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Peter Littfinski: Taschenrechnerfunktionen für den PC-150D 7

GRUNDGEDANKEN:

Das Rechnen ohne Programmunterstützung ist beim PC-ISOO oft sehr
umständlich, wenn es über die vier Grundrechenarten hinausgeht.
Wollen Sie z.B. die Wurzel aus einer Zahl ziehen,die bereits auf
der Anzeige steht,so ist dies mit einigem Tastendrücken verbunden.
!)ie Taste IDEFIund der B.'I\SIC-BefehlAREAD schaffen jedoch \~esent-
liehe Vereinfachungen.
Haben Sie die folgende Proqramnzeile im B~SIC-Speicher Ihres Taschen-
computers ,so ziehen Sie Ivurzeln \o1ieauf einem herkömmlichen '!'aschen-
rechner.

10~ "~"AnEAD A:A=S('R A:PRINT A:E!IlD

Beisoiel:
15 = ?

Tastenbedienfolcre:

Auf der ~nzeige erscheint das Ergebnis.Es bleibt his zum n~chsten
CLEAR-Befehl bzw , bis zur Neuvenlendung der Variablen A in der Va-:-
riablen A gespeichert.
Die Taste A hat also in diesem Fall als Z...,eithelegung (über ~
die Funktion des t'l'urzelziehens.So können alle Tasten ,die über IDEFI
ein Proryramm aufrufen können, (Siehe Bedienungsanleitung Seite 63 )
mit einer Taschenrechnerfunktion beleqt werden.
Da nun jedocl-tdie Höglichkeit genommen w i rd andere Programme über
DEF aufzurufen,die mit den entsprechenden '!'astenbuchstaben markiert
sind,hier eine nahezu gleichwer~iqe Alternative.
Sie bezeichnen Ihre Programme nicht nur mit einem, sondern mit zwei
oder mehr Buchstaben und setzen diese Bezeichnunqen ebenfalls
in Anführungsstrichen an die Programmanfän~e.Haben Sie die folqen-
de Programmzeile im BASIC-Speicher,so können Si~ z.B. das mit den
Buchstaben F~~ bezeichnete Programm so aufrufen:

Tastenbedienfolge : 00 [EJ ~ !DEFI G

1i!.L"="AREAD A~: CLS :GOTO A$
Uber die ~ - undG -Taste sowie einer Bezeichnu~,die in der An-
zeige steht,ist mit der Zeile 102 ein Sprung in alle markierten
Progr~me möglich.

ZUM LISTING:

Die folgenden Taschenrechnerfunktionen lassen sich in jeder be-
liebigen Programmzeile unterbringen. Daher ~tehen am Anfano der Zei-
len im Listing keine Proqrammzeilennummer.n.
Auch die Markierunqsbuchstaben und die Verarbeitungs- und Er-
gebnisvariablen können beliebiq getauscht werden und sind daher
im Listinq nur VollstSndiokeitshalber mit anqeoehen.

Beis~iel: .

"~"AREAD A:A=SIN A:PRINT A:END

Wird getauscht zu:

"J"AREAD J:J=SIN J:PRI~T J:ENO
Sie können daher die Taschenrechnerfunktionen,die Sie für Ihren
~nwendunnsbereich für Sinnvoll halten,auf die Buchstaben der beiden
unteren ~astaturzeilen des PC-1500 verteilen.Oie Gleichheit zwischen
Markierungsbuchstabe und Verarbeitunos- bzw. Ergebnisvariable hat
den bereits weiter ohen beschriehenen V0rteil,daß das Er"ebnis
unter dem Buchstahen weiter mit hoher Genauigkeit zur Verfügung steht.
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Peter Littfinski: Taschenrechnerfunktionen für den PC-1S00 8

In der Funktionsbeschreibung hinter den Programmzeilen hab~n die
kleinen Buchstaben folgende Bedeutung:

z -- Ergebnis(erscheint auf der Anzeiqe)
x -- lVert aus der Anzeige
y -- Zusätzlicher Nert,der iiber INPUT "Y="; •.. er-

fraqt wird.
n -- Konstante

LISTING:

o Trigonometrische Funktionen:

"1\"AREAD A:A=SIN A:PRINT A:EN9
."S"AREAD S:S=COS S:P~INT S:END
"D"AREAD D:D=ASN D:PRINT D:END
"F"AREAD F:F=ACS F:PRINT F:END
"G"ARE1\D G:G=TAN G:PRINT G:END
"H"AREAD H:H=1/TAN H:PRINT H:ENO
"J"AREAD J:J=ATN J:PRINT J:END
"K"AREAD K:K=1/ATN K:PRINT K:END

~ Mathematische Funktionen:

"L"AREAD L:L=1/L:PRINT L:END
"Z"AREAD Z:Z=Z 2:PRINT Z:END
"X"AREl\D X:X=SQR X:PRINT X:END
"C"AREAD C:INPUT "Y=";Q:C=C Q:PRINT C:END
"V"AREAD V:INPUT "Y=";C):V=V (1/Q) :PJU1'IITV:END
"B"AREAD B:"':=1:FOR Q=1TO B:;'l=W!l:Q:NEXTQ:

B=N:PRINT B:END

~ Logarithmische Funktionen:

"A"AREAD A:A=LOG A:PRINT A:E!I1D
"S"AREAD S:S=1~"'S:PRINT S:END
"D"AREAD D:D=LN D:PRINT D:END
"F"AREAD F:F=EXP F:PRINT F:END
"r,"l\READG:INPUT"Y=";('!:G=LOG G/LOr, 0:PRI'1T (1:E'
"H"AREAD H:INPUT"Y=";q:H~Q"'H:PRINT H:END

m Hyperbelfunktionen:

"Z"AREAD Z:Z=(EXP Z-EXP -Z)/2:PRINT Z:END
"X"~RE~D X:X=LN (X+-{(X"'2+1)I:PRI'1T X':END
"C"AREAD C:C=(EXP C+EXP -~)/2:PRI~T C:END
"V"~READ V:V=LN (V+-{(V"'2"'1»:PRTNT V:E~lD
"B"AREAD B:B=(EXP B-EXP -B)/(EXP B+F:XP -B):

PRINT B:END
"N"~READ N:N=(LN «1+N)/(1-N))/2:PRINT N:E~D
"M"AREAD M:M=(EXP M+EXP -M)/(EXP ~-EXP -~):

PRINT M:END
"L"AREAD L:L=(LN «L+1)/(L-1»)/2:~RINT L:END

z=sin x
z=cos x
z=arcsin x
z=arccOS x
z=tan x
z=cot x
z=arctan x
z=arccot x

z=1/x
z=x'2
z=vx
z=xY
Z=Y.[X

z=x!

z=lq x
z=191x
z=ln x
z=ex
z=logvY.
z=yx .'

z=sinh x
z=arsinh x
z=cosh x
z=arcosh x

z=tanh x
z=artanh x

z=coth x
z=arcoth x
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Peter Littfinski: Taschenrechnerfunktionen für den PC-1S00 9

o Winkeltransformation:

"A"AREAD A:A=SIN A:DEGR~E:A=ASN A:PRINT A:END z=x
"S"~REA!) S:$=SIN S:RADI~N:S=~S~ S:PRH:T S:E~1!) z=x
"D"ARE.'I\D D:D=SIN D:GRJ\D :D=J\SN D:PRD1T D:END zC'T=x

o Tr.ansformation von Polar- und Rechteckkoordinaten:

"F"ARElID F: INPUT" jY=" ; ('):\\'=-{(F:tF+Q:tO) : E= (0=(11)
+SGN Q:Q=J\CS (F/W):tE:PRINT W:PRINT Q:END

"G"AREAD G:INPUT"PHI=";Q:N=G:l:COS 0.:Q=G:tSIN ('I:
PRINT W:PRINT O:END

~ Mittelwertbildung:

W LQ:.=x+jy

.....
Arithmetisches Hittel: A=1/w ~ ili

"Z"AREAD Z:Q=Q+Z:\v=t'l+1 :Z=O/N:P)?INT Z:END

Geometrisches Hittel: G=!:!./i11:1:a2*" .:l:a~,

"C"AREAD C:E=E:tC:~o/=\'!+1:C=E (1/1'1) :P1UNT C:END

Harmonisches Mittel: H- --H
~ 1/ai
i=1

"V"AREAD V:Q=Q (1 /1'1) :lv=w+1 :V=W/Q:PRINT V:END

Rücksetzen der Laufvariablen bei Rechenbeginn:

"X"W=~:Q=~:E=1 :END

III Z\>lischenspeicher:

"D" AREAD':D:END
"A"AREM Q:A=A+Q:PRH!T A:END
"S"AREAD Q:S=S-Q:PRIN'l' S:END

" Nachkommastellen,Runden:

Memory
Memory +
Hemory

"F"AREAD F:F=INT (F:t19.1"n)/1~An:PRINT F:END
"G"AREAD G:G=INT (Glt1~"'n+(Il. 5) /1W'n:PRINT G:END Runden

n - Zahl der Nachkommastellen
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 11

Zu.fallszahlen

Beobachtet man die Ziehung der Lottozahlen, so kann man berechtigte~
Zweifel an die wirkliche Zufälligkeit der gezogenen. Zahlen anmelden.
(Dieser Zweifel ist beim Mittwochlotto besonders berechtigt.)
Jedermann weiß, daß man gleichschwere Gegenstände (Kugeln) nicht
herstellen kann. Die Kugeln haben alle ein unterschiedliches Gelllicht.
Auch wenn der Gewichtsunterschied noch so winzig klein sein sollte,
die Schwerkraft ist mit von der Partie, und die Wahrscheinlichkeits-
rechnung bringt es bei großer Anzahl von Ziehungen an den Tag.
~1it der Erzeugung von Zufallszahlen hat man sich auch in der Nathe-
matik besch~ftigt. Es wurden Tabellen von zufälligen Zahlen ent-
worfen und auch wieder verworfen. Es wird behauptet, daß es wirk-
liche Zufallszahlen niemals geben wird. \'lennman aber Zahlen vor-
liegen hat, in denen man keine Gesetzmäßigkeiten erkennen kann,
so werden diese als Zufallszahlen anerkannt und benutzt.
Kurz nachdem die ersten elektronischen Rechenmaschinen entwickelt
waren (1945), kam der Wunsch auf, auch mit dem Computer Zufalls-
zahlen zu erzeugen •.Ein geeigneter Algorithmus mußte gefunden ',~erden.
J. v. Neumann war der erste der einen Vorschlag hierzu machte.
Es «ex: die Quadratillittenmethode. Han geht aus 'Ton einer beliebigen,
jedoch geeignet großen Zahl, quadriert diese und nimmt den mittleren
Teil davon. Dieses wäre dann die erste Zufallszahl.
Diese Zahl quadriert man erneut und nimmt wieder den mittleren Teil
davon. Auf diese Weise entstehen sogen~~te Zufallszahlen, die
aus den vorhergehenden gewonnen werden.
'lliesich jedoch schnell herausstellte, war dieser Algorithmus sehr
schlecht. Taucht nämlich eine Null in der Zufallszahl auf, so wird
man diese in den darauf folgenden Zahlen nicht mehr los.
Es sind also keine guten Zufallszahlen. Inzwischen sind andere,
bessere Algorithmen entwickelt worden. S~mtliche Algorithmen für
Zufallszahlen haben eines gemein. Die neue Zufallszahl ist gekoppelt
an die vorherigen Zahlen, nur sieht man diese Koppelung nicht
so schnell. Auch der Sharp-1500 kann Zufallszahlen erzeugen.
Der Algorithmus hierzu ist nirgends angegeben ..

Ob der Sharp-1500 einen guten oder schlechten Algorithmus für
Zufallszahlen verwendet, können wir vorerst nicht entscheiden.
Hierzu existieren eine Reihe von Test-Algorithmen.
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 12

18 19 32 39 '} 6

PC-1500 "AUS"
PC-1500 "EIN"

18 19 32 39 ;; 6

PC-1500 "AUS"
PC-1500 "EIN"

18 19 32 39 '} 6

8 I=8:X=49
12 1=1+1
13 IF I>6GOTO 18
14 LPRIHT RHO Xi
16 GOTO 12
18 TEXT

Daß auch der Sharp-1500 seine Zufallszahlen
aus den vorhergehenden gewinnt, möge durch
nebenstehendes kleine Programm "6 aus 4-9"
belegt sein. (Die existierende Anfangszahl
im Rechner ist offenbar nicht zu beein-
flussen. )
Diese Art von Iviederholung schränkt die
Güte der Zufallszahlen nicht ein.
Innerhalb einer Kette von Zufallszahlen
dürfen jedoch keine \'iiederholungen auf-
treten. Wir wollen uns nun einer Aufgabe
zuwenden, die typisch für die Anwendung
des Zufallgenerator ist.

Aufg.: Zwei Henschen A und B wollen sich täglich zwischen 12:00 Uhr
und 13:00 Uhr zu einem Erfahrungsaustausch treffen. Beide nehmen
diese Vereinbarung nicht sehr wichtig, zumal sie sich an den darauf
folgenden Tagen sicherlich einmal treffen werden. Jeder beschließt

.auf den anderen 15 Hin. zu warten.
'liiegroß ist die \1abrscheinlichkeit, daß beide sich treffen?
~s gibt zwei Nöglichkeiten diese Aufgabe zu lösen.
a) Durch theoretische Uberlegungen b) Durch ein Experiment

Wir wollen im weiteren den Fall b) verfolgen.
~an beobachtet die beiden Menschen A und B an möglichst vielen Tagen.
Da dieses jedoch sehr zeitraubend ist, wollen wir ein Programm da-
rüber schreiben und das Eintreffen der beiden durch Zufallszahlen
simulieren.

Es folgen die grundsätzlichen U'berlegungen zum Programm:

A und B können unabhängig voneinander zu unendlich (Uberabzählbar)
vielen Zeitpunkten eintreffen. Dieses ist'nicht computergerecht.
'dirwolLen deshalb nur das minutenweise Eintreffen unterscheiden.
(D. h. es wird vom kontinuierlichen zum diskreten Fall übergegangen.)
Den dadurch entstehenden "geringen" Fehler nehmen wir inkauf.
'dennT1 die Eintreffzeit von A und T2 die Eintreffzeit von B bezeich-
net, so ist es zu einem Treffen gekommen, wenn ABS(T1-T2)~15 gilt.
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 13

Es bezeichne N die Zahl der Tage,an dene~ Beobachtungen stattfinden
sollen. J bezeichne die Anzahl der Tage,an denen es zu einer Begeg-
nung der beiden gekommen ist. W=J/N ist die gesuchte \'lahrscheinlich-
keit. Hat ein Treffen stattgefunden, setzen wir T=1. Andernfalls !11.

NI'. ABT

'1:1 *3 59 *e
*2 19 57 *e
*3 33 2<1 *1
'1:<1 *1 21 *e
'1:5 55 *5 *e
*6 <15 12 sa
*7 20 29 *1
*8 *6 *8 *1
t9 55 <16 *1
10 18 36 *0
11 38 17 *0
12 22 2<1 t1
13 5<1 33 *0
1<1 33 37 *1
15 ss 11 *1
16 *7 <11 xa
17 41 29 *1
18 53 *3 *0
19 5<1 27 *0
20 11 11 * 1
21 *2 <1<1 t0
22 <13 2<1 *9
23 10 29 *9
2<1 51 18 t9
25 52 42 *1
26 *3 *6 *1
27 t6 *9 *1
28 17 29 *1
29 <18 11 *9
30 11 *6 *1
31 15 31 t9
32 52 <19 *1
33 33 36 *1
34 <17 59 *1
35 25 29 *1
.36 <18 10 *9
37 sa 16 *1
.38 60 56 *1
39 19 14 *1
40 11 12 *1
41 21 52 *9
42 <1<1 <16 *1
43 28 34 *1
4<1 55 53 *1
45 *1 17 *9
46 21 50 *9
47 53 15 *e

48 38 34 *1
49 51 33 t9
50 31 47 *e
51 49 3'1 *9
52 36 48 *1
53 15 31 t9
54 45 t9 *0
55 11 58 *9
56 13 46 *0
57 27 t5 *0
58 55 59 *1
59 *7 33 *0
60 28 34 *1

W= 0.48

8: "A": INPUT N
10:LPRINT "....1'41'."

j '·.., AII ; lI~u,.,8It

; '\" wTII
II:LF +1
12:I=El:J=El
14:X=69:Y=69
16:Tl=~ND X:T2=

RHO Y
18: 1=1+1
20:IF 1)=N+lGOTO

34
22:IF ABS (Tl-T2)

(=15GOTO 27
23:USING ",***"
24:LPRlNT " "j I;"

""'~I'."; Tl j 11 1' j TZ;
"wll;e

25:USING
26:GOTO 16
27:USING "*U"
28:LPRINT "..."il;"

........ 1
1
; Tl; 11,.. :'; T2;

"u"; 1
29:USING
3l:J=J+l
32:GOTO 16
34:LF +1
35:USING "##ä.~ä"
36: LPR INT "..wW=" i

J/N
38:USING

STATUS 1
319

Anmerkung:

a) Die theoretisch errechnete \-lah.rschein-
lichkeit für den diskreten Fall (60 min.)
beträgt W=0.4.5

b) Die Wahrscheinlichkeit für den konti-
nuierlichen Fall betr'igt ~'I=O.4.375
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 14

LEN, STR;i!,VAL, LEFT~, MID;i!,RIGHT~

Werden die natürl, Zahlen 1,2,3,~, ••• tabellarisch (untereinander)
aufgeschrieben und rechts daneben die zugehörigen Quersummen, so
stellt man eine Regelmäßigkeit fest.
Die Quersummen der Zahlen laufen von 1 bis 9 und wiederholen sich

Reihenfolge ständig. Diesen Umstand wollen wir ausnutzen,
um die Zufallszahlen des PC-15Si!Si!auf ihre "Güte"
(Zufälligkeit) zu prüfen.
Wir ordnen den Zufallszahlen ihre Quersummen zu,
und haben dadurch nur Zahlen zwischen 1 und 9 zu
betrachten. Für ~~thematiker bzw. mathem. Versier-
te wird der Hinweis. "modulo 9" hinzugefügt.
Es werden zwei beliebige, jedoch computergerechte,
natürl. Zahlen X und Y ausgewählt. Durch den Rech-
ner lassen wir eine Kette von Zufallszahlen zwi-
schen 1 und 9.X ausdrucken. Die Länge der Kette
sollte aus "demokratischen Gründen" 9-Y sein.
Gleichzeitig lassen wir durch den Rechner zu jeder
Zufallszahl die Quersumme errechnen und rechts
daneben ausdrucken.
Eine Prüfmöglichkeit der Zufallszahlen wäre nun,
daß man die Anzahl der Zufallszahlen mit jeweilig
fester Quersumme ermittelt und durch die Gesamt-
zahl der ausgedruckten Zufallszahlen (hier 9-Y)

dividiert. Dieses Verhältnis müßte bei größerer Zahl Y ungefähr
1/9 betragen. Diese Vorgehensweise erfordert eine wirklich groBe
Anzahl von Zufallszahlen (also großes Y), um verläßliche Ergebnisse
zu erzielen. Wir wollen deshalb die beschriebene Prüfung modifizie-
ren, indem wir nur einen geeigneten Mittelwert betrachten.
Hierzu die folgenden Bezeichnungen:
A1=Anzahl der Zufallszahlen mit Quersumme 1
A2=Anzahl der Zufallszahlen mit Quersumme 2

in dieser

N 9
1 1
2 2, ,
4 ~
5 5
6 6
7 7
8 8

1~ {
11 2
12 ,1, ~
1~ 5
15 6
16 7
17 8
18 2
19 1
2115 2
21 ;

A9=Anzahl der Zufallszahlen mit Quersumme· 9
M!1l=(1+2+•••+9)/9 =5 ist der ideale Mittelwert
M1=(A1.1+A2.2+ •.•+A9_9)/9.Y ist der reale Mittelwert
Wenn die Zufallszahlen des Rechners von großer Güte sind, so sollte
bei großem Y, der Wert M1 möglichst nahe bei M0=5 liegen.
Dieses soll überprüft werden.
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Alfred K!inger: Zufallszahlen lS

Sicherlich gibt es mehrere verschiedene Methoden um die Quersumme
einer Zahl auszurechnen. Wir wollen jedoch die BASIC-Befehle LEN,
STR$, VAL, LEFT$, MID$ und RIGHT$ anwenden und schlagen deshalb
den hier schrittweise beschriebenen Weg ein.

Es soll die Quersumme der dreistelligen Zahl N~152 durch den Co~-
puter ausgerechnet werden.

1. Idee: Es liegen die Befehle LEFT$, MID~ und RIGHT$ vor. Schrei-
ben'wir, unter Beachtung wie die Befehle anzuwenden sind, ein kur-

zes Programm.
10:N-152
12:L~=LEFT$ (N,1):M$~MID~ (N,2,1):R~=RIGHT$ (N,1)
14:Q$=L~+M$+R~
15:PRINT Q$
Nach Betätigung von RUN-ENTER steht i~ Display: ERROR 17 IN 12.
Die Befehle LEFT~, MID~ und RIGHT$ lassen sich nur auf Text-Vari-
able anwenden, und N ist numerische Variable.

2. Idee:.Wir wandeln die nu~erische Variable N, durch den Be~ehl
STR$, in eine Text-Variable um. Korrigieren wir obiges Programm.
10:N~152
11:S~=STR~ N
12:L~=LEFT~ (8~,1):M$=MID$ (S~,2,1):Rß=RIGHT~ (8$,1)
14:Q~=L~~~$+R~
15:PRINT Q$
Nach Betätigung von RUN-ENTER steht im Display: 152.
Wir haben also nichts erreicht. Der Rechner hat die Einzeltexte
1,2 und 3 wieder zusammengefügt.

