dem 'F

claren’ und dem ‘kKartesischen', Koordinatens

vetem waehlen. @

1710 DATA Danach erfolat die Eingabe der, Fu

nktion. ,@,"Haben Sie ‘polar’ gewaehlt, dann®
, steht y fuer den Radius r und, »x fuer den

Winkel Phi.

0 DATAE,E,¥F

i DARTRE, Bex der Eingabe der Funktion 1st,

auch die Verwendung von Konstanten,erlaubt.

@,Diese sind kO — k7 unc,kaoennen waehrend dP

s Zeichenvorgangs

1740 DATAgeaendert werden. ,@,"'z.B : ¥ = K4 ¥
Sin (X)' ,8,ermoeglicht das Zeichnen von bel

iebig vielen Sinusschwingungen mit,verschie

dener Amplitude in einer,Zeichnung.

1750 DATAR,E,F

1760 DATA"Folgende Eingaben sind erlaubt :".

@, "Rechenzeichen :,+ — % / \ St @,"Logische

Ausdruecke 1", 4 = Or fAnd Xor Egqv Imp Not,@
. "Mathematische Funktioner: :

1770 DATASIn Cos Tan Atn Sgr tog,Exp Int Fix
Sgn Abs Rnd,@,"Sowie :","Klammern @ () <

Leerzeichen: und 'LE,"Variablendefinitionen
: 4 Rt,e,@ %

1780 D&TA@,Als naechstes folgt die Eingabe d

er Werte der einzelnen kKonstanten.,@, Bei ein

er polaren Funktion wird dann,der Startwert

fuer X eingegeberi.,@,Bei einer kartesischen

setzt ihn

1790 DATAder Computer selbst.,®,Als naschste

= folgt die Eingabe,"des wWerteinkrements, da

s den Faktor®,"angibt, um den der X-Wert jew

eils" ,erhaeht wird.

1800 DATAE, G, ¥

1810 DQTQL,“dlrd eine Werteanzeige gewuensch

t,",wmrd der jeweilige X- und Y-Wert,waehren

d des Zeichnens unten am,Bildschirm angezeig

t.,®,Auch die Anzeige der koordinatenachsen
ist wahl{re1

182¢ DATA®,Dann muessen Sie noch den,Wertebe

reich fuer X festlegen.,Er gibt den fuer S5Sie
sichtharen,Ausschnitt aus dem Funktionsgrap

henyan. @

18330 DATAE,@,. %

134¢ DATADie Wahl des Wertebe-eichs fuer v,k
oernen Sie auch dem Caomputer ,usberlassen. @&,

@,Wird waehrend des Zeichenvorgangs,'irgende
ine Taste gedrueckt, so",werden am unteren B
ildschirmerand

1850 DATAalle erlaubten Befehle angerzeigt..@
,Wird bei der Eingabe der Fonstanten,waehren
d des Zeichenvorgangs die,”Taste ‘>’ gedruec
kt, dann bleibt ",der MWert aller folgenden <
onstanten ,unveraendert, ,8,@,%

1860 BOSURIADO:1OCATEL,3:FRINT"Befehlssats w
ashrend dem Zeichnen :":PRINT:PRINT:FORZ=0T0
1Z:PRINTTAB(I) ;E{Z) : NEXTZ: FRINT : FRINT: PRINTT
AB(S);:GDaUHl4“U

1870 CLS:LOCATEG,B,0:FRINT"Viel Spass beim F
unktionenzeichnen! ! ' ":FORT=1TO1000s NEXTT: RET
URN

Auf der n#chsten Seite befindet sich das
Assemblerlisting des Maschincodeprogramms
und das dazugehdrige Hexdump. Das MC-Pro-
gramm dient auf der einen Seite als Loader,
es installiert einen Teil von sich selbst ab
8000H wund l4dt das BASIC~Programm ab 8140H
in den Speicher. Auf der anderen Seite ist
es mit der Rechenroutine aus Heft 6/84
ident.

Abspeichern mufl man es mit:
BSAVE" 'Name' " &HC000,&HC100, &HCO3B.
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100

132

136

143

ORG COOOH
sRT1: codiert String zu einer
H BASIC-Zeile

sRT2: Fehler ‘Type mismatch’
:RT3: berechnet Wert aus Zeile
;RT4: wandelt Ergebnis in DBL-—

s Zahl um

sRTS: Platz fuer 'BASIC-Zeile’
;RT6: Type des Ergebnisses

sRT7: BASIC~-Akkumulator

s BASANF: Adresse, ab der wir das
s BASIC-Programm abgelegen.

s BASBEG: gibt an, ab wann das

s BASIC-Programm abgelegt wird.

s LINBUF: Eingabebuffer

s RUNLIN: Romroutine, fihrt BASIC-
s;leile aus.