3. Idee: Wir wandeln die einzelnen Text-Variablen L~, M$ und R~,
durch den Befehl VAL wieder um in numerische Variablen und
addieren danach. Korrigieren wir obiges Programm erneut.
10:N=152
11:S~=STR~ N
12:L~=LEFT~ (S~,1):M$~MID~ (S~,2,1):R~=RIGHT~ (S~,1)
13 :L=VAL L~:M=VAL ~I~:R=VALR~
14:Q=L+M+R
15:PRINT Q
Nach Betätigung von RUN-ENTER steht i~ Display endlich das rich-
tige Ergebnis: 8.

Der hier beschriebene Vorgang stellt die Grundidee des Programms
auf der nächsten Seite dar. Die Abfrage, ob die Zahl N einziffrig,
zweiziffrig, dreiziffrig oder gar vierziffrig ist, erfolgt durch
den Befehl LEN, über den Umweg Text-Variable.
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 16

-- - - - - -
1 N GI t N GI t N GI

1 57 3 1 493 7 1 5437 1
2 2 2 2 95 5 2 5249 2
3 38 2 3 58 4 3 911 2
4 43 7 4 639 9 4 6856 7
5 46 1 5 44e 8 5 2633 5
6 3 3 6 285 6 6 4165 7
7 54 9 7 234 9 I 7 4181 5
8 68 5 8 469 1 8 4546 1
9 24 6 9 44 8 9 5894 8

19 78 6 le 295 7 19 1668 3
11 32 5 11 457 7 11 3115 1
12 32 5 12 673 7 12 1157 5
13 16 . 7 13 15 6 13 5470 7
14 6 6 14 332 8 14 5994 9
15 12 3 15 595 1 15 3957 6
16 39 3 16 339 6 16 6434 8
17 .74 2 1.7 n 9 17 7030 1
18 54 9 18 252 . 9 18 6654 3
19 51 6 19 1.78 7 19 5036 5
20 98 8 20 574 7 20 3065 5
21 11 2 21 561 3 21 20 2
22 13 4 22 261 9 22 454 4
23 63 9 23 369 9 23 33;>;> 2
24 48 " 24 49 4 24 144 9
25 188 1 25 483 7 25 3385 2
26 57 3 26 124 7 26 5537 2
27 22 4 27 31 4 27 582 7
28 28 2 28 693 9 28 4489 7
29 181 2 29 474 6 29 4581 9
38 97 .7 30 357 6 30 6694 7
31 186 .7 31 473 5 31 5958 9
32 .7.7 5 32 332 8 32 3119 5
33 113 5 33 685 2 33 1255 434 15 6 34 571 4 34 672 6
35 89 8 35 494 8 35 1357 7
36 53 8 36 118 1 36 3885 8
3.7 46 1 37 598 5 37 5679 9
38 114 6 38 228 4 38 3756 3
39 32 5 39 125 8 39 1882 2
48 29 2 48 46 1 48 6198 7
41 63 9 41 356 5 41 1415 242 42 6 42 458 9 42 4353 6
43 8 8 43 588 4 43 1444 4
44 4.7 2 44 444 3 44 5806 2
45 24 6 45 382 4 45 2374 7
46 84 3 46 345 3 46 5266 147 52 .7 47 206 8 47 130.7 248 11 2 48 525 3 48 1865 249 8 8 49 123 6 49 594 9
50 61 '? 58 28 2 50 6595 .7
51 189 I 51 448 7 51 3696 6
52 36 9 52 455 5 52 442 I
53 185 6 53 629 8 53 3118 4
54 70 7 54 410 5 54 1222 7

4 9 6 4 2 4 6 11 3
3 6 9 .7 .7 6 6 9 4 6 4 11

5 5 8 8 3 6
278 54 313 54 262 54

M1= 5.88 M1= 5 ..79 M1= 4.85
'-- - ---
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2:REM QUERSUMMEN
TEST FUER ZUFA
LLSZAHLEN

4:X=13:V=6
6:USING "tliltltllt."
7:LPRINT" I"

.",
Q"

8:LF +1
9:P=9'tX:E=9,*V:I=

B
IB:Al=B:A2=e:A3=B

:A4=e:AS=e:A5=
B:A7=e;A8=e:A9
=B

12:N=RNO P
13: 1=1+1
14: IF I=E+IGOTO I

eB
22:S$=STR$ N
28:W=LEN S$
31:IF W=ILET Q=N:

GOTO 67
32:IF W=2GOTO 4B
33: IF W=3GOTO SB
34:IF W=4GOTO 6e
4B: L$=LEFT$ (S$, I

):R$=R 1GHTS (S
s, I)

41:L=UAL L$:R=UAL
R$

42:Q=L+R
43:S$=STR$ Q
44:W=LEN S$
45: IF W=2GOTO 4B
46:GDTO 67
SB:L$=LEFT$ (S$,1

):M$=M!D$ (S$,
2, )):R$=RIGHU
(S$, 1)

51:L=UAL L$:M=UAL
M$:R=UAL R$

52:Q=L+M+R
53:S$=STR$ Q
54:W=LEN S$
55:IF W=2GOTO 4B
56:GOTO 67
6B:L$=LEFT$ (S$,l

):MI$=MIO$ (S$
,2, 1):M2$=MIO$
(S$, 3, I):R$=
RIGHU (S$, I)

6!:L=UAL L$:MI=
UAL Ml$:M2=UAL
M2$:R=UAL R$

62 O=L+Ml+M2+R
63 S$=STR$ Q
64 W=LEN S$
65 IF W=2GOTO 4e
67 LPRINT liNiQ

NU; tl

59 REM ZAELWERK
7e IF O=IGDTO 8B
71 IF O=2GOTO 82
72 IF Q=3GOTO 84
73 IF O=4GDTO 86
74 IF Q=SGOTO 88
75 IF Q=6GOTO ge
76 IF (J=7GOTO 92n IF O=8GOTO 94
78 IF Q=9GOTO 96
8e AI=AI+1
81 GOTO 12
82 A2=A2+1
83 GOTO 12
84 A3=A3+1
85 GOTO 12
86 A4=A4+1
87 GOTO 12
88 A5=A5+1
89 GOTO 12
9B A6=A6+1
91 GOTO 12
92 A7=A7+1
93 GOTO 12
94 A8=A8+1
9S GOTO 12
96 A9=A9+1
97 GOTO 12
99 REM 81LANZ

leB LF +1
IB4 A=Al'tI+A2l2+A3

13+A4*4+A5*5+A
6*6+A7,*7+A8*8+
A9*9

IB6:LPRINT AliA2jA
3jA4iA5iA6iA7i
A8iA9

le7:LPRINT Ail-I
11e:USING
112:USING "tltltI.tltI"
114:MI=A/(I-I)
116:LPRINT" MI=

~'; MI
118:USING

STATUS 1
1116

Kommentar:

1) Die Eingabe der
Daten X, Y geschieht
in Zeile 4.
2) Alternativ kann

Zeile 4 ersetzt wer-
den durch:
4:"A":INPUT "X2"

jX; "Y=" iY
(Manch einer zieht
die Eingabe über
INPUT vor.)
3) Die Zeilen 106

I und 1~7 könnten zur
, rurzung des Programms

weggelassen werden.
Diese beiden Zeilen
bewirken lediglich
das Ausdrucken: wie
oft Zufallszahlen
mit fester Quersumme
beim Test vorgekommen
sind. Ferner wird
das ZwiSChenergebnis
A und die Laufzahl I
vermindert um 1 aus-
gedruckt. In diesem
Sinne bedeuten die
Zahlen beim rechten
Test auf der Vorseite
ganz unten

6 11 3
4 6 4 11

3 6
262 54

6 Zufallszahlen mit
Quersumme 1
11 Zufallszahlen mit
Quersumme 2
u.s.w.
nie Zahl 262 ist A.
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Das Display des PC-1500

In der Sharp-Zeitung Heft 8, 83 war unter dem Titel "Kino" ~in
interessantes PC-1500 Programm vorgestellt worden. Ein Männchen
läuft über das Display und schiebt Buchstaben. Dem Autor dieses
Programms, dessen Namen nicht genannt wurde, muß bescheinigt werden,
daß er ein ~önner auf dem Gebiete des Displays ist.
Hierdurch angeregt, soll ein Programm entworfen werden, in welchem
wir uns in jenen Befehlen üben, die das Display betreffen.
Es sind die Befehle GCURSOR und GPRINT.
Damit dieses Oben nicht ohne Motivation ist, wollen wir uns eine
Aufgabe stellen. Dieser Aufgabe werden, zum besseren Verständnis,
folgende allgemeine Bemerkungen vorangeschickt:

"Operations-Research" ist, genau wie "Informatik" eine Neudisziplin
an den Universitäten. Die deutsche Obersetzung dieses Fachgebiets
wäre "Unternehmensforschung". Entstanden ist Unternehmensforschung
während des 2. Weltkriegs und hat militärischen Ursprung.
Aus dem Bereich "Operations-Research" wollen wir das warteschlangen-
problem aufgreifen.

Geht man zur Bank, Post oder ähnlichen öffentlichen Einrichtungen,
so ist dieses oftcals mit unangenehmen Wartezeiten verbunden.
Es haben sich Warteschlangen gebildet und man stellt sich hinten an
oder geht unverrichteter Dinge wieder weg.
Dieses bat die Unternehmerseite nicbt gerne, denn es gibt Gesch~fts-
verluste und verärgerte Kundschaft. Es wird deshalb Reservepersonal
in Bereitschaft gehalten, um bei größerem Andrang mehr Schalter
öffnen zu können.
Andererseits kann es auch vorkommen, daß kaum Kundscbaft da ist,
und das Personal sitzt tatenlos herum. Dieses ha~ die Unternehmer-
seite wegen der unnötigen Personalkosten auch nicht gerne.
Die Gesch~ftsleitung wird einen Kompromiß anstreben! Hierzu werden
Beobachtungen angestellt, in welchem mittleren Zeitabstand die
Kundschaft den Scbalterraum betritt und wie schnell die mittlere
Abfertigungszeit am Schalter ist.
Der Unternehmer wird daraus Schlüsse ziehen, wieviel Personal er
bereit halten muß, um gewisse Unregelmäßigkeiten im Publikumverkebr
auszugleichen. (Daß hierbei die unterschiedlichen Tageszeiten auch
eine Rolle spielen versteht sich von selbst.)
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Aufg.: Die Entwicklung von Warteschlangen in einer öf~entlichen
Institution soll im Display des PC-1500 simuliert werden.
Durchschnittlich betritt alle T1 Sek. ein Kunde den Schalterraum.
Die Durchschnittliche Äbfertigungszeit beträgt T2 Sek.
Es sei T1 kleiner-gleich T2 (in Zeichen T1~ T2),'denn sonst bildet
sich keine WarteSChlange.

Nun sind die mathematischen Gegebenheiten hierzu kompliziert,
so daß wir zu recht drastischen Vereinfachungen gezwungen sind.

a) Ein Scbalter ist geöffnet.
Alle T1 Sek. schließt sich ein Kunde an die Schlange an.
Pro Sek. ",ird die Schlange somit um 1/T1 Kunden länger.
Alle T2 Sek. wird ein Kunde sm Schalter abgefertigt.
Pro Sek. wird die Warteschlange um 1/T2 Kunden kürzer.
Die resultierende wirkliche Verlängerung der Schlange betrigt
somit 1/T1-1/T2 = (T2-T1)/T1.T2.
Wie lange dauert es nun, bis die Schlange um einen Kunden länger
geworden' ist?
Diese Zeit ist S1 = T14T2/(T2-T1).
Angenommen, die Schlange wird immer länger. Warten in der Schlange
mehr als A Kunden, so wird ein zweiter Schalter geöffnet.
Nun laufen, wie der Leser'aus eigener Erfahrung bestätigen wird,
ca. die Hälfte der Kunden über zum zweiten Schalter.
(Hierbei entstehen oft Ungerecbtigkeiten. Leute aus dem hinteren
Teil der Schlange stehen plötzlich ganz vorne am neu geöffneten
Scbalter. )

b) Zwei Schalter sind geöffnet.
Alle 2~T1 Sek. schließt sich ein Kunde an jeweils eine Schlange an.
Pro Sek. wird jede der beiden Schlangen um 1/2.T1 Kunden länger.
Alle T2 Sek. wird an jedem der beiden Schalter jeweils ein Kunde
abgefertigt. Pro Sek. wird jede der beiden Schlangen um 1/T2 Kunden
kürzer. Die resultierende wirkliche Verlängerung (Verkürzung) der
Schlangen beträgt somit 1/2.T1-1/T2 = (T2-2.T1)/2.T1.T2.
Wie lange dauert es nun, bis jede der beiden Schlangen um einen
Kunden länger (kürzer) geworden ist?
Diese Zeit ist S2 = 2.T1.T2/(T2-2.T1).
Ist S2 negativ, so werden beide Schlangen immer kürzer.
Sind beide Schlangen auf die Länge null abgebaut, so soll der zweite
Schalter wieder schließen.
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Gilt T2a2.T1, so bleiben beide Schlangen der Länge nach konstant.
Ist hingegen S2 posetiv, so Yerden beide Schlangen immer länger.
Warten ~n beiden Schlangen jeyeils =ehr als A Kunden, so vird ein
dritter Schalter geöffnet, und die Kunden verteilen sich gleich-
mäßig au!'alle drei Schalter.
c) Drei Schalter sind geöffnet.
Alle 3.T1 Sek. schließt sich ein Kunde an jeyeils eine Schlange an.
Pro Sek. Yird jede der drei Schlangen um 1/3.T1 Kunden länger.
Alle T2 Sek. wird an jedem der drei Schalter jeveils ein Kunde
abgefertigt. Pro Sek. wird jede der drei Schlangen um 1/T2 Kunden
kürzer. Die resultierende Yirkliche Verlängerung (Ver~zUDg) der
Schlangen beträgt somit 1/3.T1-1/T2. (T2-3_T1)/3.T1~2.
Wie lange dauert es nun, bis jede der drei Schlangen um einen
Kunden länger (kürzer) geyorden ist?
Diese Zeit ist 83 a 3MT1_T2/(T2-3.T1).
Ist S3 negativ, so werden alle drei Schlangen immer kürzer.
Sind alle drei Schlangen aur die Länge null abgebaut, so soll der
dritte Schalter wieder schlieBen.
Gilt T2=3.T1, so.bleiben alle drei Schlangen der Länge nach konstant.
Ist hingegen S3 posetiv, so werden die drei Schlangen immer länger.
Warten in allen drei Schlanien jeweils mehr als A Kunden, so bleibt
es dem Leser überlassen einen vierten Schalter in seinem Programm
zu berücksichtigen. Wir legen hier das Programm für maximal drei
geöffnete Schalter aus.

Einige Bemerkungen zur Darstellung der Warteschlangen im Display

Nebenstehendes Bild soll das Dis-
play darstellen. Es ist hierbei
ein Schalter geöffnet und zvölf
Kunden warten davor.

Die Erfahrung mit dem Display, bezüglich dieses Programms, hat ge-
zeigt, daB das Auge die waagerechten Leuchtpunkte schlecht trennt.
Das Programm wurde (im Nachhinein) so abgefaßt, daß nur jeder zwei-

von A...11 Kunden im Programm.)

te waagerechte Punkt im Display
angesteuert w~rd. Nebenstehendes
Bild zeigt zwölf vartende Kunden
vor einem geöffneten Schalter.

(Dieses tritt ein bei der Wahl
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Da jeweils die DUbergänge" (ein zusätzlicher Schalter öffnet)
gröBere Schwierigkeiten bereiteten. sollen diese etwas genauer
dargelegt werden.

Vor einem geöffneten Schalter stehen mehr als A Kunden und ein
zweiter Schalter wird geöffnet. Dieser Vorgang wird für die Fälle
A=5. A=6 und A~7 dargelegt.

I
Aufbau (Zeilen 65-86) Weiter (Zeilen 95-128)1Löschen (Zeilen 35-56)

Weiter ab I
I

Löschen ab A 74:IF K>A GOTO 1Si1~ L~2 ..INT(A/2)
Anz. der Kunden

A=5: .INT(A/2)+1

~8~8~~~8~8~888888::: 18181888888888888::: 18181888888888888:::
_j t

A=6:

~8~8~8~8~8~8~8888::: 18181818888888888::: 18181818888888888:::
L- __j fA=7:

~8~8~8~~~8!8~8~88::: 18181818888888888::: 18181818888888888:::
__j t

Vor zwei geöffneten Schaltern stehen jeweils A Kunden und ein
dritter Schalter wird geöffnet. Dieser Vorgang wird ebenfalls für
die Fälle A=5. A=6 und A=7 dargelegt.

Löschen (Zei. 135-156) Aufbau (Zei. 165-186) Weiter (Ze'i. 195-228)

B=2.A-INT«2_A+1)/3) 174: IF N >B GOTO 2~!il
"'eiter ab
P,.2.INT(2ttA/3)

Löschen ab B+1 Anz. der Kunden
=INT(2d/3)+1

A=5:

~§!§!§~§!§~§§§§§§::: I§I§!§!§§§§§§§§§§::: !§!§!§!§§§§§§§§§§:::
L. _j tA=6:

~§!§!§!§!§!§!§§§§::: I§I§I§I§I§§§§§§§§::: I§I§I§I§I§§§§§§§§:::
L- _j tA=7:

~§~§.§.§.o.0·8·§§··· I§I§!§!§!§§§§§§§§::: I§!§!§!§!§§§§§§§§:::~ ~ ~8~8~ ~ :::
l_ _j t
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2:REM WARTESCHL
ANGE

3:TI=I:T2=S8:A=S
8:CLS

4:1F T2=TIGOTO 2
38

5: 1F T2=2*T160TO
231

6: IF T2=3*TlGOTO
232

7:REM I SCHALTE
RAUF

8:SI=TI*T2/(T2-T
1): 1=-2

18:1=1+2
14:IF 1)2*AGOTO 3

6
28: GCURSOR 1:

GPRINT li
24:WAIT SI
28:GOTO 18
35:REM LOESCHEN

AB A
36:J=A-I
48:J=J+I
44:IF J)2*AGOTO 6

6
48:GCURSOR J:

GPRINT Si
52:WAIT S
S6:GOTO 48
6S:REM AUFBAU UON

8-A
66:K=-2
78:K=K+2
74:1F K)AGOTO IS8
78:GCURSOR K:

GPRINT 3i
82:WAIT 8
B6:GOTO 78
9S:REM 2 SCHALTER

AUF
188:S2=2*TI*T2/(T2

-2*fl):L=2*lNT
(A/2):U=8

184:L=L+2*U
18B: IF L=-2GOTO 8
112:IF L)2*AGOTO 1

36
116:GCURSOR L:

GPRINT 3j8j8j
128:U=SGN (T2-2*Tl

)
124:WAIT ABS (S2)
12B:GOTO 184

135:REM LOESCHEN
AB B+I WOBEI B
=2*A-INT< (2*A+
1)/3)

136:M=2*A-INT «2*
A+ 1)/3)

148:M='1+1
144:IF M)2*A60TO I

66
I48: GCU~SOR- M:

GPRINT ei
152:WAJT e
156:60TO 14e
165:REM AUFBAU UO

N 8-B WOBEI' B=
2*A- INT « 2*A+ 1
)/3)

166:N=-2:B=2tA-INT
«2tA+ 1)/3)

178:N=N+2
174: IF N)BGOTO 2e8
178:GCURSOR N:

GPRINT /;
IB2:WAIT 8
186:GOTO 178
195:REM 3 SCHALTER

AUF
288:S3=3*TI*T2/(T2

-3:t:TJ): P=2*INT
(2:1:A/3):u=e

284:P=P+2*U
288:IF P=-2GOTO B
216:GCURSOR p:

GPRINT /j8;8;
228:U=SGN (T2-3tTl

)

224:WA1T ABS (S3)
228:GOTO 284
238:PR1NT "I SCHL.

KON. I KUND."
231:PR1NT "2 SCHL.

KON. JEW." j
INT (A/2)+ 1j "K
UNO. "

232:PRINT "3 SCHL.
KON. JEW." j

INT (2tA/3)+1;
"KUND."

Kommentar:

1) Die Eingabe der
Daten T1, T2 u. A
geschieht in Zeile 3.
Drücke im Run-Mode
RUN-ENTER u, noch
einmal ENTER.
2) Alternativ kann
Zeile 3 ersetzt wer-
den durch:
3:"S": INPOT "T1=

" j T1 ,"T2=" j T2 ,
"A=" jA:CLS

Drücke im Run-Mode
DEF-S u , dann ENTER.
3)'Zeile 231 lautet
ausgeschrieben:
PRINT "2 Schlangen
konstant jeweils";
INT(A/2)+1; "Kunden"

4) Dieses Programm
wurde mit einem
PC-15~0 Version A~1
geschrieben.

Literaturnachweis:

Kütting, Herbert: Didaktik
der Wahrscheinlichkeits-
rechnung. Studienbücher
Mathematik, Herder-Verlag,

I

Freiburg/Brsg.

Churchman, C. West und
Russel J. ACkoff, E. Leon-

, ard Arnoff:
Operations Research.
Oldenbourg-Verlag, Mün-
chen/ Wien.

STATUS 1
leIB
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We~tere Me9l~dhke~ten ~on PEEK und POKE (ie~l 1)

längere Ze~t ärgerte ~ch m~ch d~rüber, d~~ be~m PC-lSOO m~nche Ze~chen

n~cht d~rekt über d~e Tastatur aufgerufen werden kennen. H~erbe~ handelt
es s~dh um d~e CHR-Codes &27, &SC, &7B, &70, &7E, &7F. Zum e~nen l~e~en

s~ch d~e genannten Ze~chen ab und zu be~ e~ner O~spla~anze~,e ~erwenden,

Zum anderen kennten s~e ~.a. ~n iextpr09rammen als 'Steuerb~tes' e~n-

gesetzt werden (w~e z.8. ~n 'TEIT PLUS', s~ehe Info).

M~ttels den be~den Befehlen PEEK und POKE lassen s~ch d~e genannten

Codes problemlos auf d~e Reservetasten 1-6 der Ebene I br~ngen. Im RUN

oder PRO-MODE w~rd nach leschen des Reservespe~chers e~ngegeben:

POKE PEEKVB63t:256+&S6, I,&27, 2,&SC, 3,VB, 4,&70, 5,&7E, 6,&7F ENTER

Nach d~esem Befehl ~st d~e erste Res~r~eebene w~e folgt belegt:

Fl: CHRt &27, F2: CHR$ &SC, F3: CHR$ &78

F4: CHR$ &70, FS: CHR$ &7E, F6: CHR. &7F

D~e genannten Codes kennen Jetzt d~rekt über d~ese Funkt~onst~sten ~uf-

gerufen werden.

E~n we~teres ~rgern~s stellte für m(ch d~e i~tsache dar, da~ das CE-IS0

nur ca. 10 cm. Pap~er e~nz~ehen kann. ~udh d~eses ~rgern~s lä~t s~ch

m~ttels dem Befehl POKE le~cht bese(t(gen.

Um das Pap~er auf der Y-Koord~nate 'rtchtt9' zu bearbe~ten ~erwendet der
PC-ISOO e~nen s~stemtnternen Koord~natenzähler, der ~n'den be~den

Rdressen &79E4 und &79ES untergebracht ~st. D~e Zählun9 d~eses Rbschn~tt-

zählers gestatten nur e~n E~nz~ehen über -LF 24 ~n CSIZE 2. Durch den

Befehl POKE kann d~eser Zähler zurückgesetzt werden. H~erbe~ ~erfährt

man w~e folgt:

POKE &79E4,0, 0

Sofern m~t d~esem BefehL gearbe~tet w(rd, ~st darauf zu aChten, da~ er
er~t dann e~ngesetzt w~rd, nachdem 10 cm. Pap~er e~ngezcgen wurden.

2 Be~sp~ele:

10:TEXT :LF 40:lF -20:POKE &79E4, ~:LF -20

20:GRAPH :GLCURSOR (0,-I000):GLCURSOR (S,-S0S):POKE &79E4,0, S: GlCURSOR (0,0)

MttteLs PEEK und POKE kennen auch Pro9ramme d~e m~t MERGE h(nzuge-
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laden werden pro9rammgesteuert geloscht werden. H~erbe~ w~rd es notwend~9,

da" d~e Po~nter fUr Pro9rammende (enthalten ~n den Rdressen ~7867, ~7868'

und 'Mergebe9lnn' (enlhalten ln den Rdressen ~7869, &786R, umgesetzt

werden.

~ls klelne iUcke erwelst s~dh h~erbe~ allerd~n9s, da" Jewe~ls nach Pro. I

und Pro.2 eln &FF als Kennun9 für das Pro9rammende steht. Som~l wUrde

bel der d~rekten 0bertra9un9 des Mergepo~nters auf den Pro9rammendpo~nler

Quasl e~n 83te ~~erschenkt·. Den Inhalt des low-83te ~om Mergepol~ter um

elns zu verrlngern wäre zu rlskant, da d~eser Inhall u.U. 0 se~n ~ann!

WUrde allerd~n9s nur der Pro9rammendpolnler verselzl werden, wäre das

Pro.J nach dem löschen ~on Pro. 2 nlr.hl ed(t(erf~hl9. Rus d(esem Grund

mu" auch der Mergepolnter verselzl werden, soda" er auf den Pro9rammslart

ze(9l, also denselben Inhall bekommt w(e der Pro9rammstarloo(nter ~

hallen (n den Rdressen &7865, &7866'.

Wenn see das mll MERGE hlnzugeladene Pro9ramm um nachstehende 2 Ze~len

erwe~lern, w(rd es bel Pnsprache d~eser Zellen gelöschl, Pro. I ~st dann

~uch wleder voll edll~erfähL9.

10:E=PEEK &7869f256~PEEK &786A:E=E-J:0=lNT (E/256':E=E-Of256:POKE &7867,0, E

20:POKE &7869,PEEK &7865,PEEK &7866:ENO

(Geschr~eben mll 'iEIi PLUS')

Wellere MÖ9llchkellen ~on PEEK und POKE (iell 2)

Eln~ge PC-J500 Anwender würden gerne nlcht nur Masch~nenpro9ramme, sondern

auch aASIC Pro9ramme vor Veränderungen ~m PRO-Mode schülzen und s~e Jeder-

zell aufrufbar hallen, soda" 30ndoperat~onen verm~eden werden ~onnen.

Heute mochte ~ch anhand elnes klelnen Belsp~els aufze~gen, ~a" das Schülzen

von BASIC-Pro9rammen mlltels den Befehlen PEEK und POKE ohne welteres zu
bewerkslell~gen ~st.

Zunächst benöll9t man elne kLelne Modlf~katlon der lm letzten iell ~or-

gestellten Routlne 2um Löschen ~on mll MERGE hlnzugeladenen Pro9rammen:

10:"M"E=PEEK &/869f256~PEEK &786A:E=E-J:0=JNT <E/256):E=E-Of256

20:POKE <STATUS 2-STATUS j-2',D,E;POKE &7867,O,E:POKE &786S,PEEK &7865,PEE!<'
&7866
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DLeses kleLne P~09ramm setzt also ~uf dLe ~dressen STA.2-STA.1-2 und
SiA.2-STA.1-] dLeselben Zahlen wLe auf den P~09~ammendpOLnter! DLes wLrd

benolL9l, um das geschützte Pr09ramm Jede~zeLt wLede~ '~erstecken' zu

~

~ls 8eLsPLelpr09~amm habe Lch mtr eLn kletnes Pr09ramm ausgedacht, das es
e~laubt, mtttels der • 1aste, uon Hand beltebL9 uLel PaPLer eLnzuztehen,
euos t, als 6 egenstüc!< zu de~ tf11aste.

]0:' 'TEXT :A4=":A4=]NKEY4 :A=ASC AS

28: 1F A=&APOKE &79E4, 8,e:LF -1
38:1F A=&FPOKE &786S,PEEK (STATUS 2-STATUS ]-2),PEEK (STATUS 2-STATUS 1-1):

END
48:GOTO 18

In Ze\.le 38 wL~d also de~ P~09rammsta~tpo\.nte~ so umgesetzt, da~ er auf
d\.e e~ste ansprechbare Spe\.che~zeLle nach dLesem P~09~amm ZeLgt, was ~on
dem Prosramm 'M' (für Jedes Pro9ramm) e~rechnet wLrd.

~e\.te~e t'logLi..cl"tke\.ten\Jon PEEK und POKE ("Tei.L3; 'KEEP'.'

~b und ~u possi..ertes aucl"tdem vorsi.eht\.9stenP~09~ammi.erer, da~ er \Jer-

sehentli.ch eLn P~o9~amm mi.t NE~ läscl"tt.,Im Regelfall \.st dles wenLger
scl"tli..mm,man hat Ja das Programm auf Cassette gespei..cl"tert.Bei.m Ei..nLesen
passi..ertdann zu aLlem UberfLu~ ab und zu e\.~w~~t~esMaLheur: ERROR 44

SoLcl"teSzenen k~nnen seLbst alten RoutLn\.ers an di.eNerven ,ehen. Etne
RbhLlfe bLetet I"t\.er zwar der 100l 1 der Fa. "Tramsoft. RlLerdtngS hat der
Tool euch zwet Nacl"tteLLe:Zum e'lnen,"st er ntcl"ttbLLlLg, zum .ander.e'"!
uerli..ertder PC-ISOO setn "Tascl"tenformat.

In dlesem "TeLL mächte Leh das Programm 'KEEP' vorstellen. Es erllloglLcht
etn \Jersehentltch !littNEW geL~schtes Programm wteder sLchtbar zu machen
bzw. nach ERROR 44 den noch gelesenen "Tetl edLtteren zu können. 'KEEP'
steht Ln B~SIC und beLegt ]79 8ytes.

es,

l:'K'C=STATUS 2-STATUS I:A=PEEK (C-2)*256+PEEK (C-]):POKE A,0
2: lf PEEK (A+2~PEEK (A~2»)<>13POKE A,&FF:GOTO 4

3:A=A+3+PEEK (A+2):lF PEEK A<>&FFTHEN 2
4:B=lNT (A/256):A=A-B'2S6:POKE &7867, B,A:POKE &7865,PEEK (C-2),PEEK (C-I):

CLEAR: END
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Hd~hdem ddS Pro~rdmm e~n~e~eben ~urde, ~~rd es dUr Cdssette ~espe~~hert.

Im ~nsdhLuP dardn ~~rd 'KEEP' m~t NEU ~eLös~ht.

Um 'KEEP' zu ~mpLement~eren ~~rd ~~eder d~e ~n Te~L 2 uorsesteLLte Mod~-

f~kdt~on des PrOgrdmms 'M' benötl~t. D~e e~nzeLnen S~hr~tte s~nd:

- NE~ STATUS 2+2 ENTER

- CLOAD 'KEEP'

- MERGE 'M'

- Stdrten des Pro~rcmms 'M' m~t DEF 'M'

- PEEK t7865 ENTER, an~eze~~te Zdhl = >2dhl 1<

- PEEK &/866 ENTER, dngeZe~,te ZdhL = >Zdhl 2(

- Bele,un~ elner Peseruetdste: Fl:POKE &7865, >Zdhl 1(, >2dhL 2<Q
- NE~ STATUS 2-1 ENTER

'KEEP' lst Jetzt uor ~nderunsen ~m PPO-MODE ses~htitzt. Der ~ufruf se-

sch~eht über dle S~hr~tte: F1, DEF 'K'.

Nach e~nem uersehentL~~hen NEU oder nd~h E~~O~ 44 ~~rd 'KEEP' w~e be-

sdhrleben aufgerufen. Für eln B~SI~Progrdmm lst 'KEEP' sehr s~hnell. Um

~a.10KB zu 'retten' benöt~st es ca. J5 sec .. Na~hdem das 'BUSY'-S~mboL

uers~hwunden l5t, kann das gerettete Programm uoLL edltlert werden,

'KEEP' blelbt 'uersteckt'.

Dle ~rbe~ts~e~se uon 'KEEP':

Zelle 1: Berechnet erstes B~te des zu rettenden Prosrdmms und poked h~er-

Quf e, da an d~eser' Stelle nden HEU ei..n&.FF s1...eht.(SoLLte d~e erste

Zellennummer >255 se~n, ~dert s~ch d~ese Nummer, alLes dndere ble~bt
gLe~~h.

Ze~Le 2: Prüft ob elne ZelLe mlt 13 abs~hllePt. Wenn nl~ht, (ERROR 44)!
~lrd duf ddS erste 8~te dleser ZelLe eln &.FF (Prosrdmmende) sepoked.

ZeULe 3: Errechnet ~nfQngsb~te uon Programmzellen und su~ht Prosrammende
(LF'F).

ZelLe 4: Setzt Prosrammendpo~nter 50, ddP gerettetes Programm s~chtbar
lsti uersteckt 'KEEP'.

SeLbstuerst~ndL~ch kann 'KEEP' durch NE~ e selöscht ~erden.
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We~~ere MosL~chke~ten von PEEK und POKE (Te~L 4; 'L1STPRO 1')

Mdnch e~nem PC-1SOO ~nwender ~st ddS l~st~ns se~nes Computers e~n Dorn ~m

~use. Und wesen des l~st~nss dlle~n lohnt s~ch d~e ~nschaffuns e~nes ex-

ternen Druckers kdum. M~ttels dem Befehl PEEK lti~t s~ch e~n sehr

komfortdbles l~st~nsprosramm erstellen, dds ~ch ~n d~esem und dem folsenden

Te~L vorstellen mochte. In d~esem Te~l soll d~e 'Grundvers~on' von 'L1ST

PRO' vorgestellt werden, ~m folgenden Te~l w~rd dann d~e ~usbauvers~on vor-

sestellt, d~e e~n struktur~ertes Ltsttns erzeugt.

Dos PrOgrdmm soLL zwet ~nsprüchen senüsen:

- Um auch bet kletneren Spetchervers~onen e~nsesetz~ werden ZU konnen, soLL
es wen~ger dls 1 KB Spetcherpldtz belesen.

- D~e ~rbettszett soll noch annehmbar setn.

Et~e SchwLer~gkeLt hterbeL LSt, dar dLe B~SlC-words on versch~edenen

SpeLcherstellen codtert werden. Be~ der Uerston PU=B (ansesChlossenes

CE-1SO, keLn CE-JS8) stehen dLe Druckerbefehle tm Beretch &SBSS-tSBES)

dte Cassettenbefehle tm Beretch '&BBS5-S881, dte restltchen B~SIC-words
werden sowohl be~ der Uers~on PU=B, als dUch bet der Uerston PU=l tm

Bere~ch &CBSS-C34B codLert. Danach stehen noch d~e ~nzeLsen:

- NEWB? :CHECK

- BREAK lN

- ERROR IN

~llerdtngs stnd dte Sefehle ~n den senannten Beretchen ntcht noch ~hren

Tokens seordnet. D.h. würde mon s~e Jedesmol mtt PEEK suchen, wäre dte

~rbettszett des ltsttngprosramms kaum ertrosLtch. ~us dtesem Grund habe tch

e~ne Tabelle mtt folgendem Rufbau anselegt:

D~e Tokens s~nd geordnet: Zunächst stehen d~e 7 Tokens der Form &E6!!, dann

der Token &E79~ (RMT), dann dLe 20 10kens der Form &FBII, zuletzt dte-

JenLgen der Form &F1II.

Rus d~esem Grund tst es Qusretchend, nur den 2.Tetl der Tokens ~n d~e

Tabelle ZU schre~ben. D~e zwette Zahl Jeder 1abellenzetle betnhaltet d~e

Länge des Je~etl~gen B~SIC-words, ~n der dr~tten und VLerten Zahl Jeder

Ze~le ~st dte Jewe~l~ge Rnfan9sadresse ~m ROM dteses BRSIC-words angegeben.

Dte Tabelle belegt tnsgesamt 416 B~es und kann on Jeder beltebtgen StelLe

Lm Spetcher stehen.
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'USTPRO ]' ..lrd genauso 'i.mplemen'ller'l..le 'KEEP' (s\.ehe Tell 3). 'L1ST-

PRO ]' bele9'l ,ee B~'les.

D\.e ~rbe\.'ls..else von 'L1STPRO ]':

2e'i.len28-]48: Un'lerpr09ramme 2um ~usdruek, Ze'i.lee8 man'i.aul~er'lden
Y-Koordlna'len2BhLer (stehe Te\.L ])

Zelle 168: Hler ..lrd dle Tabelle e'i.ngelesenj ab der ~dresse &'6S8 !
. . - .

D.h. a~e Tabelle lle9'l lm Berelch der S'landardvarlablen E$-2$ und auf elnem
Tell der lCD-~n2elge. ~us dlesem Grund en'ls'leh'lbelm Elnlesen eln etsen-
ltimllches Punk'lemus'lerauf dem Dlspla~, das erhal'len blelb'l, bls 'LJST
PRO ]' selne ~rbelt beende'l hat. Selbs'lvers'lijndlleh kann dle Tabelle auf
Jeder beLleblgen Stelle lm Rechner stehen. In dlesem Fall ..lrd das Elnlesen
UberfLUssl9. Dle Uarlable T ln' Zelle lB8 mu~ 'i.n dlesem Fall so geände~
~erden, da~ s'i.edle S'lar'ladresseder Tabelle enthält.

Zellen leB-3a8 lesen dle Jewelllsen CHR-Codes aus dem Speleher.

Zellen 32B-448 suchen dle BRSIC-words anhand der Tabelle und ..elsen sle
der Uarlablen BS zu.

Zelle 468 beende'l und versteckt 'LJSTPRO J'

Rch'lun9:'LJSTPRO l' lst nur bel der Uerslon PU=8 (Keln CE-1S8) lauffähls.

Sofern ml'l elnem 2wel'len 2elchensa'lz searbel'let wlrd, darf der 9rö~te CHR-
Code nlcht srö~er als LE5 (=229) seln, da srö~ere Codes als BRSIC-Tokens
ln'lerpretlert werden (vsl. Zelle 24B>

Der Rufruf von 'L1STPRO l' erfol9'l tiber dle 2 Schr'i.'l'le:F1 ~beles'l, wle ln
Tell 3 beschrleben), DEF 'L'. Es melde'l sleh ml'l der Frage 'TABELLE ?'
ENTER bewlrk'l das Elnlesen der Tabelle.

~a:GLCU~50R (B,-9Ba):L1NE -(228,-98B):GLCURSOR (B,-IB8B>:SORGN :X=2e2:Y=B;
GLCURSOR (X, Y>:RETURN

40:1F X)2GOSUB e0:RETURN
SB:GOSU82B:RETURN
e0:X=X-28:Y=B:GLCURSOR (X,-SBB>:POKE &'9E4, B, B:GLCURSOR (X,8):RETURN

180: lF Y-L'12)-9SBTHEN 140
12B:GOSU8 4B:Y=-'2:GLCURSOR (X,Y)
140:1.PRlNT gs: Y=Y-LJl2: 8$='''':RETURN
16B:"L"GRAPH ;~OTATE J:CS1ZE 2:PRltH "TA8ELLE ?":CLCAD M"TAeELLE"j&'55B
JeB:C=STATUS 2-STATUS l:A=PEEK (C-2)*2S6~PEEK (C-l>:T="6Se:X=2B2:Y=0:S0RGN

GLCURSOR (X,'1')
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2BB:S=PEEK A'lr2S6"PEEK(A"l):S4=STR* S"":": IF S>6S29?THEN 46B
22B:L=LEN S*:IF L<6LET SS=" ""S*:GOTO 22B
24B:GOSUS IBB:FOR S=A"3TO A"l"PEEK <A"2}:P=PEEK S:IF P>&ESTHEN'28B
26B:8*=CHRs P:L=1:GOSU8 IBB:GOTO 3BB
288:GOSUS 328:GOSUS IBB
38B:NEXT S:GOSUB 48:GLCURSOR (X,Y}:A=A"3"PEEK (A"2}:GOTO 2BB
328: IF P=&E6LET U=T:GOTO 4BB
348:1F P=&E/LET U=T"2S:GOTO 4B8
368: IF P=&FBLET U=T"32:GOTO 4B8
388:U=T"112
4B8:W=PEEK (S"l):IF W<>PEEK ULET U=U"4:GOTO 4BB
428':Ö;PEEK «j'''2)*2S6''PEEK(U~;':FOR-R=lTÖ- PEEK cu..»: S*=S4"CHR* PEEK 0:0=0"1:

NExT R.
448:B4=B'"'' ":L=LEN B*: S=S"l :RETURN
468:GOSUB 2B:TEXT :LF 2:POKE &/86S,PEEK (C-2),PEEK. (C-l):CLEAR :ENO

TAB~LLE SB84: SO 82 C2 13
SllB: 8/-85 CB BS
5114: 8A 84 CB 08

5888: 68 83 C0 87 SllS: SB B3 CB EI
S8BB: 88 BS BB SF sB8C: 61 B4 C2 OS sllC: 8C 86 C8 ES
5884: 81 85 B8 69 s89B: 62 B3 C3 3E s12B: 80 84 Cl B4
S8BS: 82 88 S8 /3 5894: 63 84 C8 CF 5124: 8E 83 Cl 80
sB8C: 83 87 B8 88 5898: 64 83 Cl A6 5128: 92 04 Cl 2F
5818: 84 85 80 C6 S89C: 65 B3 C8 F4 S12C: 94 85 Cl 38
5814: 85 86 S8 88 s8A8: 66 83 C8 FC 5138: 96 82 Cl 6C
5818: 86 84 88 EI s8A4: 6/ 86 C2 El 5134: SB 03 Cl SE
sBIC: A9 83 88 /0 s0A8: 68 85 C2 48 5138: 9S 06 C2 66
5828: 84 06 C8 AA S8AC: 68 83 C2 C8 S13C: 9A 04 Cl 02
5024: 85 85 C3 29 5888: 60 03 Cl 08 5148: 98 03 Cl E3
5828: 88 03 C8 8F SB84: 6E 85 C2 lA 5144: SC 82 Cl E8
S82C: 89 05 88 SF 5888: 6F 04 C2 24 5148: 90 83 Cl FS
s83B: 8F 85 88 /3 S88C: 78 03 C8 67 S14C: SE 83 C2 81
5834: 98 84 Cl 86 S8C8: /1 B3 Cl 73 5158: A8 85 C2 20
5838: SI 85 Cl 62 S8C4: /2 B6 C2 9S 5154: Al 84 C2 37
S83C: 93 87 Cl 40 S8C8: 73 83 C8 /7 5158: A2 85 C2 4A
5848: 95 85 88 69 S8CC: 74 03 C0 7F SlSC: A4 83 C2 SE
5844: 97 85 C2 89 5800: 75 03 C0 6F 5168: AS 83 Cl 27
5848: 9F 86 Cl 42 5804: /6 82 Cl 97 5164: A6 04 C2 /1

584C: 82 85 B8 55 5008: // B3 Cl 8F 5168: A7 87 C2 /A

5850: 85 85 88 55 S80C: /8 03 Cl 15 S16C: A8 06 C2 8E

5854: 86 82 88 SC S8E8: /9 83 C2 08 5178: AA 86 C2 A4

5858: 8/ 84 88 93 S8E4: /A 85 Cl AE 5174: A8 83 C2 AF

S85C: 88 85 88 SC s8E8: 78 84 Cl C9 5178: AC 84 C2 8/

5868: 89 86 S8 A6 S8EC: /C 83 C2 86 Sl?C: AO 84 C2 EC

5864: 8A 85 88 81 S8FB: ?O 83 C2 C8 5188: AE 84 C2 FS

5868: 88 83 88 08 S8F4: ?E 83 C8 C? 5184: AF 84 C3 8F

S86C: 8C 84 88 08 S8F8: ?F 83 C2 FE SJS8: S8 85 C3 lS

sB?B: 58 03 C8 SF S8FC: S8 85 C8 55 SlSC: BJ B2 C3 22

58/4: 51 82 Cl F2 5180: SI 84 C8 8F 5198: 83 84 C3 46

S8?S: 58 83 Cl Cl 5184: S2 84 C8 98 5194: 84 BS Cl 10

S8?C: 58 84 C3 86 5188: S3 84 C8 Al Sl~8: 85 84 Cl 88
S8SB: SC 86 Cl 78 SlBC; 86 04 Cl 59 S19C: S6 86 C3 33
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'LISTRo 7."