RT1 EQL OB44H
RT2 EQU Q020GH
RT3 EQU 14CAH
RT4 EQU S765H
RTS EQU FS4FH
RT6 EQU F793H
RT7 ERQU F923H

BASANF EQU 8140H
BASBEG EQU F54AH
LINBUF EGU F&8EH
RUNLIN EQU 165H
cP 3
JP NZ,RT2
INC HL
INC HL
LD E, (HL)
INC HL
LD D, (HL)
EX DE,HL
LD C, (HL)
LD B,0
INC HL
LD E, (HL)
INC HL
LD D, (HL)
EX DE,HL
PUSH BC
PUSH HL
PUSH DE
LD DE,STRING
LDIR
EX DE,HL
LD (HL),O
POP DE
POP HL
POP BC
LD DE,Q
LD HL,STRING
CALL RT1
LD HL,RTS
CALL RT3
CALL RT4
LD A, (RT&)
LD HL, (RT7)
RET
STRING DEFB 00
BEGIN LD HL,COOOH
LD DE,B8000H
LD BC,003AH
LDIR
LD HL,BASANF
LD (BASBEG) ,HL
DEC HL
LD (HL) ,0
LD HL,0
LD HL,CLOAD
LD DE,LINBUF
LD BC,CLDEND-CLOAD+1
LDIR
LD HL,LINBUF-1
JP RUNLIN
;CLOAD: BASIC-Zeile, die abge-
jarbeitet werden soll, wird hier
;abgelegt. Abschlufl mit Null.
sLénge in BC eintragen!
CLOAD DEFM "LOAD"
DEFB 34
DEFM "1:FUNPLT"
DEFB 34
DEFM " ,R"
CLDEND DEFB ©
END

CO000 FE 03 C2 05 09 23 23 SE .....#H#"
CO0B 23 S&6 EB 4E 06 00 23 5E #V.N..4#"
CO10 23 56 EB CS5 ES DS 11 3A #V.....:
€018 CO ED BO EB 36 00 D1 El ....6...
CO20 C1 11 00 OO0 21 3A CO CD ...ali..
Co28 44 OB 21 4F FS CD CA 14 D.!0....
CO30 CD &5 57 3A 93 F7 2A 23 .eWs..®#
CO38 F9 C? 00 21 00 CO 1t Q0 ...!'....
Co40 80 01 3A 00 ED BO 21 40 ..:...!@
co48 81 22 4A FS5 2B 36 00 21 ."J.+6.!
CO50 00 00 21 &3 CO 11 8E F6 ..'c....
CO58 01 11 00 ED BO 21 8D Fé6 .acoal.e
COL0 C3 65 01 4C 4F 41 44 22 .e.LOAD"
€068 31 3A 46 55 4E S0 4€C 54 1:FUNPLT
CO70 22 2C S2 00 74 75 76 77 ",R.tuvw

KhkhkkkhhhhhhkhhkkhAhhhhhkrhkhhhhhhhhhhkhhkkdhhhk

* *
* Ergdnzung flir CURSOR.COM *
* *
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Wie erst jetzt bekannt wurde, kann es beim
Programm CURSOR {(wurde in Heft 4/85 verdf-
fentlicht) unter dem Betriebssystem 2.23 zu
Fehlfunktionen kommen. Dies 4duBert sich
dadurch, daB bei einem Aufruf von CURSOR
ohne Angabe von Parametern der Cursor am
Monitor komplett ausgeschaltet wird.

Die Ursache liegt in der Initialisierung
der 80-Zeichenkarte durch das Betriebssys-
tem. Darin wird die Cursor-Endzeile (der
Zeichenmatrix) ndmlich auf 7 eingestellt,
das Programm erwartet allerdings das Cur-
sorende in Zeile 8.

Eine Behebung dieses Fehlers kann auf zwei
Arten erfolgen:

Zum Ersten kann man die Tabelle filir die
Monitorinitialisierung &ndern (dies hat den
Vorteil, daB dabei gleichzeitig ein stabiles
Bild erzeugt wird), die andere M8glichkeit
liegt in der Anderung des ersten Befehls im
Programm CURSOR.

Ich mdchte nun erkldren, wie die Anderung
im Programm zu erfolgen hat. Diese muB man
mit einem Debugger (in meinem Beispiel
ZSID80) folgendermaBen durchfiihren:

Aufruf des Debuggers und laden des Pro-
gramms CURSOR.

ZSID80 CURSOR.COM
Andern des ersten Assemblerbefehls

A100
LD B,67

Verlassen des Debuggers und Riickkehr in das
Betriebssystem

CTRL-C oder GO
Abspeichern des gednderten Programms CURSOR

SAVE 1 CURSOR.COM

Diese Anderung bewirkt, daB bei der Be-
triebsart UNDERLINE-Cursor die Anfangszeile
auf 7 gesetzt wird. Danach sollte diese
Option ebenfalls klaglos funktionieren.

Eine Beschreibung iiber die Anderung in der
Initialisierungstabelle kann gemeinsam mit
einem Bericht liber die Verklirzung der Nach-
laufzeit der Diskettenlaufwerke dem Artikel
'Kiirzere Nachlaufzeiten fiir Diskettenlauf-
werke' entnommen werden.

Rotschek Wolfgang
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* *
* Leserbriefe *
* *
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Frage: Gibt es einen Befehl im MSX-BASIC
des SVI-728, der dhnlich dem 'SAVE "Name",S'
des SVI-328 Bilder abspeichern kann?

Antwort: Es gibt ihn laut Philips Handbuch
in der Form BSAVE "Name",'aA','B',S. 'A' und
'B' sind die Start- und die Endadresse im
Video-RAM. Dieser Befehl soll jedoch nur mit
Diskette funktionieren. Da derzeit keine
Diskettenstation in der Redaktion war, konn-
ten wir dies nicht nachpriifen. 2Zu laden ist
das Bild durch BLOAD"Name",S. Der Name ent-
h&dlt dabei auch die Kennung des Disketten-
laufwerkes. Sobald eine Disk in die Redak-
tion geliefert wird, werden wir auch diesen
Befehl genauer Uberprifen. Auf Kassette
funktioniert dieser Befehl nicht (davon
konnten wir uns schon iiberzeugen).

Filr Kassette muB man sich mit einem kleinen
(Unter-) Programm behelfen, das das Video-
RAM in den Speicher transferiert:

1000 REM VRAM ABSPEICHERN

1010 FOR I=0 TO 16383

1020 POKE I+&HA800, VPEEK(I) :NEXT
1030 BSAVE "CAS:BILD",&HA800,&HE800
1040 RETURN

Hereinladen kann man das Ganze mit der
folgenden Subroutine:

1100 REM BILD EINLESEN

1110 BLOAD "CAS:BILD"

1120 FOR I=0 TO 16383

1130 VPOKE I, VPEEK(I+&HA800) :NEXT
1140 RETURN

Angesprungen werden die Routinen mit GOSUB,
wie gehabt. Bediener, die schon mit Maschin-
code arbeiten, kodnnen das Programm auch
leicht in MC-Code abfassen, der Computer
wird das Bild dann deutlich schneller ab-
speichern, da die lange Blocktransferier=-
phase verkilirzt wird.

Frage: Gibt es eine M&glichkeit, MSX-Pro-
gramme auf dem SVI-328 und umgekehrt zu
laden, wenn ja, welche?

Antwort: Es gibt ein Programm, mit welchem
man die Baudrate der Ladegeschwindigkeiten
verdndern Kkann. Das jeweilige Programm muf
im ASCII-Code abgespeichert werden und kann
dann transferiert werden. Das Programm wurde
von einem unserer Clubmitglieder geschrie-
ben. Wir werden es in der nichsten Ausgabe
ver6ffentlichen.

F;age: Wie kann man in die Bank 22
switchen, ohne SWITCH zu verwenden?

Antwort: Bevor wir genau erklidren, wie das
vor sich geht, mdchten wir darauf hinweisen,
daB dies nur dann geht, wenn eine 64K-RAM=-
Karte vorhanden ist, die folgende Schalter-
stellung aufweist:

S21 OFF
522 ON
S31 ON
S32 OFF
502 OFF
548/32 OFF

Wenn der Computer sich mit etwa 58000 Bytes
freien Speicher meldet, kann das Experiment
beglnnen. Laut Heft 5/85 muB ja das Reglster
15 im PSG folgenden Wert haben

1 1 X 1 1 0 1 1
ROMO ROM1 CAPS BK32 BK31 BK22 BK21 BKO1

Die LED bei CAPS-LOCK stellen wir der Ein-
fachheit halber auf 1. Dann ergibt sich das
Byte &HFB. Im BASIC kann man mit der Zeile
'OUT &H88,15:0UT &H8C,&HFB' in die Bank 22
switchen. Dies ist natirlich kein lupen-
reines Kommando, da sich der Interpreter
nach dem switchen im RAM nicht mehr aus-
kennt, da seine Systemvariablen nicht mehr
stimmen. Er steigt daher mit einer (manchmal
unsinnigen) Fehlermeldung aus.