~: Be9~"nt neuen Pag~erstre~ten :~
2B:GLCURSOR (B,-9SB):LINE -(22B,-9SB>:GLCURSOR <B,-IBBB>:SORGN :X=282:Y=8:

GLCURSOR <X,Y):RETURN
,,: Uber9~bt nach ~8 wenn Komment4r 9eschr~eben :,*

3B: "1"60SUB ~B:GOTO "2"
~: über9~bt aUt 8B bzw. 28 :**

4B:
IF X)2GOSUB SB:RETURN

SB:GOSUB 2B:RETURN
,,: Z~eht Pag~er e~" Cman~guL~ert Y-Koord~natenztihLer :**

80:X=x-2B:Y=B:GLCURSOR (X,-S88):POKE &79E~,B,e:GLCURSO~ (X,8):RETURN

~ 69t. über9abe nach ~B, Druck e~es Str~n9S der Form 8e :**
18a:

lF Y-L'12>-9S8THEN 14B
12B:60SU8 4B:Y=-72:GLCURSOR (X,Y)
14B:LPRINT B':Y=Y-L*12: B.="": RETURN

,*: ~utruf, E~"9abe Ze~lenbere~ch :,*
ISB:"L":PRlNT "SEREICH":INPUT H,I:ON ERROR GOTO "2"

,*: Tabelle ?, ~=~nfan9sb~te des Pro9ramms, 1=1-Koord.,Y=Y-Koord. :x*
lSB:GRAPH :ROTATE I:CSIZE 2:PRINT "TABELLE ?":CLOAO M"TA8ELLE";&76S8
ISB:C=STATUS 2-STATUS I:A=PEEK <C-2)'2S6~PEEK CC-1):T=&76Se:X=2e2:Y=8:S0RGN

GLClJRSOR (X,Y)
,,: Sucht zu l~stende" 8ere~ch, B=Ze~Lennumm~r :**

28B: B=PEEK A*2SS~PEEK (A~ 1):B$=STR$ S..":":
IF a<HLET A=A"3"PEEK (A~2):GOTO 2Be

2BS:
lF B)lTHEN 4Sa

:n:: über9i.bt auf Programm. 'KOM' :'*
. 21B:GOTO "KOM"
**: Ze~len"ummer = a., 'Format~eren' :**

22B:"2"l=LEN B':
1F L<SLET B$=" ""S$:GOTO "2"

x,: übergabe auf I~B, 99f. übergabe aUt 2S8 :**
24B:GOSUB lBB:
FOR S=A"3TO A"l"PEEK (A"2):P=PEEK S:

IF P>&ESTHEN 28B
,,: CHR's QUS Sge~cher Lesen, über9abe QUt IBB 99t. 32B :**

2S8:B'=CHR. P:L=l:GOSUB IBB:GOTO 38e
2SB:GOSUB 32B:GOSUS 18e

*'~8~~chste Ze~Le"nummer, übergQbe auf 2Be :**
HEXT S:GOSUB 4B:GLCURSOR (X, Y):A=A"3"PEEK <A~2):GDTO 28B

~*:Token: &ES11, &E/I1,&FB1I, &F11I? ubergabe auf 48B :**
32B: '

IF P=&ESLET U=T:GOTO 4SB
34B:

IF P=&E7LET U=T"28:GOTO 4BB
3SB:

IF P=&FBLET U=T"32:GOTO 4Be
38B:U=T"112

**: Sucht Standort des Basi.c Words anhand der TQbelle :"
4BB:W=PEEK <5"1):

IF W<)PEEK ULET U=U"4:GOTO 4BB
**: B$=>Bas~c word<, Prtifen ob FOR, NEIT, IF :x,

42B:0=PEEK <U"2)*2S6"PEEK <U"3):
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FOR R=lTO PEEK (U~1):BS=8$~CHR$ PEEK O:O=O~l:
"lExT R

~4B:8S=8S~" ":L=LEN BS:S=S~l:
lF W=&A50RW=&SAORW=&S6GOSU84B:GOTO 450

445: RETURN
xx: Wenn FOR, N~IT oder IF dann über9abe auf 40 :'f

450:
fF W=&SSLETY=-60:GOTO 458

~55:Y=-36
458:GLCURSOR(X,V):RETURN

,x: Beendet ",.,d \lersteckt das Pro9ramm ::x*
460:GOSU8 28: TEXT :lF 2:POKE &/865,PEEK (C-2"PEEK (C-l):CLEAR :END

20:LPRINT "U:. 8egi..nnt neuen Papi..erstrei..fen :f",":RETURN
38: LPRINT ""'''': übergi..bt Mch 48 wenn Kommen1..argeschr'i.eben : :Xx": '<ETURl'I
4B:LPRINT "~: übergi..bt auf 8B b'ZIII. 2B :*''':RETURN
8B:LPRINT "'n: 2i..eht Papi..er evn (mani.<>ul'Lert Y-Koord'i.natenztihler ::r,":

RETURN
1BB:lPR INT ",,: Ggf. übergabe nach 4B, Druck ei..nes Stri..ngS' der Form 8' :,''':

RETURN
15B:lPRINT "n: Aufruf, Ei..ngabe 2ei..lenberei..ch :x"':RETURN
16B:LPRINT ",,: Tabelle ?, A=Anfangsb:tte des Programms, I=I-Koord.,Y=Y-Koord.

: xx": RETURN'
2BB: lPR INT ",,: Sucht 'Zu U.stenden 8ereu:h, 8=2etLennummu : :Xx": RETURrC
21B:lPRINT "x,: überg'i.bt auf Programm 'KOM' :,,,,":RETURN
220:LPRINT "µ': 2ei..lennurnmer = 8S, 'Formati..eren' :x"':RETURN
240:LPRINT ",,: übergabe auf lBB, g9f. übergabe auf 28e :."":RETURN
26B:LPRINT ",*: CHR's aus Spei.cher lesen, übergabe auf IBB ggf. 328 :*"':

RETURN
3B0:lPRINT ",,: Ntichste 2ei..lennummer, übergabe auf 2Be :'lC":RETURN
32B: LPRlNT "µ': Token: &ESII, &E/II, &FBII, &FIII ?, über9abe auf 4Be :1<,":

RETURN .
4B8:lPRINT ",,: Sucht Standort des 8asi..c IIIords anhand der Tabelle :x"':

RETURN
42B:lPRINT "n: 8S=)8asi..c word<, Prüfen ob FOR, NErT, IF :,,,,":RETURN
45B:lPR1NT ",*: Wenn FOR, NEIT oder IF dann übergabe auf' 4B :*"':RETURN
4SB:LPRINT "'n: Beendet und IJersteckt das Programm : *,": RETURN
5BB: "KOM": GOSU88: GOTO"1"
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Wettere Mögltdhketten ~on PEEK und POKE (7etl Si 'LISTPRO 2')

Zwar' konnte durch 'llSTPRO l' dte lesbarkett ~on Pro9rammen schon ~erbessert

werden, Pro~rammstrukturen bletben aber auch mtt 'LISTPRO l' tm ~erborgenen.
U.a. bet län9eren Pro9rammen wäre es auch schön, wenn aus dem ltsttn9 her-
VOrgtnge, mtt welcher ~urgabe dte etnzelnen.Pro9rammtetle vertraut stnd.
Durch REM konnen solche uoerschrtrten zwar tn das ltsttn9 gebracht werden,
dtes wtrkt stch allerdtngs nachtetlt9 aur dte Geschwtndtgwett des Pro9ramms
aus. 'L1STPRO 2' ermogLtcht es, beLtebtge Pro9rammzetLen mtt uberschrtrten
zu ~ersehen. Nachdem das ltsttn9 erzeu9t tst, können dtese uberschrtrten
durch das Betättgen nur'etner Funkttonstaste'geLöscht.werden •.

Etn kommenttertes Ltsttng uon 'USTPRO '.?-. ftnden Ste auf der nachrolgenden
Sette. Darunter tst als BetspteL das Kommentarpro9ramm zu 'LISTPRO 2' ab-
gebtLdet. Das Kommentarpro9ramm hat für Jedes Z~ ltstende Programm d~seLbe
aLLgemei.neFonn,;
- ZetLennummer derJentgen ZetLe über der der Kommentar stehen soll
- LPRINT ')Kommentar(':RETURH
Dte Zetdhen '~:' haben ketne aedeutung, s\.e wurden von mtr aus uberstchts-

9ründen etngesetzt.

Hach den KommentarzetLen mu~ etne ZetLe mtt der Form:
'KOM':GOSUB B:60TO 'J' stehen.

Das Kommentarpro9ramm wtrd mtt MERGE zu dem zu ltstenden Pro9ramm hlnzu-
geLaden, erst dann wtrd 'LISTPRO 2', wte tn 7etL 4 beschrteben auf9erufen.~

Es meLdet stch mtt der Frage 'BEREICH'. Hter wtrd etn EHTER durchge-
fUhrt. Danach erschetnt etn ? Etn9abe : Zetle ab der geltstet werden soLL.
Hach ENTER erscnetnt wteder etn ?: Etn9abe der Zetle bts zu der etn-
schLte~Ltch geltstet werden soLL EHTER. Danach erschetnt dte ~nzetge
'TABELLE ?',ENTER führt zum EtnLesen der iabelle,

Uon 'LISTPRO 2' werden FOR HExT Schle\.fen abgesetzt, des9Letchen IF-Be-

d\'n9un,en. W\.rdketn Kommentar gewünscht, müssen dte Zetlen 30 und 210
aus dem Programm genommen werden. 1n dem zu ltstenden Pro9ramm darf der
Markenname 'KOM' ntcht ~erwendet werden.
Da das Kommentarprogramm mtt MERGE h\.nzugeladen wtrd, kann es mtt der tn
TetL J ~orgesteLLten ~outtne gelöscht werden. Man stellt der Routtne etnen
Markennamen ~oran, m\.tGOTO 'Name' w\.rd dann das Kommentarpr09ramm gelöscht,

Dteser BefehL kann seLbst~erständL\.ch auf etne Reser~etaste gele9t werden.
'LISTPRO 2' kann mtt NEW 0 geLöscht werden.
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~ettere Mö~ltchketten ~on PEEK und POKE (~etl 6)

Sofern mtt Maschtnensprache pro~rammtert wtrd, tst es oft so, da~ kletne

Masdhtnenrouttnen ~on etnem BRSIC-prClsramm sesteuert werde~. Sofern ;-0
searbettet wtrd, tst es aLlerdtnss sehr mUhselts, bts alle Prosramme tm
~echner stnd. Zuntichst muP der Spetcherplatz fUr dte Masdhtnenprosramme
reser~tert werden, erst dann werden dle Maschtnenprosramme etnseseben,
dana~ erst das BRSIC-Steuerprosramm.

Etnfacher wtire es, wenn das bzw. dle Maschtnenprosramme dtrekt tn das
Steuerprosramm etnsebunden wtiren, und alles zusammen auf etnmaL ln den

PC-1SOO ~eladen wUrde.

Quch eln solches Prosramm kann mlt den Befehlen PEEK und POKE erstellt
~erden.

~Ls BetspleL nehme lch eln Maschlnenprosramm, das elnen Spelcherberelch
nach 'oben' ~ersdhlebt. Dleses kLetne Transferprosramm soLL ln eln Steuer-
Qrosramm elnsebunden werden, das eln 'absewandeltes DELETE ermö9lldht. Wurde
zu elnem Pros~amm eln welteres Prosramm mlt MER6E hlnzuseladen, soll das
~lt MER6E hlnzugeladenen Pro9ramm erhalten blelben, Pr09ramm ] soll ge-
löscht werden.

Das Prosramm 'N' fUhrt dleses löschen durch. Zuntichst mUssen ln der ersten
oro~rammzellen so~lel Zelchen sesetzt werden, wle ~on dem Maschtnenprosramm
belest werden. Nun kann ln elnem 2. Prosramm das Maschtnenpro~ramm nleder-
seschrleben werden, welches mlt POKE ln das Pro9ramm 'N' Ubertragen wtrd.

1m Prosramm 'U' tst'dtes der'Uerschiebu~sstetl, nlcht enthalten stnd dle
ladebefehle fUr r,Y und U-Re~lster. Das Pr09ramm 'U' wtrd mtt MER6E zum
Pr09ramm 'N' hlnzuseladen und mlt DEF U sestartet. Danach lst tn Zelle Je
von 'N' ab '?'Nr. 12 das Transferprosramm nledergelst. 'U' hat slch
selbst ~elöscht. Das Pro9ramm 'N' kann Jetzt sanz normal gesa~ed werden,
das Masch'menprosramm wtrd mlt auf Cassette ~espelchert. 1m Rnsdhlu~ daran
~lrd 'N' senauso wle 'KEEP' lmplementlert (Mlt dem Hllfsprosramm 'M').

Soll Jetzt eln Prosramm selöscht werden, das mtt MERGE hlnzuseladene Jedoch
erhalten blelben wtrd 'N' durch dle Schrltte FJ,DEF N aufserufen. Pros.]
wlrd selöscht, Pros. 2 blelbt erhalten. Danach kann zu dem erhaltenen
Prosramm selbst~erständltch wteder eln Prosramm mtt MERGE hlnzuseladen
werden. Wlrd Jetzt 'N' aUfserufen wlrd wtederum das erste Pro9ramm lm
Spelcher gelöscht.
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10:??????????????
??????

2B:A;INT (B/256):
B;B-Al:256:
RETURN

30: "N"C;STATUS 2-
STATUS 1-2:1;
PEEK C*256"
PEEK (C"I):O=
PEEK &/869*256
"PEEK &/86A

4B:E=PEEK &/86/*2
56"PEEK &/868:
F=E-O

5B:G";STATUS 2-
STATUS 1-'·3:8=0
:GOSUB 20:POKE
G, &48, A, &4A, B:
H=G+4

6B:B=I:GOSUB 28:
POKE H,&58,A,&
5A,8:H=H"4

70:B=F:GOSUB 20:
POKE H,&68,A,&
6A,B:CALL (
STATUS 2-
STATUS 1+3)

80: POKE &/869,
PEEK C,PEEK (C
.q): B=I+F:
GOSUB 20:POKE
&7865, PEEK C,
PEEK <C+I), A, 9
:ENO

STATUS 1

10: "U"Y=STATUS 2-
STATUS J:Y=Y+J
5

20:POKE Y,&F5, &88
, &133,&FO, &62, &
93, &07, &9A

313:E=PEEK &/869*2
55+PEEK &/86A:
E=E-J:O=jNT <E
/256):E=E-0*25
5:POKE &/86/,0
, E

40: POKE &7869,
PEEK &/865,
PEEK &/866

STATUS J
325 J55

Proi,Q.tftn, "V" (tit;,rJ.tf MQ.p'. n« 2. ih "N" eil»

:r~n: Y=STI=lRTI=lDRESSETEll 2 'UON M>lPRO :n:n
la: "U"Y=STATUS 2-STATUS I:'1';'1''''15

",,: POKED TEll 2 UON MI=lPRO (UERSCH.I) I=lUFY FF. :****
2a:POKE Y,&F5, &88,&03,&FD, &62,&93, &a7, &9A

"~: LöSCHT ''U' :",*
3a:E=PEEK &/859f256+PEEK &/86A:E=E-I:0~INT <E/256):E=E-D*256:POKE &7857,0, E
~B:POKE &7869,PEEK &7865,PEEK &7866

1'YO'r4t>t1t7! "Nil (Ufd.f PI'T>fJ.1 ,we..,.. Pt11~. 2. tvlil- M EIl..6E {)l.lo..oI.e..... W~~)
:t:l'n: FREIER PLI=lT2 FliR M>lPRO cze BYTES)'": nn

la:????????????????????
",,: INTEGER2>lHL -- 2 BYTEZPHl (I=l=HIGH,8;lOW BYTE) :,***

2B:A=lNT (B/256):S=B-Al:256:RETURN
,~,: 1-=1. BYTE PRC6. 1, D=1. BYTE PRQG. 2 (MERGE) :u*,

30: "N" C=STATUS 2-STATUS 1-2: 1;PEEK Cl:256+PEEK <C+ I) :D=PEEK &7859:t:255+PEEK &7
85A*",: E~ET2TES BYTE PROG.2, F=l~NGE PROG.2 :,,**

4B:E=PEEK &7867l:256+PEEK &7858:F=E-D
'*~: SPEIST 1-REG. MIT D :,,**

5a:G=STATUS 2-STATUS l+3:B=0:GOSUB 2B:POKE G, &48,A, &4A,B:H=G+4
"'**,:SPEIST Y-PEG. MIT 1 :,**'"

6B:B=J:GOSUB 28:POKE H,&58,A,&5A,B:H=H+"
,*,*: SPEIST U-RES. MIT F/RUFT MI=lPPO AUF :****

7B:B=F:GOSUB 2a:POKE H,&58,A,&6A,B:CALL <STATUS 2-STATUS l+3)
,"',*: SETZT STPRT-MERGE-UND ENDPOINTER UM :***,

80:POKE &7859,PEEK C,PEEK (C+J):B~l"'F:GOSUB 2B:POKE &7865,PEEK C,PEEK <C+l),
A,B:END
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We~tere Mosl~chke~ten ~on PEEK und POKE (Te~l 7j 2.Reser~espe~cher)

Sehr_erfreul~ch ~st, dan s~ch be~m PC-JSOO J8 Tasten fre~ def~n~eren lassen.

Manch e~n Rnwender hat allerd~nss menrere Prosramme ~m ·R~chner, d~e durch d'~'

Reser~etasten ~esteuert werden. 1n d~esem Fall re~chen d~e J8 Tasten e~t.

n~dht aus. M~ttels den be~den Befehlen PEEK und POKE kann e~n zwe~ter

Reser~ebere~ch anselest werden, der unabhtins~s ~on dem Standardreser~e-

bere~dh tst. Man ~erftihrt fol~endermanen:

- HEW 8 ENTER (d~es tst w~cht~s, da der 2. Reser~ebere~ch unm~ttelbar

nach dem ersten stehen soll und ~or Uberschre~ben durch BRSIC-Prosramme

seschtitzt werden mur.

- NEW STATUS 2~2S6 ~ (=Schtitzen ~on Bere~ch 2)

- PEEK &7863 ENTER: Rnze~~e = )2ahl j< (notteren). 2ahl J~Htgh B~te der

Startadresse des Standardreser~espe~chers (low B~te tst ~mmer &88)
- )2ahl 2<=)2ahl J(=1 (2ahl 2 = Ht9h B~te uon Beretch 2)

Jetzt wtrd dte Reseruetaste des Standardberetchs Fl wte folgt bele~t:

- F J:POKE &7863, )2Clhl 2<Q (Durch dtese TClste kann tn Bere~ch 2 um~e-

schaL.tet ...erden~ Nachdem dtes seschehen tst, w~rd tn Beretch 2 dte Taste

FJ beleget:

- FJ:POKE &7863, )2ahl J<Q (Mtt dteser Taste wtrd ~on Beretch 2 tn den

Standardreser~eberetch zurückgeschaltet.

Beretch 1 und Beretch 2 s~nd unabhtin~tg uone~nender. D.h. w~rd etner der

Beretche m~t HEW ~m Reser~emode gelÖScht, ble~bt der andere Bere~ch ~

~.

Durch den Befehl HEW e be~ Clktt~em StandClrdreser~ebere~ch kann der

selbst angelegte 2. Beretch ~m PRO-Mode gelöscht werden.

We~tere Mögl~chketten ~on PEEK und POKE (Te~l 8i 'Spelcherberetche')

Ruf dem Markt werden für den PC-JSOO dtuerse SpetcherausbaumögL~chke~ten

(mCl~.~ KB BRS1C-Spetcher) angeboten. Hterdurch wtrd es dem Rnwender

mögllch, mehrere Programme im Rechner zu haben. Der PC-JSOO bietet dtese

Möglichkeit durch den Befehl MERGE. Werden mehrere Programme m~t diesem

Befehl tn den Rechner geladen, mun der Rnwender allerd~ngs ge~en ein~ge

Schwierigke~ten kämpfen:
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_ Es dürfen n~emaLs d~eseLben Uar{ablennamen benutzt werden.
_ CLEAR ~n nur e{nem Pro9ramm löscht sämtl~che Uar{abLen (d~e mon oftmals

noch brauchen wUrde).
- HEW löscht den gesamten Spe{cher (mon w~ll ober nur 1 Pro9ramm

löschen).

D~ese und noch manch andere Schw~er~9ke(ten können 9anz schön an d{e Ner~en
gehen. Auch h~er kann durch d~e be~den Befehle PEEK und POKE Abh~lfe ge-
schaffen werden. Durch dos Pro9ramm 'Bere~che' w(rd es mÖ9l~ch, den
5pe~cher des PC-J500 (n max. Ja ~one~nander unabhän9~ge Spe~cher aufzu-
te(len ~ D.h.:

- 1n Jedem Bere~ch können d(eselben Uar(ablen def~n~ert werden. So kann z.B
~n Bere~ch 1 und ~n Bere~ch 5 dos Uar~ablenfeld AC;) über DJM angelest
und mtt ~erschtedenen Uar{ablen bele9t werden. Es kommt n(cht ZU

ERROR 5

- NEW Löscht nur dos Pro9ramm ~n dem gerade akt(~en Bere~ch. D(e Pro9ramme
~n den anderen Bere{chen ble~ben m~tsamt den def(n{erten Uar(ablen er-

halten. Es werden ledi.9Li.chdi.eStandard~ari.abLen geloscht. Daher' 'Lst es
zu empfehlen, d{e Standard~ar'Lablenals 'lauf~ar{ablen' zu benutzen.

- Auch CLEAR löscht nur d~e Standard~ar{.ablen und d(e d'Lmens(oni.erten
Uari.ablendes akt(~en Berei.chs.Alle anderen ble(ben erholten.

- Jeder Bere~ch ~st ~oll ed~t~erbar. Di.e5tatusfunkt(onen geben Aus-
kunft über den noch zu Uerfü9un9 stehenden 5pei.cherplatz 'Ln dem akt'L~en
Berei.ch.

Som~t hot man Quas'Lbi.szu Ja Computer 'Lne'Lnem

Be~or dos Pro9ramm 'Bere'Lche'gestartet w'Lrd,muP d(e 'fast schon Ubl'Lche
Qeser~etaste Fl' bele9t werden:
PEEK &7865 = >Zahl J<; PEEK &7866 = >Zahl 2<
Fl!POKE &7865,>Zahl 1<, >Zahl 2<a

Dos Pro9ramm Berei.chewtrd alLerd(n9S n(cht durch NEW 5TA.2-1 ~erstec~t.
Es Ioli.rdauch n(cht !littdem H(lfspro9ramm 'M' bearbei.tet•.

Oas.Pro9ramm 'Beretche' belegt 849 Bytes und ~erfU9t'über 3 Mod~!

- Def(n(eren der Bere(che (QIE_Q)

- Umschalten zlol'Lschenden Berei.chen (DEF B)
- laschen der angelegten Berei.che C~)
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Deftnteren der Beretche

Hach OEF 0 meldet stch der Rechner mtt der Frase:

BEREICHE ? Hter wtrd dte An2ahl der zu deftnterenden Beretche etnge-
seben. Dtese Zahl darf max. 18 setn. Ist d~e etnsegebene Zahl >18, wt~d
ste ntcht aW2epttert. <Wtrd dteser Prosrammtetl aufgerufen wenn schon Be-
retche anselest stnd, erschetnt das >-S~mbol). Als n~chste Anzetse er-
folst:

-'NOCH X SEITEN. Etne 'Setie' umfa~t 256 B~tes. Es sieht zur Deftnttton
der e(nzelnen Beretche dte anseze(gte Anzahl an Spe(chersetten zur Uer-
fUguns. Dte nöchste Abfrase erfolst nach ENTER:

- BER. X SEITEN? H(er w(rd e(nsegeben, wtev(el Spetcherplatz der gere(ch X
umfassen soll. Der Spetcherplatz tst: Etngegeben Zahl*256-I. In dtesem

Beretch wtrd das Programm m(i den Uartablen untergebracht, d.h. der
Spetcherplatz, der von den Uartablen belest w(rd, mu~ mti etngegeben
werden. Wtrd etne Se(tenzahl elnsegeben, d(e grö~er als dte zur Uerfüsuns
stehende Settenzahl (st, wlrd s(e ntcht awzepttert.
~ach der Etngabe wtrd ENTER durchsefUhrt.

Dle eben beschr(ebene Anze(ge und Pbfrage erfolgt so oFt, wte bet der Ab-
frage 'BEREICHE ?' e(nsegeben wurde. Nachdem alle Beretche deflntert stnd,

wlrd automattsch auf Beretch Nr. I umgeschaltet.

Umschalten zwlschen den Berelchen

Bevor dle Berelche mlt Programmen belegt werden, mü$sen ste mtt NEW
lnltlallslert werden. H(erbel mu~ Jeder Berelch angewijhlt werden.

Berelch I ist schon angewijhlt und kann lm PRO-Mode dUrch NEW lnitlallslert
uerden. Das Umschalten auF dle anderen Berelche geschleht denkbar elnfach:

Betijttsen der Funktionstaste Fl, danach PEF B. Der Rechner meldet s(ch

~lt der Abfroge:

BEREICH NR ?'. Eingobe des gewUnschten Berelchs mlt anschlle~endem ~.

Dle Umschaltzelt betrtigt ca. 1 sec. Es lst empfehlenswert, zuntichsi alle
Berelche ZU lnltlallsleren und erst dann zu belesen. Es wann belleblg oft
der Berelch gewechselt werden. Sofern dle Uarlablen etnes Berelchs ntcht

,elcscht Wurden, blelben sle erhalten und stehen somlt bel neuerllcher ~n-
sprache des betreffenden Berelchs zur Uerfüsuns.
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~trd etne BeretchszahL etn~e~eben dte ntcht extsttert, wtrd ste ntcht
Qkze",ttert.

Qchtun~: Es darf erst angewtihLt werden, wenl schon deftntert wurde, da
Qnsonsten etn 'S",etchersalat' entsteht, der stch tm schwersten Fall nur

durch ~ll Reset besetttgen lti~t.

Löschen der QngeLe9ten Beretche

Durch dte betden BefehLe: Fl, DEF L Lassen stch dte angelegten Beretche
Löschen (!!!:!r._!Q). Werden di..eseBefehLe aUSgefUhrt, ,wenn noch ntcht
deri..ni..ertwurde, 9e5chteht gar ni..chts,es erschetnt das )-S~mboL.

Durch dLese Befehle werden auch dLe UartabLen und das Programm 'Beretche'
geLöscht.

Ausschalten des PC-1500

Beim Ausschalten des Rechners muß darauf geachtet werden,

daß vor dem Abschalten unbedingt der let~te Bereich ange-

wahlt wird, Außerdem mü~sen beim Definieren die Bereiche

so angelegt werden, daß alle zur Verfügung stehenden Speicher-

seiten ausgenutzt werdeu. Dies gilt auch für den Fall, daß

Sie den PC-1500 ausgehen lassen wollen. Auch hier muß der

letzte Speicherbereich aktiviert sein.

Übrigens: Wenn Sie den Druckerreset leid sind, können Sie

eine Funktionstaste mit dem Befehl CALL &E33F~

belegen. Durch diese ~aste kann der Rechner auch

abgeöchaltet werden. Beim Anschalten erfolgt kein

Druckerreset. Es erscheint das BUSY-Symbol. Betätigen

einer beliebigen Taste (außer SML, DEF, SHIFT)

läßt das 3USY-Symbol verschwinden, der Rechner ist

dann betriebsbereit.
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Nach dem Wechseln des Bere~chs werden d~e Standard~ar~ablen Bund C auf e
~esetzt.
Pr09ramme d~e ~n selbst def~n~erten Spe~cherbere~chen stehen, können durch
'~ersteckte' BASIC-Pro9ramme (w~e z.B das ~or9esteLlte 'KEEP') n~cht be-
arbeltet werden.
In den e~nzeLnen Serelchen darf n~cht m~t MERGE gearbe~tet werden.

In den e~nzelnen Bere~chen darf nlcht mlt dem BefehL MEW X ~earbeltet
werden. Selbst~erständllch konnen d~e Serelche auch für Masch~nenprogramme
genutzt werden. Nach NEW glbt STATUS 2 ~le Startadresse des Jewelllgen
Serel~s an.

Programmerltiuterungen:

Es lst sehr wlchtlg, da~ ln 2elle 1 ~ 75* das '7' steht. Hler werden
dle für d~e e~nzelnen Sere~che notwendlgen S~stemadressen gespelchert (pro
Berelch 7 S~tes.) Abgelegt slnd dort dle Inhalte der Adressen:

- &7865,&7866 (Pro9rammstartpolnter), d~eser Inhalt kommt auch auf dle
Adressen &786S,&786A (Mergepolnter), daher lst eln Rrbe~ten mlt MERGE
nlcht m09llch.

- &7867, &7868 <Pro9rommendpolnter). Wlrd be~ Ansprache e~nes neuen
Berelchs übernommen, dadurdh lst das Edltteren ln den e~nzelnen
8erelchen mosllch.

- &7864 (Hl9h-S~te der Startadresse des ~artablenspelchers ~l. low-
8~te = 8). Daher müssen dle Serelche ln 'Selten' zu 256 B~es angele9t
~erden. (Rnmerkung: PEEK &7864*256 entsprtcht STA.3)

- &789S, &789A <Endadresse UarlabLenspelcher). Wtrd auch lmmer neu über-
nommen. Dadurch blelben deflnlerte Uorlablen erhalten.

Ruf '?'-Nr.l lst dle Rnzahl der anselegten Serelche nlederselst. Ruf
'?'-Nr.2 lst der gerade aktlulerte Serelch ~ermerkt. Ruf '7'-Nr.3-72
Ltegen <wle beschrleben) dle notwendlgen Inhalte für dle S~stemodressen.
Ruf den letzten 3 '?' lst der 'Normalzustand' der Rdressen &7864, &7899
und &789A gespetchert. (Daher lst eln CLEAR uor dem Rnlesen der Serel~he
zu empfehlen).

Solanse mlt elnzelnen Seretchen gearbettet wtrd, darf auf sar ketnen Fall
an der 2elle 1 etwas getindert werden !!! Ansonsten wäre sehr schnell etn
Rll Reset ftilltg.

Selbst~ersttindl~ch kann statt '7' eln anderes Platzhaltes~bol se~tihlt
~erden. 1n d~esem Fall muP dessen RSC 11 COde an Stelle der 63 ~n 2e~le 5
stehen.
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I:??????????????
-rrrrrrrrrrrrn
??????????????-rrrrrrrrrrrrrt
????????7?????
?????

2:H=HH (L/256):
L=L-Hl:256:
RETURN

3:C=STATUS 2-
STATUS 1"4:
RETURN

4:C=C"I"«PEEK C
-I)1:7):RE TURN

5: "O"GOSUB 3: IF
PEEK C<>63CALL
&CA5B

6:A=STATUS 2"MEM
-INT (MEM /256
)*256:B=(
STATUS 3-A)/25
6

7:POKE (C"71),
PEEK &7B64,
PEEK &7899,
PEEK &789A

8: INPUT "BEREICH
E ? "j 0: IF 0) I
8THEN 8

9~POKE (C-]),O:C
=C"I :FOR X=] TO
O:WAIT :PRINT
"NOCH"jBj" SE]
TEN":WAIT 0:
PRINT "BER. "jX
.: SEITEN "j

10:INPUT E:IF 8-E
<0THEN ]0

II:CLS
12:L=A:GOSUB 2:

POKE C,H,L,H,L
:C=C"4:A=A"E*2
56:8=B-E:L=A:
GOSUB 2:POKE C
,H, H, 0: C=C"3:
NEXT X

13:CLEAR :GOSUB 3
:B=I:GOTO 16

14: "B"GOSUB 3:
GOSUB 4:C=C"2:
POKE C,PEEK &7
867, PEEK &7868
,PEEK &7864,
PEEK &7899,
PEEK &789A:
GOSUB 3

15: INPUT "BEREICH
NR ? "j B: 1 F B

}PEEK (C-I)
THEN 15

16:POKE' C,B:GOSUB
'1:POKE &7867,
PEEK (C"2),
PEEK (C"3),
PEEK C,PEEK (C
"]):POKE &786'1
,PEEK (C"'1)

17: POKE &7899,
PEEK (C"5),
PEEK (C"6):
POKE &7865,
PEEK C,PEEK (C
"I): 8=13:C=8:
END

18: "L ,.GOSUB 3: 1 F
PEEK (C"73)00
CALL &CA58

)9:C=C"71:POKE &7
86'1,PEEK C:
POKE &7899,
PEEK (C"),
PEEK (C"2)

20:A=PEEK &7865:B
=PEEK &7866:
POKE &7867,A,B
,A, 8: POKE (A*2
56"S),&FF:
CLEAR :ENO

STATUS )
8'19

rff': PLAiZ FUR SYSiEMADRESSEN DER BEREICHE (75f'?') :**" . ???

l:?????????????????????????????????????????????????????????????????????? ..
??

'f": iNiEGER2AHL -- 2 BYiE2AHL (H=HIGH, L=LOW-BYiE) :,,*,
i 2:H=lNT (L"256):L=L-H'256:RETURN

*~: C=4. BYiE 2LE. I: 2.'7' (=AKiUELLEP BEPEICH) :""
. 3:C=STATUS 2-STATUS 1"4:RETUP.N

*~*: C=I. SYSiEMADAESSE DES NEU GEW~HLiEN BEPEICHS :****
4:C=C"I"«PEEK C-I)*7):RETURN

,*n; 'DEFINIEPEN', SCHON DEFINIEr:lT?--'PUC1<KEHP INS BASIC' :'*,l:
5: "O"GOSUB 3:

IF PEEK C(>63CALL &CA5g
*ff': A=ANFANGSADRESSE I. SEliE, B=FREIE SEliEN :,,**

6:A=STATUS 2"MEM -INT (MEM /256)'256:B=(STATUS 3-A)/256
",,: SiA.3 'NORMAL' AUF '7'NR.73-75 :""

7:P~E (C"71),PEEK &7864,PEEK &7899, PEEK &789A
",,: BEREICHE DEFINIEREN NOiWENDIGE ADRESSEN AUF '7' :,***

8: INPUT "BERE1CHE ? "jO:
IF D>10THEN 8

9:POKE (C-I),O:C=C"j:
~OR X=ITO O:WAIT :PRlNT "NOCH"jBj" SElTEN":WAIT.0:PRINT "SER."jXj" SEITEN I

18:INPUT E:
lF"B-E<8THEN 10

1I: CLS
12:L=A:GOSUB 2:POKE C,H,L,H,L:C=C"4:A=A"Ef256:B=B-E:L=A:GOSUB 2:POKE C,H,H, ~

:C=C"3:
NExT x

",,: BEREICH NR. I ANWRHLEN/UBERGABE AUF 16 :,,**
13:CLEAR :GOsua 3:B=I:GOTO 16
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~***: ~D~ESSEN BISL~N6 ~KTIUE~ BEPEICH ~UF '?' :x***
14:"B"GOSUB 3:GOSUB 4:C.:.e+2:POKEC,PEEK &?86?,PEEK &?868,PEEK &7864,PEEK &78

99,PEEK &789A:GOSUB 3 .
****: NEUEN BEPEICH ~NW~HLEN/POINTEP UMSETZEN :****

J5ilNPUT "BEREICH NR ? ";ä:
IF B>PEEK (C-J)THEN J5 .

J6:POKE C,B:GOSUB 4:POKE &7867,PEEK <C+2),PEEK <C+3),PEEK C,PEEK <C+1):POKE
&7864,PEEK <C+4) -

J?:POKE &?899,PEEK <C+5),PEEK <C+6):POKE &?865,PEEK C,PEEK (C+J):B=B:C=B:
END

~~: LÖSCHEN, NICHT DEFINIE~T ? - '~üCKKEH~ INS BASIC' :****
J8:"L"GOSUB 3:

lF PEEK <C+?3)<>BCALL &CA58
~**: 'ALTEN·ST~.3 HE~STELLEN (UGL. ?) :****

19:C=C+?l:POKE &7864,PEEK C:POKE &7899,PEEK <C+J),PEEK <C+2)
****: POINTEP UMSETZEN -- ALLES GELöSCHT : ****

2B:A=PEEK &?865:8=PEEK &?866:POKE &?B6?,A,B,A,8!POKE <A*256+B),&FF:CLEAR
END

Sofern m~t d~esem Befehl gearbe~tet w~rd, ~st darauf zu achten, da~ er
erst dann eLn~esetzt w~rd! nachdem 10 cm. PaQ~er e~ngezosen wurden.
2 Be~sQ~ele:

IB:TEXT :LF 4B:LF -2B:POKE &?9E4,~:LF -20
2B:GRAPH :GLCURSOR (B,-IBBB):GLCURSOR <B,-50B):POKE &79E4,B,B: GLCURSOR <B,B)

M~ttels PEEK und POKE können auch Pro9ramme d~e mLt MERGE h~nzuse-

laden werden Qrosrammsesteuert selöscht werden. HLerbeL w~rd es notwend~s,
da~ d~e POLnter für Prosrammende (enthaLten ~n den ~dressen &?86?, &?868)
und 'Mergebes~nn' <enthalten ~n den ~dressen &?869, &?B6~) umgesetzt
werden.

Qls kle~ne Tücke erweLst sLch hLerbe~ allerd~nss, da~ Jewe~ls nach Pro.l
und Pro.2 e~n &FF als Kennuns für das Prosrammende steht. Som~t würde
beL der d~rekten übertra9uns des MerseQo~nters auf den ProsrammendQOLnter

~uas~ e~n 8~te ·uerschenkt'. Den Inhalt des lOw-B~te uom MerseQOLnter Um
e~ns zu uerrLnsern wäre zu r~skant, da d~eser Inhalt u.U. B se~n kann!

Würde allerd~nss nur der ProsrammendQo~nter uersetzt werden, wäre das
Pro. J nach dem Löschen uon Pro. 2 n~r.htedLtLerfäh~s. ~us dLesem Grund
mu~ auch der MerseQo~nler uerselzl werden, sodar er auf den Prosrcmmslart
ze~9t, also denselben Inhalt bekommt wle der Pro9rammstarlQo~nter <ent-
halten ~n den ~dressen &7B65, &7866).

Wenn S~e das mLt MERGE hLnzuseladene Prosramm um nachstehende 2 ZeLlen
erweLtern, w~rd es be~ ~nsQrache d~eser ZeLlen selöscht, Pro. J ~sl dann
auch wLeder uolL edLtLerfähL9.

IB:E=PEEK &?869*256+PEEK &?86A:E=E-J:O=lNT <E/256):E=E-D*256:POKE &?867,O,E
2B:POKE &?869,PEEK &7865,PEEK &7966:ENO
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We~tere Mö9L~chke~ten uon PEEK ~nd POKE (Te~L Si 'SPL}T')

U.a. bet der blockmodularen Pr09rammterung ~st es manchmal uon ~orte~L, ~~n

Programm so zu 'spLtlten', aLs cb der zwette TetL h~nzugeladen wtire. Wtrd
e~n Programm so bearbe~tet, wtirees mLl den MERGE-rout~nen uon TeLL 1 und 6
der Ser~e mÖ91_~ch, gröf?ere Pr09rammte~le zu löschen.

Um e~n Programm zu 's~Lttten' ~erden cre~ Schrttte notwendt9:

I.) Rufftnden des B~les ab dem gespltttet werden soLL;
2.) Blockuersdhtebung ab dtesem B~te um etn B~te nach 'unten';

3.) Umselzen des ~ergepotnters auf das gefundene B~te~.

Ute tn TetL 6 wtrd wteder das Uerschtebepro9ramm als MaschLnenprOgramm
d~rekt tn 'SPLIT' e~ngebunden. Hterfür uerantwortL~ch tst das kletne HtLfs-
programm 'H-SPLlT'. Das Implemenlteren uon 'SPLlT' gesch~eht entsprechend
wte beL 'KEEP', m~t der Rusnahme, daf? statt des Programms '~' das Pr09ramm
'H-SPLlT' uerwendet wtrd (Start: OEF H)

Um Jetzt etn Programm zu spl~tten, w~rd 'SPLlT' mLl den Schrttten F1,DEF S
aufgerufen. Es meLdet s~ch rntt der Abfrage:

SPLIT NACH ZElLE?

E~ngabe der ZetLe, nach der gespLttlet werden soLL rn~t anschLtef?endem
~. Danach wtrd das Pro9rammspLttt~n9 so durchgeführt, daf? der 8eretch
der nach der angegebenen Ze~Le steht so tnterprettert wtrd, als ob er rntt
MERGE htnzugeLaden worden wäre.

Utrd etne ZetLennummer etngegeben dLe nLcht e~tstterl, kommt es nach 9gf.
Langer Zett zu ERROR 19. Hter dte Cl-Taste drUcken. Danach muf? der BefehL:

POKE &?865,C,O ~

durchgeführt werden. Dann kann 'SPLIT' neu aufgerufen werden.

IISf'LITII

.*'~FREIER PLATZ FüR ~APRO (UE~SCHIEBVNG .) :",*
IB:????????????????????????

",,: INTEGERZRHL == 2 8YTE-ZAHl (H=HIGH,L=LOW BYTE) :,**,
2B:H=lNT (L/256):L=L-H*256:RETURN

Do not sale !