Der BASIC-Interpreter liefert uns angeneh-
mere Moglichkeiten, um in die Bank 22 =zu
kommen. Man kann, wenn man per Maschincode
die Bank ansprechen méchte, einen ROM-Sprung
in die SWITCH-Routine durchfihren. Der Com-
puter hat SWITCH ab der Adresse 337FH abge-
legt. Die Routine selber beginnt bei 3387H,
A muB dann schon 0 enthalten. Bei 1 wird ein
SWITCH STOP ausgefiihrt. Der Interpreter
arbeitet dann wie nach dem Befehl SWITCH und
landet, das ist der einzige Nachteil, wie
SWITCH im BASIC der zweiten Bank.

Will man {ber Maschincode in die zweite
Bank gelangen, kann man die Routine &HSF
verwenden. In B libergibt man das gewlinschte
Port, HL enthdlt die Adresse, zu der man in
der zweiten Bank will. Die Interrupts sind
ibrigens nach dem SWITCH freigegeben. Wenn
die RAM~Karte schon durch ein SWITCH instal-
liert wurde, steht in der Speicherstelle
FE76H die Adresse des Stackpointers, die
gebraucht wird (sowohl in Bank 02 als auch
in Bank 22). Man kann also fir die jeweilige
Bank immer ins BASIC zurilckkehren, wenn man
den Stackpointer von FE76 holt. Will man
iiber Maschincode initialisieren, kann man
dies mit der ROM-Routine ab 7B9F, die auch
vom SWITCH-Befehl gegebenenfalls verwendet
wird.

Ein paar Daten kdnnen bel jedem SWITCH in
den Registern des Z80A {ibergeben werden.
Will man vom Maschincode aus ein ganzes
Programm oder Tabellen in die Bank 22 mit-
nehmen (oder von der BK22 mitbringen), dann
muB man den Umweg Uber die Bank 21 nehmen.
Der Weg von 02 nach 22 sieht dann folgender-
mafen aus:

ROM-Interpreter wegswitchen, dafiir BK21l her
Daten und Programm von 02 nach 21 laden

02 wegswitchen, daflir 22 her

Daten und Programm nach 22 laden
ROM-Interpreter wieder herswitchen, BK21l weg

Um die Bank 02 von der Bank 22 2zu er-
reichen, muB man die Schritte analog verwen-
den, mit dem Unterschied, daB 02 und 22
vertauscht werden miissen.

Kleinanzeigen

Verkaufe wegen Umstieg auf Festplatte
Super Expander SVI 605
(1 * 160K Laufwerk, auch mit SvI-328), ein
Jahr alt, Richard Schwaninger,
Buerserberg 63, 6700 BLUDENZ

Super Expander zu verkaufen:

SVI-601 mit Floppy-Controller SVI-801 wund
Floppy SVI-902, Kaufdatum April 1984, sehr
gepflegt, zwecks Umstieg abzugeben, n&here
Informationen im Clublokal oder bei der
Redaktion. VB 10000 Schilling

Auskiinfte und die Weiterleitung von Anfra-
gen in Sachen "Kleinanzeigen" iUbernimmt die
Redaktion des SVI-Journals. Clubmitglieder
kénnen Kleinanzeigen (bis zu sechs Zeilen)
kostenlos im SVI-Journal verdffentlichen.
Flir andere Personen kostet eine Kleinanzeige
50 Schilling.
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Spectravideo

SVI—B25
wurnad Feripherie

SVI—728 wurmd MSX

Bomndwe 1 1 1 £

Drruc ke

Jetzt besmondere gglUGnetigs

Star 86-10 mit Near Letter Quality Druck 8 8.960,~
Brother H-1009 Hatrixdrucker 8 5.490,-
SILVER-REED EXP-500 & 9.480,-
EPSON RX—-80+ 5 9.480,~

Gomputer-Studi

PANIGLGASSE 18 - A-1040 WIEN - TEL.(0222)65 8893

Was bietet Ihnen der Spectra Video Club’
Austria?

~ regelméfige Clubabende mit Gelegenheit zum
Informaitonsaustausch

- M6glichkeit zum kostenlosen Arbeiten an
SVI-Computern wdhrend der Clubtreffen und
zum Ausdrucken von Programmlistings

= auBerordentliche Clubabende mit Vortrédgen
Uber Themen rund um Hard- und Software der
Spectravideo-Computer und iiber MSX

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

-~ verbilligter Einkauf von Spectravideo-,
MSX- und Bondwell-Produkten

- NEU! Bondwell- und MSX-Besitzer sind eben-
falls willkommen.

Mitgliedsbeitrag: Jahresbeitrag
fir Schiiler, Studenten, Lehrlinge

S 500,-
S 250,~-

Ndhere Informationen beim

Spectra Video Club Austria
c/o Computer-Studio

1040 Wien, Paniglgasse 18-20
Telefon (0222) 65 88 93
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