Andreas Donner: Weitere Möglichkeiten von PEEK und POKE 45

****' ~uf~uF/~=STRRT MAPRO/RNFRNG-ENDPOINTER HRUPTPRO. :****
3B: "S"A=STATUS 2-STATUS 1:B=A"3: C=PEEK (A-2): D=PEEK (A-l): A=C*256"'D:E=PEEK &

7867*256"'PEEK &7868
****: EINGRBE/R=l. BYTE NRCH EINGEGEBENER ZEILE :****

4B: lNPUT "SPUT NACH ZElLE? ";S
5B:

lF PEEK A*256"PEEK (A"l)(=SLET A=A ..a"PEEK (A+2):GOTO 5B
****: 'SPEIST' I UND Y-REGISTER :****

6B:L=E:GOSUB 2B:POKE B,&48,H,&4A,L:L=E"'1:GOSUB 2B;POKE (B+4),&58,H,&5A,L
****: 'SPEIST' U-REGISTER/RUFT MRPRO RUF/SETZT MERGEPOINTER :,***

7B:L=E-A:GOSUB 2B:POKE (B"'8),&68,H, &6A, L:CALL B:L=E"'l:GOSUB 2B:POKE &7867,H,
L:POKE A, &FF:L=A+l:GOSUB 2B

**~: SETZT ENDPOINTER UM 1 HOCH/UERSTECKT SPlIT :*~,
8B:POKE &7869,H,L:POKE &?865,C,D:END

****: A=STRRTBYTE UON SPlIT :****
1B: "H"A=STATUS 2-STATUS 1

****: AB R+15 UERSCH.'/FREIER RRUM F0R lRDEBEF.(6B-7B IN SPlIT) :,***
2B:POKE (A+15),&F5, &46, &46, &56,&56, &88,&B7,&FD,&62,&93,&BB,&9A

****: UERSTECKT 'H-SPlIT' :****
3B:8=PEEK &?869*256~PEEK &?86A:B=B-1:C=lNT (B/256):B=8-C*256
4B:POKE (A-2),C,B:POKE &?867,C,B,PEEK &7865,PEEK &?866:E~D

STATU5 /I: 11l-(,

~ettere Mö9ltchketten ~on PEEK und POKE (Tell 10i 'KEEP 2')

Das ln Tell 3 ~orgestellte 'KEEP' ~onnte zwar eln Prosramm retten, es ~er-
saste selnen Dtenst nLLerdtngs, wenn mehrere Programme mtt MERGE geladen
~aren, bzw. wenn es bel MERGE zu elnem ERROR 44 ~am. Das 'KEEP 2' rettet
an Pro9rammen aLles 'was es zu retten gtbt'.

'KEEP 2' w{.rd genauso wle 'KEEP' tmplementlert.' Ruch der j:lufruf"erfolgt
durch dle belden Schrltte: Fl,DEF K.

NEW=l, ERROR 44=2

Bel d{.eser Rbfrage wlrd dle gewünschte Betrlebsart elngegeben und mlt
~ abgeschlossen. Wurde 1 elngegeben, erfolgt dle Rbfrage:

PROGRAMME (ANZAHL) ?
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Hler wlrd dle zu rettende Rnzahl an Pro~rammen elngegeben. Der Merge-
polnter zel~t nach dem Retten wle UbLlch auf das letzte Pro~ramm. Wlrd bel
dleser Rbfra~e 1 elnge~eben, wlrd der Mer~epolnter nlcht gesetzt.
Wurde dle Betrlebsart 'ERROR 44' ~ewählt, lst dle näChste Abfra~e:

MERGE, JA=I,NEIN=2 ?

1 ENTER wlrd eln~egeben, wenn ERROR 44 bel MERGE auftrat, 2 wenn der

Fehler nldht bel MERGE auftrat. Bel der Eln9abe 1 wlrd der Mergepolnter so
umgesetzt, dar er auf das Pr09ramm zel9t, bel dem der Fehler auftrat, d.h.
schon lm Rechner- be.flndllche Pro9ramme verLleren wle bel MERGE libllch
~hre Edltlerfähl9kelt.

Dleser Tell war der vorläufl9 letzte Tell der Serle. Selbstverständllch
konnten nlcht alLe AspeL<te von PEEK und POKE genannt werden. Ich hoffe
~ber dennoc~, dar d~e Serle (dle vorausslchtltch ln Bälde mlt elnem 2-pass

'~uen-leueL' Macroassembler tn der PC-ISOO Zeltun9 ent9ULtl9 abgeschlossen
~lrd) Ihnen elnlge Anre9ungen geben konnte.

,***: SETZT EMDPOINTER OM <LE1Z~ES PROGRAMMBY1E> :****
5:L=A:GOSUB S0:POKE &/B6~,H,L:RETORN

***,: A=ERSTES BYTE DES ERSTEN PROGRAMMS :****
I8:A=PEEK <C-2)*2SS.PEEK (C-I):POKE A,8:RETURN

,,**: R=PQ06RAMMENDE BZW. ENDE NRCH ERROR 44 :,*,*
28:

IF PEEK (R+2+PEEK (A+2»<>&DPOKE R,&FF:RETURN
a8:A=R+a+PEEK (R.2>:

IF PEEK A<>&FFTHEN 28
48:RETORN

***,: INTEGERZRHL == 2 BYTEZRHl (H=HIGH,l=lOW BYTE> :,*,*
S8:H=INT (L/25S>:L=l-H*2S6:RETORN

"',,: ROFROF/C-2=SPEICHER FüR 1. PROGRRMMBYTE..-NEW, ERROR 44 ? :*'''
68:"K"Z=8:C=STATUS 2-STATUS 1:INPUT "NEW=J, ERROR 44=2 ? "j 0:

IF O<IOR D>2THEN 68
",,: ERROR 44 ? V88R6ABE AOF 128 :""

~8:
IF D=-2THEN 128

,*,,: PR06RAMMZAHL (P)/1 PR06.? ANSPRACHE 28,UBERGA8E AUF JJ8 :""
·eB:INPUT "PROGRAMME (ANZAHL> ? ";P:GOSU8 J8:

IF P=IGOSUB 28:GOTO 118
,**,: ~ETZTES PROGRAMM? MERGEPOINTER UMSETZEN :*,**

S8:Z=Z+ 1:
lF Z=PlET l=A:GOSOB 58:POKE &~B69,H,L

*'~,: PROGRAMM RETTEN (ANSPRACHE 28> ;""
95;GOSUB 28
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*",: NRCHSTES P~OG~RMM RETTEN/ENDBYTE UM I ~ER~ING~N :,**,
lee:

lF Z<=PLET A:A·l:GOTO se
leS:A=A-l

",,: ANSP~RCHE S/üBERGRBE RUF l6e :""
lle:GOSUB S:GOTO l6e

",,: E~~O~ ~~ BEI MERGE ? :""
l2e: INPUT "MERGE, JA=1,NEIN=2 ? "iM:

IF M<IOR M)2THEN l20
****: NEIN: ANSP~RCHE l0/üBERGRBE RUF lse :***,

l3e: .
IF M=2GOSUB le:GOTO lse

*,*,: JR: A=ENDRD~ESSE.l/ME~GEPOINTER SETZEN :'**,
1~0:A;<PEEK &785?*2S5.PEEK &?858).I:POKE A,0:L=A:GOSUB sa:POKE &?869,H,L

*",: RNSPRRCHE 2a/RNSPRRCHE 5 :****
Ise:GOSUB 2e:GOSUB 5

*,**: KEEP 2 ~ERSTECKEN <STRRTPOINTER UMSETZEN) :*",
16e:POKE l785S,PEEK <C-2),PEEK <C-l):ENO

STATUS 11: S'lf4

1. ~orbemert.un~:

Betm Durchsehen des lts~ln~s ~on 'BEREICHE 2' fallen Ihnen slcher dle ~lelen

'7' tn den 2etlen 1-5 auf. Ruf dtese 2etlen werden etnerset~s ~om Pro,ramm

selbst 'lnforma~tonsb~~es' bez~,llch der PotnterlnhaLte ,ese~zt <ZLe.l und

tellwelse 2Le.S), anderersel~s werden ~on dem Hllfspro,ramm 'NPB2' (=~a-

schlnenerosramme für '~EREICHE ~') ln Zle.2-2le.S Maschlnenpro,ra~me

dtret.~ etnsebunden. Nachdem dles ,eschehen tst, wlrd das sesam~e Pro,ramm auf

Casse~te sespelcher~J <Sofern Sle elne Pro,rammcasse~te bes~ellt hab;n, tst

dles selbs~~erst~ndllch schon ,eschehen) und t.ann als Gesamtprosramm (also

~l~samt den Naschlnenpro,rammen) ml~ dem Befehl CbOAD tn den Rechner ~e-

Laden werden. Ste brauchen slch nun ln t.elner Welse um dte Naschlnenpro-

,ramme t.Ummern, ste werden au~oma~lsch ,esteuert. Dle Maschlnenpro,ramme

slnd ~oll relowa~tbeLJ d.h. 'BEREICHE 2' wann bel Jeder Spelcher~erslon

ohne Rnderun,en ,es~artet werden.

SolLten Sle mtt elnem 2. 2elchensatz oder elnem 2. Reser~espetcher arbet~en,

ts~ es emp,ehlenswert, dlesen ~or dem Laden ~on 'BEREICHE 2' durch NEW X

2U slchern.
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2. E~nb~nden de~ Masch~nenp~os~amme

Sofe~n S~e 'BEREICHE 2' nlcht auf Cassette bes~tzen, müssen ~o~ dem Ruf~uf

d~e Masch~nenp~os~amme elnsebunden we~den. Hle~fü~ w~~d das P~og~amm 'MPB2'

m~t MERGE zu dem P~os~amm 'BEREICHE 2' h~nzuseladen und m~t OEF M se-

sta~tet. Nachdem das BUSY-S~mbol ~e~schwunden lst, hat s~ch 'MP82' selbst
selöscht und 'BEREICHE 2' ~st 'fe~t~s'. Es ~st zu empfehlen, es auch auf

Cassette zu spe~che~n.

3. BeLegUn9 elne~ Reser~etaste

~o~ Ruf~uf des P~og~amms 'BEREICHE 2' mu~ elne Rese~~etaste wle folgt be-

legt we~den!

- Im RUN ode~ PRO-Mode w~~d elngeseben:

- PEEK &7865 ENTER Rnzelse: >Zahl 1< (notle~en>

- PEEK &7B66 ENTER Rnzelse: >Zahl 2< (notle~en)

- BeLe9un9 de~ Rese~~etaste:

F1:POKE &7B65, >Zahl J<,>Zahl 2<a

4. Bedlenun9sanle~tun9 fü~ 'BEREICHE 2'

4.1. E~stoufruf (Deflnteren der 8erelche)

Der E~stouf~uf ~on 'BEREICHE 2' e~fol9t du~ch OEF 8. Der PC-1500 meldet
stch ~lt de~ F~age:

ÄNZAHL ?

Hle~ wl~d dte Rnzahl der gewünschten Se~elche elngegeben. (Es we~den nur

Zahlen zwtschen 2 und 10 akzepttert.) Dte nächste Rnzelse lst:

~OCH X SEJTEN

Elne 'Selte' umfa~t 256 8~tes. Zur Def~nltlon de~ elnzelnen Be~elche

steht dle ongeZel9te Anzohl an Spelche~selten zur Ue~fügung. Nach dleser

Rnzelge lst eln EHTER durchzuführen. Da~aufhln meldet stch der PC-1S0D
mlt der F~age:

BERE1CH X SElTEN?
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~~er ~~rd e~ngegeben, w~e~~el Spe~cherplatz der Bere~ch X um,assen soLL.

Der Spe~cherplatz e~nes Bere~chs berechnet s~ch nach der Formel:

E~ngegebene Zahlx256-J

In e~nem 8ere~ch w~rd.~~n Pro9ramm m~tsamt Uar~ablen untergebracht, d.h.

der ~on den Uar~ablen belegte Spe~cherplatz ~st zu berUcks~cht~gen.

~~rd e~ne Zahl e~ngegeben, d~e 9rö~er als d~e noch ,re~e ~nzahl der Se~ten

Lst, w~rd s~e n~cht angenommen. Nach der E~ngabe ~st e~n ENTER durch-
zuführen.

~tihrend der E~n9abe ~~rd ~on dem Plotter e~ne kle~ne Tabelle m~t der Form:

B.l: xx <1l.7865)

B.2: xx U~./B65)

~usgegeben. ~uf die Bedeutung dLeser TabeLle w~rd 5Ptiter e~ngegangen.

Dle oben beschriebene ~bfrage wiederMöLt sich so oft, bis die gewünschte

~nzahL der Bereiche definiert ist. Beim Letzten zu definierenden Bereich

erfoLgt keine ~bfrage, da bei diesem Bereich automatisch die restLichen
5pe~cherse~te~ ver~endet werden.

4.2. InLi~alisieren bzw. UmschaLten der Bere~dhe

NaChdem alLe Bere~che definiert wurden, schaLtet der PC-1500 automatisch ~n

Bere~ch Nr.l. Bevor dle Bereiche m~t Programmen belegt werden, müssen s~e

~~t NEW in~t~al~s~ert werden, da sonst ein '5pe~chersaLat' entsteht, der

s~ch ~m schlimmsten FalL nur durch e~n ~LL Reset bese~tigen Lti~t. Es ist

anzuraten, da~ die In~tiaLlsierung der Berelche unm~ttelbar nach der De-

finit~on durchgeführt wird. Bere~ch 1 wird alsom~t NEW ~m PRO-Mode ~n-

itlalisiert. Danach geschieht dles mit alLen anderen BereicMen. Das ~n-

wtihlen der Bere~che ~eschieht wie folgt:

- Betätigen der Funktionstaste Fl

- DEF 8. Nach e~nem 5~gnaLton meldet s~ch der Rechner m~t der Pnze~ge:

BEFEHL?

- Be~ dieser ~nze~ge w~rd eingegeben:
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~BNR <=~ähl ~ere~ch ~umme~). Be~ d~eser E~n9abe ~erschw~ndet d~e

~nze~ge 'BEFEHL ?' D~e E~n9abe 'WBNR' mu~ m~t DEF <SPACE) abge-

schlossen werden. Daraufh~n meldet s~ch der PC-1500 m~t der Frage:

- BERE1CH NR ? E~n9abe der gewUnschten Nummer m~t anschl~e~endem ENTER

fUhrt zum Umschalten. ~uf d~ese We~se können d~e Bere~che zum In~t~al-

~s~eren und auch später, wenn s~e m~t Programmen bele9t s~nd, ange-

sprochen werden.

Qnmerkun9: W~rd etne Nummer e~ngegeben, d~e n~cht als Bere~ch def~n~ert

wurde, w~rd s~e n~cht angenommen.

D~e e~nzelnen Bere~che s~nd ~ollständ~g ~one~nander unabhän9~g, d.h. In

Jedem Bere~ch wann m~t denselben 2e~Lennummern, Markennamen und Uar~abLen-

nomen gecrbe~tet werden.

SeLbst~erständL~ch kann ~n Jedem Bere~ch der Befehl CSAUE ~erwendet

werden. D~e Status funkttonen ,eben ~uskunft Uber den Spe~cherplatz des

Jewetl~gen Bere~chs. Es kann n~cht zu e~ner überladung der Bere~che

kommen, da d~e entsprechenden Standardfehlermeldungen <z.B. ERROR 18)

tmmer für den Jewe~ls akt~~en Bere~ch gelten.

Qchtung: Uon 'BEREICHE 2' werden d~e Standard~artabLen ~-Z, ~. und B.

auf e bzw. Leerstrtng gesetzt. D~ese Uar~abLen können trotzdem tn den

Bere~chen ~erwendet werden, s~e werden aLlerdtngs bet Rufruf von 'BE-

REICHE 2' geLöscht. Daher ~st es zu empfeh~~n, ste als 'laufvar~ablen' zu

~erwenden. ~LLe anderen Uar~abLen werden ~on 'BEREICHE 2' n~cht ange-

~, d.h. s~e bLetben auch erholten, wenn ~n etnem anderen Bere~ch m~t

den BefehLen RUN, CLEAR oder NEW gearbettet w~rd. Dtese Befehle hoben nur

Ln dem JewetLs aktt~en Beretch thre bekannte Wtrkung.

4.3. Dte wetteren Funkt~onen ~on 'BEREICHE 2'

Um dte wetteren Funkt~anen ~on 'BEREICHE 2' aufzurufen, verfährt mon ent-
sprechend w~e be~m ~nwählen der Beretche, d.h. zunächst wtrd dos Programm

'BEREICHE 2' Uber d~e Schrttte Fl, DEF B aufgerufen. Be~ der Rnze~ge

'BEFEHL ?' s~nd folgende Etngaben mögl~ch:

PTRANS DEF (SPACE)

- l.lTRANS DEF (SPACE>

- POUT DEF <SPACE>

- KEEP DEF <SPACE)

- UNK DEF <SPACE)

- BNEW DEF <SPACE>

- AUS DEF <SPACE>
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Sollte e~n 'Befehl' e~ngegeben werden, der n~cht ex~st~ert bzw. S~e ~er-
l(pcen s(ch be( der E(n9abe, ~omml es zu der Standardfehlermeldun9:

ERROR II lti3/'

In d(esem Fall (st d(e Cl-Taste zu betattgen, d~e entsprechende E(n9cbe
kann w(ederholt werden. In d(esem Fall ~ommt es zu e~ner Bloc~terun9 der
T und .-Taste nach anwählen etnes Beretchs. Dtese Bloc~terun9 w~rd wte
~Ol9t aufgehoben:

- L1ST ~

- Nachdem elne 2etle auf dem Dtspla~ tst, wlrd dle~ bzw ... Taste mtt
anschLlerendem EtiTER bettit(9t. Danach lst dle BLoc~terun9 aufgehoben.

4.3.1. PTRANS DEF (SPACE)

Der Pro9rammtetl PTRAtiS (=~ro9rammtransfer) erlaubt es, eln Pro9ramm
e(nes bel~ebtgen Berelchs tn e(nen anderen Bere(ch zu ~opteren. Da der e(-

gentltche Transfer ~on etnem Masch(nenpro9ramm ~orgenommen w(rd, lst d(e
h(erfür benot(9le 2e(t sehr ger(ng. Nach Aufruf meLdet s(ch der Rechner
~lt den Abfragen:

- BERE1CH NR 7 E~9abe des Bere(chs' aus dem das Pro9ramm kop(ert werden
soll. (Das Pro9ramm bletbt auch (n dlesem Berelch erhalten)
D(ese E(ngabe mur m(t ENTER abgeschlossen werden.

- NACH BERE1CH ? E(ngabe des Bere(chs, tn den das Pro9ramm ~op(ert werden

soll ~

Werden be( d(esen Rbfragen Sere(chnummern angegeben d(e n(cht ex(stleren,
~erden s(e ntcht angenommen, d(e E(n9abe kann w(ederholt werden.

Sofern alLe Eln9aben ordnun9sgemär erfol9ten, wtrd der Transfer durchge-
führt. Nach Beendt9un9 des Transfers meldet slch der PC-ISOO wteder m(t

der RnZeLge 'SEFEHL ?'

~.3.1.1. Fehlermeldungen be( PTRANS

PTRANS ~erfü9t über 3 zusatzl(che Fehlermeldungen, d(e mlt e(nem S(9nalton

elngeleltet werden:

- ??? ERROR
Grund: In dem zuerst elngegebenen eerelch extstlert ~e(n Programm.
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Was tun ? ENTER füh~t dazu, dar ~n den als erst~enannten aere~ch

geschaltet ~~rd. Danach kann das P~ogramm 'BEREICHE 2' neu auf~erufen

w~d~.

- ??? ERROR 2

Grund: In dem als zwe~ten angegebenen Bere~ch e~st~ert schon e~n Pro-

gramm.
Was tun? ENTER führt dazu, dar ~n den zuerst ~enannten Be~e~ch um-

~eschaltet w~rd.

- 7?? ERROR 3

~ Das Zu kop~erende P~o~~amm part n~cht tn den zwe~t~enannten

Be~e~ch, da d~eser entweder zu kle~n tst, oder d~e dort e~t. ~orhandenen

Ua~~ablen den Be~e~ch zu stark auslasten.

Was tun 7 ~uch h~er w~rd nach ENTER ~n den zuerst genannten Bere~ch

geschaltet.

4.3.2. UTRANS DEF (SPACE)

M~t dem p~o~rammte~l UTRANS (=~ar~ablentransfer), lassen stch d~e Uar-

~ablen e~nes ee~e~chs ~n e~nen anderen kop~eren. Dte Vorgehenswetse ~st

dleselbe w~e be~ dem Te~l PTRANS. 'BEREICHE 2' ~erwendet zum Varlablen-

lransfer dasselbe Unterprog~amm wte PTRANS. Aus d~esem Grund ~st d~e Ver-

a~be~tun~sze~t ~dent~sch. Nach Durchführung des Transfers erfol~t w~ederum

d~e ~nze~ge 'BEFEHL 7'.

We~den m~t d~esem gefehl DIM-Var~ablen transfer~ert, dürfen s~e ~m 'neuen'

Bere~ch ~ d~mens~on~e~t werden, da der PC-JSOO d~e DIM-Rn~e~sun9 m~t

dem Transfer quas~ m~t übe~n~mmt.

4.3.2. J. Fehlermeldun~en bel UTRANS

Pr~nz~p~ell s~nd dle Fehlermeldungen hler dleselben, w~e ~n Kap. 4.3. J.l.

beschr~eben. ledl9l~ch dle Numme~n s~nd ~ersch~eder.

??? ERROR

??? ERROR 2

??? ERROR 3

??? ERROR 4

??? ERROR 5

??? ERROR 6

Sollte e~ner de~ ~enan~ten Fehler auftreten, wlrd ~enau wle ~n 4.3. J.l.
beschrteben ~erfahren.
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4.3.3. POUT DEF (SPACE)

POUT (=ero9ramm out) löscht ~n e~nem angebbaren Bere~ch das Pr09ramm.
O(e Uar(ablen (aurer den Standarduar~ablen A-Z,A* und BS; s.o.) ble(ben
erhalten. Nach dem Aufruf erfol9t dLe Abfrage:

- BEREICH NR ? Eln~abe desJentgen Beretchs'. tn dem gelöscht ~erden soll.
Dle Elngabe wLrd wlederum mlt ENTER·abgeschlossen. Ruch hler werden
Nummern dLe n(cht exlstleren n(cht angenommen. Wurde der B~relCh rlchtt9
eLngegeben, wlrd das Programm gelöscht. Nachdem das Pro9ramm gelöscht
lsl (ca. 2. sec.). meldet s(ch der Rechner wteder mlt der Rnzetge:
'BEFEHL ?'

4.3.4. KEEP DEF <SPACE)

Ruch der Programmtell KEEP kann für Jeden beltebtgen Beretch angewählt
~erden. Dte Rbfrage lst dteselbe w(e beL 'POUT'. Für das Retten der Pro-
9ramme nach NEW bzw. ERROR 44 benött9t der PC-I500 etwas länger. Um ca.
S Kb zu retten benötLgt KEEP ungeftihr 15 sec. Nach ERROR 44 kann aller-
dtngs nur der noch gelesene Programmtell gerettet werden. Selbstuer-
sttindllch slnd dLe geretteten Pr09ramme volL ed(tlerbar. KEEP kenn auch
clann elngesetzt werden, wenn eln Beretch mlt POUl gelöscht wurde.

Rnmerkung: War dle erste Zetlennummer des zu rettenden Pr09ramms >255.
~lrd dlese von KEEP geändert. Selbstverständl(ch kann d(ese ge-
~nderte Ze(lennummer wleder edltlert werden.

4.3.5. LINK OEF <SPACE)

Mlt LINK wönnen belteblg vlele Bere(che zusammengeschlossen werden. Nach

dem Aufruf meldet slch der Rechner mlt den Fragen:

- BEREICH NR ? Eln9abe des ersten Berelchs ab dem zusammengeschlossen
werden soll. Ruch h(~r werden Nummern d(e ntcht exlst(eren n(cht ak-
zeotlert.

- MIT BEREICH? E(n9abe der Beretchsnummer bls zu der e(nschllerLtch zu-
sammengeschlossen werden soll. Es lsl darauf zu achten, dar dle e(n-
gegebene Zahl ~ als dle zuerst e(ngegebene Zahl lst.

Werden mehrere Beretche mlt dlesem Befehl zusammengeschlossen, erfol9t der
Uar(ablenzu9r(ff auf d(e Uarlablen des zuletzt elngegebenen Berelchs.
Alle anderen ble(ben - auch wenn s(e denselben Namen haben - unan-

getastet.
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Es besteMt dte Mo~ltchkett, zwtschen allen zuSammengebundenen Beretc~en
zu sprtngen. Dtes tst sowohl mtt dem Befehl GOTO als auch mtt den Be-
fehlen 60SUB und RETURN m09ltch. Hterbet verftihrt man folgenderma~en:

Dte Sprun9ztele müssen mtt Markennamen a~resstert werden, sofern von
etnem Beretch tn den anderen gesprun~en werden soll. Sprünge tnnerhalb
etnes Beretchs werden wte gewöhnltch geschreteben (also auch mtt Zetlen-
nummern). Betm Sprung zwtschen den Seretchen mu~ vor dem GOTO, GOSUS bzw.

RETURN der Pro~rammstartpotnter umgesetzt werden. Soll z.B. von Beretch 5
nach Seretch 1 geSprUngen werden, tst vor dem Sprun9befehl der Befehl:

zu setzen. xx tst hterbet deztmal dte Zahl, dte tn der überstchtsLtste
nach B.l ausgegeben wurde. ~llgemetn 9tlt, da~ betm Sprtngen zwtschen den
Beretchen tmmer der Startpotnter so umgesetzt wtrd, da~ er auf den Je-

wetltgen Berelch zet9t, tn den geSprUngen wtrd. Es handelt stch tmmer um
dte dezlmal angegebene Zahl xx, dte nach der Jewellt9n Beretchnummer auf
der Ltste angegeben tst. Der genannte Befehl mu~ auch tmmer vor RETURN
stehen. Trotzdem tst es m09ltch, etn Unterpr09ramm etnes Seretchs aus ver-
schtedenen Serelchen anzusprlngen. In dtesem Fall setzt man vor das RETURN
den aLLgemetnen Befehl:

Der Uarl~blen X wlrd dann vor ~nsprache des Unterpr09ramms der ent-
sprechende Inhalt zUgewtesen. (DleJentge Zahl, dle nach der Beretchnummer
steht, aus der das Unterprogramm angesprochen wlrdJ

Ole Standardvarlablen können ln dtesem Fall benutzt werden, da ste erst
nach Rufruf von 'BE~EICHE 2' zurückgesetzt werden

Dte Sprungztele zwtschen den Beretchen dürfen nur als Markennamen ge-
schrleben werden. In den etnzelnen Beretchen konnen aber durchaus dte-
selben Markennamen verwendet werden, der Sprun9 erfolgt lmmer ln den-
jentgen Beretch, der durch den Befehl POKE &'S65,xx angewtihlt wlrd.

Das low-B~te des Programmstartpotnters mu~ nlcht umgesetzt werden, da der
Inhalt bet allen Beretchen e tst.

Setm Rrbelten mtt L1NK lst auf folgendes zu achten:
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- Der Pr09rammstart mu~ tn dem Beretch erfolgen, der als ~rst~r Beretch
angegeben wurde.

- Sprünge s~nd nur.tn den Beretchen mÖ9ltch, dte zwtsch~n dem zuerst und
dem zuLetzt genannten Bere~ch ltegen. D.h. wurden d~e Bere~che 2 und 5
zusammengesdhaltet, dürfen d~e Sprünge nur ~n den Beretchen 2-5 ,e-
schehen, ntcht etwa nach Beretch 1 oder 6.
Solange dle Berelche zusammengeschLossen stnd, lst dte MODE-Taste
bLocktert, da dte Beretdhe wQhrend des Zusammenschlu~' nlcht edtttert

werden dürfen. SoLlte dennoch eln FehLer auftreten, bzw. das Programm
edtttert werden, lst dtes mogltch. In dtesem FalL tst das Programm 'BE-
PEICHE 2' neu aufzurufen. Betm Pufruf wtr der Zusammenschlup aufgehoben,
dle e~nzeLnen Berelche können wle gewohnt angesprochen und edlttert
werden. Danach können ste wteder zusammengeschlossen werden.

4.3.5.1. Fehlermeldung bet llNK

Dte Fehlermeldung, dle bel LINK auftreten kann, lst:

??? ERROR /

Grund~ Bet der Pbfrage MlT BEREICH? wurde etn Zahl elngegeben, dte
gröPer als dte erstgenannte Zahl lst, bzw. nlcht als Beretch deflntert

lst.
Was tun? ENTER, der PC-)SOO schaltet ln den zuerst angegebenen

Beretch.

4.3.6. BNEW OfF tSPACE)

Der Befe~l BNEW (=t:llL'l~geretche NEW>, dtent dazu, alle angelegten
Beretche zu löschen. Das Programm 'BEREICHE 2' bletbt erhalten. Nachdem
dte Beretche gelöscht stnd, ertönt nach ce, 10 sec. der Stgnalton.

Nun kann entweder das Pro9ramm 'BEPEICHE 2' aufgerufen werden (DEF B)
oder das Programm 'BEREICHE 2' wtrd durch den Befehl NEW ENTER tm PRO-
Mode geLöscht. Der Spelcher lst dann wteder wte gewöhnltch ~oll zu-
9tingllch. Wlrd das Programm nach BNEW mtt DEF B aufgerufen, wtrd dteser
Pufruf als Erstaufruf tnterpretlert, d.h. Der Rechner meLdet stch mtt
der t:lbnfrage:ANZAHL'? Dte Spetcherauftetlung kann also neu deftnter't
iIIerden.
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4.3.'. AUS OEF (SPACE)

~tt dtesem BeFehL ~trd der ~echner.ausseschaLtet. Nach dem Wtederetn-
schaLten erschetnt das BUSY-S~mboL, es erFoL9t ketn Dr~erreset. Bet
Qktt~em BUSY-S~mboL muP dte RCL-Taste bettitt9t ~erden. ~Lle anderen
Tastenbettitt9ungen (au~er OEF, SHIFT, SML hter geschteht ntchts),Quttttert
der PC-l500 damtt, da~ er stch ausschaLtet. Ste können aLso stcher setn,
dc~ Ihr ~echner ntcht ~on IJntefu9ten benutzt ~trd. Nac~dem dte RCL-Taste

bettittst wurde, erschetnt dte ~bfrage 'BEFEHL 7'.

!lchtun9: Es tst zu em"fehLen, den ~echner nur auF dtese Wetse ausz'.I-
schaLten, da tn anderen FtiLlen dte Beretche t9nortert ~erden konnten.
Sollten Ste dennoch aus Versehen etnmaL mtt OFF abschaLten, bzw. der
Rechner 'schLtiFt'nach den übli.chen , mtn. etn, kann es "assi.eren, da~ er
stch nach dem Wtederetnschalten mtt der ~nzetge:

NEWe?: CHECK

~eLdet. SeLbst~ersttinLtch wtrd tn dtesem Fall das NEW e ni.cht durchge-
fÜhrt. Man ~erftihrtwte fol9t. Vor dem ~uFruF ~on 'BE~EICHE 2' ~trd nach
8ettiltgender CL-Taste etngegeben:

- PEEK &7865 ENTER

- Jetzt ~er9letcht man dte angezet9te ZahL mi.t der ltste. Sollte dte an-

gezet9te ZahL tdenttsch mtt der Letzten ZahL auF der Ltste setn, kann
'8E~EICHE 2' getrost wteder auFgeruFen werden. SoLLte dte angezet9te
Zahl allerdtn9S ntch} dte, dte zuletzt tn der Ltste auFgeführten setn,
~u~ ~or dem ~uFruF ~on 'BE~EICHE 2' etngegeben werden:

- POKE &7B64, )dte Zahl, dte tn der Li.ste nach der angezet9te~ aufgefürt
tst< ENTER.

~ach dtesem BeFehl kann 'BEQEICHE 2' wteder auFgerufen werden. SoLLte stch

der ~echner nach ~ersehentltchem 'faLschen' ~usschaLten ntcht mtt
NEWe? :CHECK meLden, stnd trotzdem dte eben beschrtebenen Schrttte
durchzuFühren, da sonst dte 8eretche ~on dem ~echner zerstört ~erden.
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- Selbst~erst~ndltch ~onnen Ste tn dem Pro~ramm ~nderun~en ~ornehmen und
~ettere Befehle etnfügen. Dem komment~erten ltsttn~ ~ann dte Rufgabe der
etnzelnen Unterpro~ramme entnommen ",erden. Es i.st aber darauf zu achten,
da~ tn den Zetlen 1-5 ketne Rnderun~en ~or~enommen ",erden, da hter d~e
Maschtnenunterpro9ramme etngebunden stnd. Etne ~nderun~ dteser Zei.len
konnte fatale Folgen haben.

- Innerhalb den e~nzelnen Berei.chen kann ~ mi.t dem Befehl MERGE ge-
arbei.tet werden, da für den Mer~epoi.nter ketne 'lnformati.onsb~tes' ~or-
~esehen si.nd.

- Innerhalb den etnzelnen Beretchen darf der Befehl NE~ X Zum Hochsetzen
der Pro~rQmmstartpotnter ntcht ~er",endet ",erden. Selbst~erst~nli.ch
konnen tn di.e etnzelnen Berei.che auch Maschtnenpro9ramme gelesen "'erden.
Di.e Startadresse ei.nes Berei.chs i.st dte i.n der li.ste hi.nter der Berei.ch-
nummer angegebene 2ahl*2S6. Dte Endadresse i.st di.enachfolgende

Zahl*2S6-1. (=STATUS 3-1 des Je~etli.gen Berei.chs). Betm letzten Beretch
kann di.e Endadresse also über den Befehl STATUS 3 berechnet werden.

- Di.e ~on mi.r angebotene 'UIP' bzw. 'EDITO~'Software ~ann ni.cht di.rekt bei.
akttuer Spetcheruntertei.lun~ ei.n~esetzt ",erden. Puf Wunsch ~onnen di.e
entsprechenden Programme selbst~erst~ndltch auf 'BEREICHE 2' etnge-
ri.chtet ",erden. Es müssen etni.ge klei.ne ~nderungen uorgenommen ",erden,
dle selbst der absolute Neultn~ bi.nnen ce, Ie mtn. durct,führen kann.
Sollten Si.e ei.n entsprechendes Pro~ramm auf 'BERElCHE·2' anpassen ",ollenj

rufen Ste mi.ch bi.tte an. Ich übersende Ihnen dann ei.ne~ostenlose Pn-
lei.tun9 zum Rndern.

6. Etni.ge Etnsatzmo9li.chketten uon 'BEREICHE 2'

- 2un~chst macht 'BEREICHE 2' den Befehl MERGE überflüsst~.
- Dor allem tn' St~ulattonsmodellen si.nd di.e Transferbefehle uon 9ro~em

Wert. Elnmal ei.ngegebene Daten kennen mi.t uerschi.edenen Pr09rammen be-

arbettet werden, ohne daP uerschtedene Uartablennamen uerwendet werden.
- Ruch bet der Pro~rammi.erun~ ergeben steh Dortei.le:

So konnen bei.spi.elswei.sei.n elnem Berei.ch di.e Unterpro~ramme li.e~en, i.n
anderen Beretchen uerschi.edene Pro~ramme zur ~erschtedenen Koordi.nati.on
der Unterpro~ramme.

- Sollen mehrere Programme i.m Rechner blei.ben (z.B tm RuPendtenst), ~st
di.es mtt 'BEREICHE 2' ohne wei.teres mo~li.ch. Nachdem dte Berei.che de-
ftntert si.nd. blei.ben dlese auch ohne CE-ISO erhalten, sofern si.eh i.m

PC-1SDO Batterlen beftnden.

Dle hter aufgeführten Bei.spi.elestellen selbstuerstöndli.ch nur ei.nen
kLei.nen 1ei.l der M09li.chkelten dar. Ich hoffe, daP das Pr09ramm 'BE-
REICHE 2' dazu bei.trti9t.Ihren PC-ISqO opti.mal zu nutzen.
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I~FO: 'T~ST~TUR 2' FUR 2. ZEICHENS~TZ

E~n Hdnd~cdP be~ der Uerwendung e~nes 2.Ze~chensdtzes Wdr b~sldng
lm~er dle Tdtsdche, dd~ Gro~- bzw. Kle~nbuchstdben, GrdPh~kzelchen

etc. nur umst~r.dl~ch über dle SHIFT -Funktlon oder gdr über den
8e'ehl PRINT bzw. lPRINT CHR_ I au'geru'en mu~ten. Dleses Rrgern~s
wlrd durdh dds klelne 8~SIC-Progr~mm 'TRSTRTUR 2' e~n .ür allemal
beselt~gt. Es bletet dem ~nwender dle Mogllchkelt, tür Jeden be-
l~eblgen 2. Zelchensatz elne 2. Tastaturbelegung trel zu deflnle-
ren! Selbstverständllch müssen hler nlcht elle tasten mlt elner
neuen 8elegung versehen werden, dleJenlgen, dle nlcht neu detl-
n~ert werden, erhdlten ln der 2. 8elegung auto~atlsch dleselbe
Funktlon wle ln der ersten 8elegung.

Dle 8edlenung des Program~s 'T~STRTUR 2' lst denkbar elnfach. Wäh-
rend der Detlnlllon elner 2. Tastaturbelegung beflndet slch auf
dem Dlspla~ dle ~nzelge:
~lT=? NEU=?
Elngabe ALT: 8~sher~ge Tastdturbelegung
Elngdba NEU: ~rel deflnlerbare 2. tdsldturbelegung <'~LT' wlrd ln

der 2. BeLegung durch 'NEU' ersetzt).

Es lst mogllch, hler sowohl dle RSC II-Ze~chen dls auch CHR-Codes
<ohne Kennung!!) elnzugeben, was es ermogLlcht, auch dle MODE-
Tdste etc. neu zu belegen. ~u~erdem konnen so audh Zelchen duf dle
Tdstdtur gebracht werden, dle blsLdn9 nlcht dlrekt aufgerufen wer-
den konnten <z.8. CHR_ 92 oder CHR_ 127).

Während der Neudefln~tlon wlrd vom Programm 't~ST~tUR 2' e~n
285 B~tes langes Hexcodeprogrdmm erzeugt, das es gestattet, von
der blslang benutzten TastdlurbeLegung auf dle frel deflnlerle um-
zuschalten. Selbstverständllch kann auch wleder von der frel detl-
"lerten 2. Tastdturbelegung duf dle ersle Tastdturbelegung des
2. Zelchensdtzes umgeschaltet werden. Dd dlese Umschaltung von el-
nernMasdhlnenprOgrdmm gesteuert ~lrd, beträgt dle hlerfür beno-
tlgte Zelt wenlger als J sec!! über das VOn 'T~ST~TUR 2' erzeugte
Maschlnenprogramm wlrd es mögllch, so~ohl progrdmmgesteuerl als
audh von ~and <über elne Funkllonstasle)'dlese Umschaltung durch-
zuführen.

Uon 'TRSTRTUR 2' wlrd Jedoch nlchl nur ddS Maschlnenprogramm er-
zeugt, sondern glelchzelllg eln übers~chtsllste
Tastalurbele9Ung 1 - Tdsldturbelegung 2
ausgedruckl. Deswelleren werden d~e Stdrtadressen der Maschlnen-
programme I <C~Ll I = Tastatur 1) und Y <CALL Y ='Tasldlur 2) dUS-
~edruckl.

~dch der Erzeugung des Maschlnenprogramms kann das Pro9ramm
'T~ST~TUR 2' aus dem Speldher gelöscht werden, somlt werden dLso
vom Maschlnenpro9ra~m nur 285 B~tes belegt.
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InI'orlnationen zur Speicherbelegung

STATUS 0 (= t.lml)

Zahl der nicht durch Basic-Programme belegten Bytes

STATUS 1

Zahl der durch Basic-Programme belegten Bytes

STATUS 2

Adresse des ersten auf Basic-Programme folgenden

Bytes

STATUS )

Adresse des ersten Bytes des Datenbereiches (Felder

u. Variable)

STATUS ) - STATUS 2

Zahl der nicht durch Programme oder Daten belegten,

also tatsächlich verfügbaren Bytes

256 '*' PEEK &7864 - STATUS )

Zahl der durch Daten belegten Bytes

256 ~ PEEK &7865 + PEEK &7866

Erste Adresse des für Basic-Programme nutzbaren oder

bereits durch selbige genutzten Speicherbereiches

256 ~ (PEEK &7865 - PEEK &786)) + PEEK &7866 - &C5

Zahl der Bytes, um die die Startadresse des Basic-

-Programmspeichers durch NE\1 &XXXX heraufgesetzt

wu r-d o
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Getrenntes Löschen der Standardvariablen und selbst

definierter Variablen

Hit den beiden nachstehenden Befehlsfolgen ist die

Höglichkeit gegeben, den Standardvariablenspeicher

und den Programmspeicherbereich, welcher von Feldern

und selbst definierten Variablen belegt wird, unab-

hängig von einander zu löschen.

a) Alleiniges Löschen der Standardvariablen

1. POKE &73AE, PEEK &7899, PEEK &789A

2. CLEAR

J. POKE &7899, PEEK &78AE, PEEK &78AF

b) Alleiniges Löschen selbst definierter Variablen

POKE &7899, PEEK &7864, 0
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Allgemeines zu Maschinensprache

Zahlensysteme:

Die CPU des PC-1500 arbeitet in Maschinensprache und benutzt darum
bei Zahlenwerten die duale Schreibweise, da 8 Datenleitungen (8it)
zur Verfügung stehen. Diese Schreibweise ist für den nor~alen
Menschen sehr uneffektiv, da für Zahlen viel mehr Stellen gebraucht
werden als im Dezimalsystem. Daher hat der Mensch ein Zahlensyste.
eingeführt,
soll, das
(Dual 2
Di ese 16

daß ein Vermittler zwischen Dual- und Dezimalsystem sein
Hexadezimalsystem. Im Hexadezimalsystem gibt eS 16 Ziffer

Dezimal 10), die an jede Stelle gesetzt werden können.
Ziffern sind: 0-9 A-F (je 4 Bit eine Hex-Zahl). U.

Hex-Zahlen zu
'W dahinter
Hex-Zahl. Man

kennzeichnen schreibt man ein 'S'

oder schreibt die Zahl 16 als
rechnet die Zahlen UD, wie

oder '!c' davor, ein
Index hinter die

bei all en anderen
Zahlensystemen:

"A75B
B(II) • 16A0

+-5 • 16AI
+-7 • 16A2
+-A(10) • 16A3
ergibt 46458

Bei dem PC-1500 kann man die Umrechnung Hex nach Dez .it de.
''''-Zeichen vor der Hex-Zahl vorneh.en <max. 4 Hex-Ziffern). Die
Dez-nach-Hex-Umrechnung geschieht .it einem kleinen Programm:

Programm:Zahl aus H nach HE$ u.wandeln: (0<=H<=255)

10:H$="01234567B9ABCDEF'
20:HE$=MID$ (HS,H/16+-1,1)+-I1ID$ (H$,(HAND 15)+1,1)

Programm: .•• für beliebig viele Stellen:

10: IF H=0LET HE$="0":RETURN
20:1=0:HE$='"
30:IF H>=16LET H=H/16:I=I+I:60TO 30
40:FOR J=0TO I
50:HE$=HE$+HID$(·01234567B9ABCDEF·,H+I,1):H=(H-INT H).lb

60:NEXT J:RETURN
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Ein
wie

Hexaonitor,
der Naae

den man für "aschinensprache verwendet, arbeitet,
schon sagt, mit Hex-Zahlen. Es gibt aber verschiedene

HexBonitore, die auch mit Dez-Zahlen oder anderen Werten arbeiten
können. Bei. PC-1500 rechnet man mit 8 oder 1b Bit, d.h. mit 2- oder
4-stelligen Hex-Zahlen. Eine 2stellige Hex-Zahl representatiert 8
Bit und man nennt sie ein Byte. In diesem Byte werden die 8 Bit
numeriert. "an nennt das höhswertige Bit "SBit oder auch Bit7 und
das niederwertigste Bit lSBit oder Bit0. Ib-Bit-Werte unterteilt man
in 2 Byte, d.h. ein höherwertiges und ein niederwertiges, MSByte und
lSByte. Die Bit dieses Wertes kann auch durchnumeriert werden von 15
bis 0. Wird ein solcher Ib-Bit-Wert in den Speicher des PC-1500
ablegen, so stellt aan fest, daß eine Speicherstelle nur 8 Bit
aufnehmen
ab und
deshalb

kann. Darum legt man das "SByte in der bestimmten Adresse
das lSByte in der darauf folgenden Speicherstelle. Wird

von eine. Ib-Bit-Wert gesprochen, so wird dessen
I.Speicherstelle nur angegeben.

Ein negativer Wert wird durch sein Zweierkomplement dargestellt.
Dieser wird durch lnvertierung aller Bits ( Einerkomplement ) und
incrementieren ( weiterzählen um I ) errechnet.

Ein Byte:

I Bit7 I Bit6 I BitS I Bit4 I Bit3 r Bit2 I Bitl I Bit0 I

(HSBit)
128 b4 32 Ib

2A4

&10

8
2A3

&8

4
2A2

!c4

2
2AI

&2

u sa: t)
I (dezimal)

2A0 (Potenzen)
& I (hex)

2A7
&80

2Ab

&40 &20

Was ist ein Haschinen-Sprache-Programa ?

Sie besitzen einen PC-IS00. Hit der Bedienungsanleitung lernten Sie
seine Programmierung in BASIC. Aber der PC-1500 kann noch mehr:

- Der PC-1500 versteht zusätzliche BASIC-Befehle
- Der PC-1500 ist in Maschinensprache programllierbar

In Artikeln wird immer wieder darauf hingewiesen. Vielen Benutzern
fehlt aber eine grundlegende Information. Mit diesem Artikel sollen
Sie den ersten Schritt zur Maschinensprache machen.
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BASIC ist eine leicht zu erlernende (fast) normierte
Programmiersprache. Daher laufen auf de~ PC-1500 auch Programme, die
ursprünglich für andere Computer-Typen entHickelt Hurden.

Das Herz des Computers ist sein Microprozessor. Darin ist die CPU
seine Zentraleinheit, die die einzelnen Befehle ausführt. Die CPU
"versteht" unsere BASIC-Befehle nicht direkt. Daher ist im Rechner
ein BASIC-Interpreter installiert. Dieser verzweigt während der
Programmabarbeitung zu i~ Rechner gespeicherten Unterprogrammen, die
in einec für die CPU verständlichen M(aschinen)-Code geschrieben
sind. Beim Programmieren in BASIC geben wir Buchstabenfolgen ein,
die der Computer zum Teil als Befehle erkennt. Wir wissen auch,
welche Funktionen der Computer bei der Befehlsausführung durchführt,
denn der Computer hat eine interne Befehlstabelle, in der enthalten
ist, was bei einem BASIC-Befehl auszuführen ist.

Mensch
BASIC-Worte

---1-------)
I

Interpreter Geräte
Speicher -----------) CPU -----1---) Ergebnis

I

1----------------------------------------1
1

I Unterprogrammel

1----------------------------------------1
Computer

BASIC-Program~e laufen also relativ langsam, da sie bei der
Ausführung in Maschinensprache ·übersetzt· werden. Manche Probleme
können wir aber auch in Maschinensprache programmieren und den
M-Code direkt eingeben. Dadurch verkürzt sich dei Ausführungszeit
erheblich.

Mit POKE können M-Codes in freie Speicherbereiche geschrieben
werden. Will man das M-Programm verstehen benötigt man weitere
Informationen. Ohne Zusatzliteratur und Software versteht ~an nur
wilde Zahlenfolgen.

Für Maschinensprache gilt ähnliches wie für BASIC. Auch hier muO
die CPU bei bestimmt~n Zahlencodes bestimmte vorher absehbare
Funktionen durchtuhren. ts exestiert auch in der CPU eine
Befehlstabelle für alle M-Codes, in denen die nötigen
Schaltungsfolgen enthalten sind. Um nicht i~.er mit Zahlencodes
arbeiten zu
Befehlsworte,
ein anderes
obwohl man
anzugleiChen.

müssen, hat man Mnemonics eingeführt. Das sind
vergleichbar den Befehlen in BASIC. Wie jeder Computer

BASIC besitzt, so hat jede CPU eine andere Mnemonic,
versucht, diese Systeme in bei den Fällen einander
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Werkzeuge für Maschinensprache:

Wenn diese Haschinensprache so koapliziert ist. dann gibt es
Werkzeuge. die die Arbeit ait ihr erleichtern. Den freien Eingriff
in den Speicher. ohne PEEK oder POKE. verbunden ~it Funktionen zu.
Starten von H-Programmen bietet ein HEXHONITOR. Die übersetzung von
Nnemonics. die leichter zu
Fehlerkontrolle ermöglicht

bearbeiten sind.
ein ASSEHBLER.

in N-Programmen mit
Die Arbeit der

Rückübersetzung der codierten Befehle in verständliche Hnemonics
niGet uns ein DISASSEHBLER ab. Ein DEBU66ER oder TRACER kann
H-Programme testen bzw. kontrolliert ablaufen lassen. wie man
BASIC-Programme mit dem Befehl TRACE untersuchen kann.

Neue BASIC-Befehle:

Der Speicher des Rechners besteht aus einzelnen Speicherstellen.
Jede Speicherstelle hat eine Adresse vergleichbar einer Hausnummer.
In jeder Zelle ist eine Zahl 0 - 255 ( &00 - &FF ) gespeichert. Nan
kann diese Werte mit folgenden Befehlen manipulieren:
I.PEEKII) Adresse : Der Inhalt der angegebenen Speicher5telle wird

ausgelsen und kann weiterverwendet werden (A=PEEK x) Wird das
"'-Zeichen mit angegeben. so wird auf die zweite Seite des
Speichers zugegriffen. da der PC-1500 zwei Speicherseiten .it je
64K Adressraum besitzt. Die zweite Seite ist von lID-Bausteinen
(Drucker/Kassette/Tastatur/ ••• ) belegt.

2.POKE(I) Adresse.Wertl.Wert2 •••.
Speicherstelle werden die Zahlenwerte

Ab der angegebenen
( 0 - 255 ) abgelegt. Für

das "'-Zeichen siehe auch I.
3.CALL Adresse.Var: Das Unterprogram. in Haschinensprache beginnend

bei der angegebenen Adresse wird aufgerufen.
-Ist eine numerische Variable angefügt. so wird der enthaltene Wert

( -32766 bis 32766 l dem X-Register der CPU übergeben vor Start
des Unterprogrammes.

-Ist eine String-Variable angefügt.
Startadresse und i. A-Register die
angegeben.

-Ist nach

so wird X-Register die
Länge des Strings

so wird
Variablen

Rücksprung
der Inhalt.

aus dem Programm das C-Flag der CPU gesetzt.
gespeichert wie die Anfangswerte. in die

zurückgenommen. Ein Aufruf in der .2. Seite ist nicht
mög) ich.

4.CSAVE H("(Name>"j)Startadresse.Endadresse : Der angegebene
Speicherinhalt wird wie bei CSAVE auf Kassette gespeichert.

5.CLOAD N("CName>"jl (Adresse) : Der auf Band gespeicherte
Speicherbereich wird ab der angegebenen Adresse eingelesen und
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gespeichert. Wird keine Adresse angegeben, so wird die beim
Abspeichern verwendete Start-Adresse verwendet.

6.NEW Adresse : Der Anfang des BASIC-Bereiches wird auf den
angegebenen Wert gesetzt. Es .üssen mindestens 197 Byte für die
Reserve-Tasten-Belegung bis zum Anfang des RAH-Speichers
verbleiben.

7.0PN ("(Gerätena~e>') : Setzt interne Zeiger für dieses Gerät, so
daß Befehle mit gleichem Namen auf anderen Geräten auch laufen
(CE-IS8)

Spei chertypen:

Es gibt i~ PC-15BB drei Speichertypen:

ROH:~ead [nly ~e.ory.
Dieser Speicherbereich ist "fest verdrahtet·. Hier kann
der Benutzer keine Änderung vornehmen. In diesem Bereich
liegen feste Programme in Maschinensprache. Diese
Program~e bilden den Grundstock zum System und treten auch
als BASIC-Interpreter auf.

RAM:~andom ~ccess ~emory
Dieser Speicherbereich ist im freien Zugriff und kann vom
Benutzer verändert werden. BASIC-Progra •• -Texte, sowie
System-Speicherplätze liegen in einem solchen Speicher.

IO-Ports: [npu t I [utput

verschaltet, die aus

ist direkt auf mit Leitungen
dem Co.puter führen, Mie der

Dieser Spei cherberei ch

Tastatur, dem Drucker oder ähnlichem. Wenn .an diese
Speicherbereiche manipuliert, so kann .an Ausgänge des
PC-150B schalten. 'VORSICHT! Wenn man etwas falsches
in diese Speicherbereiche schreibt, so können, speziell
beim Drucker. mechanische Teile zerstört Merden !!'

Erforschung des PC-15BB:

Die Speicheraufteilung ist abhängig von dem eingesetzten
Erweiterungsmodul. Sie ist einer He.ory-Map zu entneh~en:

PC-1500 ohne ErMeiterung:&4BB0-&47FF
PC-1500 mit CE-151 :&4000-&57FF
PC-1500 mit CE-IS5 :&3800-&5FFF
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PC-1500 ~it CE-159
PC-1500 mit CE-160
PC-1500 mit CE-161

:&2000-&47FF
:&0000-&IFFF und &4000-&47FF
:&0000-1<47FF

Die für den Anfänger wichtigsten Adressen stehen
in: (Adresse=256*PEEK (1.Wertl+PEEK (2.WertH
&7865/&7866 BASIC-Startpointer. Zeigt auf Speicherzelle, ab der

BASIC-Programmzeilen abgespeichert und auf dem Display angezeigt
werden können.

&7B67/&7868 Zeigt auf letztes Byte des BASIC-Programms. Dieses Byte
steht hinter der letzten Programm-Zeile und ist ein &FF.

&7869/&786A Zeigt auf Anfang des zuletzt geladenen Programms. Es
sind nur die BASIC-Zeilen editierbar, die ab dieser Adresse
gespeichert sind.

Hit diesen Kenntnissen und den Befehlen PEEK 1 POKE kann das Innere
des Computers erforscht werden. Obwohl die Befehle mit dezimalen
Zahlen arbeiten, ist es nützlich, das Hexadezimalsystem anzuwenden.
Denn dann kann .an die Adressen direkt aus dem High- und Lowbyte
ablesen.

Eingabe von Maschinensprache-ProQra.~en:

Maschinensprache-Programme, die .an in Zeitschfiften o.ä. findet,
können in drei verschiedenen Formen vorliegen:

1. Das Progra.~ liegt als Hex-Dump, erkennbar an den vielen
zweizifferigen Hex-Zahlen, vor. Es kann dann über einen Hexmonitor
Byte (ein Byte ist eine zweizifferige Hex-Zahl, deren Ziffern 0-9
und A-F umfassen) für Byte nacheinander eingegeben werden. Man kann
auch ein BASIC-Programm schreiben, welches diese fehleranfällige
Arbeit abnimmt:

10 DATA
20 DATA

.. , .. '0. '0.'. "t ••

.. , .. , .. , .. , .. , .. ,-1

30 A=(Startadresse):RESTORE
40 READ B:IF 8=-IEND
50 POKE A,B:A=A+I:GOTO 40

Sie geben in den DATA-Zeilen die Bytes ein: DATA &XX,&YY,&ZZ, ••• ,_I
und geben als letzten Wert in der letzten DATA-Zeile den Wert -1
ein, damit das Programm das Ende der Liste erkennt. Sie starten das
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Programm dann mit
eingegeben haben

RUN, nachdem Sie die Startadresse des Programmes
in Zeile 30. Diese Startadresse sollte in einem

günstigen Bereich liegen. z.B. kann man STATUS 2 eingeben, die
Endadresse des BASIC-Programmes, oder auch &7650, dem Bereich, in
de~ die Variablen ES-OS liegen (Dieser Bereich geht nur bis &76FF
und darf nicht überschritten werden). Nachdem Sie das Progra.m nun
so leicht in den Speicher übertragen haben, können Sie es
entsprechend der Programmanleitung des Haschinenprogrammes starten.

Allgemein
Duell-Code

muß man sagen, daß .an Program.e, die als Asse.bler
vorliegen aa leichtesten weiterverwenden (u.formen) kann.

2. Das Programm liegt als Assembler-Quell-Code vor, was .an an den
vielen Namen und den Mnemonics der Maschinensprache erkennen kann. (
z.B. LD A,Anzahl ) Falls Sie keinen Assembler haben, .üBten Sie
dieses Programm von Hand in Maschinensprache übersetzen und dann wie
bei I. eingeben. Haben Sie jedoch einen Assembler, dann geben Sie
das Progra~~ entsprechend der Konvenlionen Ihres Assemblers ein und
überselzen es anschließend in einen günstigen Speicherbereich.

3. Das Programm liegt als disassembliertes Listing vor, was .an an
den Mnemonics aber fehlenden Namen erkennen kann. ( z.B. lD A,55 )
Hier können Sie wie bei 2. verfahren.

Sie müssen auch die Schreibweise Ihres Assemblers beachten, denn es
gibt verschiedene Mnemonics für die gleichen Befehle, da es
verschiedene Systeme gibt. ( z.B. LDD (X) ,A / SDE X ). Die fertigen
Programme können auf Band gesichert werden .it 'CSAVE
M"CName>";5lartadresse,Endadresse'. laden kann .an diese Progra.me
wieder mit 'CLOAD M' an die Stelle, von wo .an sie abgespeichert
hat, oder mit 'ClOAD M Starladresse' an eine gewünschte neue
Adresse. Han muß beachten, daß es viele Haschinen-Program.e gibt,
die nur in einem Bereich lauffähig sind, also nicht in einen anderen
Speicherbereich geladen werden dürfen.
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Hemory-l1ap

(XXXX/ •• bedeutet, daß diese und die nächste Speicherstelle zusammen
den angegebenen Wert ergeben, wobei in XXXX das I1SByte steht.)

Adresse Name Bedeutung
71l1l1l-71FF
721l1l-73FF

Gleich dem Bereich &741l1l-&75FF
Gleich dem Bereich &7401l-&75FF

7400-7440 Anzeige I. und 3. Viertel der Anzeige, die in 4
Blöcke eingeteilt ist, deren interner Aufbau kompliziert ist. Der
Speicherbereich ist so aufgeteilt, daO die untere (LSBl Hälfte der
Byte das I.Viertel, die andere Hälfte das 3.Viertel der Anzeige
ergibt. Dabei bilden die geraden Adressen die (in der Anzeige) obere
Hälfte, die ungeraden die andere. Es ergibt sich:

Aufbau der Punkt~atri"anzeige:
unten oben

Spaltennuamer 0/Spaltenadresse &7400

2

&741l1
3 2

&741l0
Bit-Nr. der betreffenden Byte

654
&7601

765
&7601l

Bit-Nr. der betrffenden Byte
Spaltennummer 78/Spaltenadresse &7600

(Von den ungeraden Adressen bleibt HSBit unbenutzt) Die
Spaltennummer ist gleich dem BASIC-Kommando GCURSOR, die
Spaltenadresse gleich der geraden Speicheradresse. Zur
Unterscheidung des 1. und 3.Viertels wird im 3.Viertel der
Speicherbereich &7600-&764C verwendet, der gleich diesem Bereich
ist.

----------------------------------------

744E Status Anzeige-Segmente DEF I 11 111 SHALL ht SHFT
BUSY Diese Symbole können auch in Programmen gesetzt werden, so daß
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Sie die Reserve-Ebenen oder das SHAll-Sys~bol umschalten können.
Diese Symbole in der Anzeige werden von versch. Programmen
ausgewertet (SIN,COS,TAN,S.all bei Input ••• ) Sie müssen dabei in die
Speicherstelle den Wert einschreiben, der sich aus der Addition der
Zahlenwerte für die einzelnen Symbole ergibt. DEF= 128,1= 64,11=
32,111= 16,SHALL= 8,ht= 4,SHFT= 2,BUSY= 1

744F Status 2 Anzeige-Segmente RUN PRO RESERVE RAD G DE
Diese Speicherstelle ist wie Status 1 zu gebrauchen. RUN= 64,PRO=
32,RESERVE= 16,RAD= 4,G= 2,DE= 1

7451!l-745F ES Standartvariable ES Dieser Bereich kann vom
Benutzer sehr gut für kleine Naschinenprogra •• e genutzt werden,
solange er den Bereich nicht überschreitet. Außerdem wird dieser
Bereich bei CLEAR,NEW oder Wertzuweisungen geändert. Gleiches gilt
für die Speicher F$ bis OS, QS bis ZS, sowie Abis Z.

7461!l-746F FS
7471!l-747F G$
7481!l-748F H$
7491!l-749F U
74AI!l-74AF J$

74BI!l-74BF K$
74Cß-74CF L$
74D0-74DF M$
74E0-74EF NS
74FI!l-74FF 0$

7500-754D Anzeige 2 2. und 4. Viertel der Anzeige Die Benutzung
ist gleich dem Bereich Anzeige I. Zur Kennzeichnung des 4.Viertel
wird der Bereich ~7700-&774C verwendet.
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----------------------------------------

7559-755F P$
7569-756F Q$
7579-757F R$
7589-758F S$
7599-759F H
75A9-75AF U$
75B9-75BF V$
75CIl-75CF 11$
75D9-75DF X$

75EIl-75EF V$

75F9-75FF Z$

----------------------------------------

761l9-77FF Gleich de. Bereich &7491l-&75FF

----------------------------------------

7B91l-784F CPU-Stack
CPU als Stapel
geschützt, auch darf

Dieser Bereich wird nor.alerweise von der
gebraucht, ist daher nicht vor Datenverlust
man in diesen Bereich nichts einschreiben.

785B/ ••
AUfruf
PC-1599
RUN-Hode

Eingabe-Adr. Wenn (Eingabe-Flag> gesetzt ist, wird beim
des Unterprogra •• es ~E243 (Standard-Zeichen-Eingabe, wird VOR

z.B. bei INPUT oder bei der Eingabe eines Befehls i~
('>') genutzt, so das praktisch alle Eingaben über dieses
laufen.) zu der in dieser Speicherstelle abgelegten AdresseProgram"

verzweigt. LSBit Dieses Wertes wird für das PV-Banking verwendet, so
daß, Henn LSBit gesetzt ist, PV=1 gesetzt wird vor Aufruf des
Program.es. Hit dieser Speicherstelle kann .an z.B. eine
Eingabe-Routine schaffen, die ein Auto-Repeat auf alle Tasten legt.
Hit dem folgenden Programm wird eine Taste abgefragt und
anschlieOend ein Bit gesetzt, daO dann ein Auto-Repeat ermöglicht:
CALL (&E24A) : OR (~7B9E) ,~41l : RET Dieses Program. kann ..an mit
POKE ADR,~BE,~E2,~4A,~EB,~7B,~E,~49,~9A (ADR ist eine geeignete
freie Stelle im Speicher) und POKE ~785B,ADR/256,ADR AND 255 und

POKE &79D4,~55 einschalten. Jetzt gehen alle Eingaben zu diesem
Programm und es haben fast alle Tasten Auto-Repeat. (~E24A wird
aufgerufen, da es das gleiche wie ~E243 ist, nur ohne der U..lenkung
zur eigenen Eingabe.) Eingabe-Flag soll zuletzt gesetzt werden, da
sonst die Eingabe schon umgelenkt wird, obwohl die restlichen Werte
noch gar nicht stimmen und es so zu eine .. Aufhänger kommt.
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785D Zs-Flag Aktivierung 2. Zeichensatz:
0=Anzeige+Drucker / &80=Anzeige / ~FF=kein 2.Zeichensatz. Der Inhalt
dieser Speicherstelle bleibt bei ON nicht erhalten. Hit dem
2.Zeichensatz kann pan die Zeichen CHR$(~80)-CHR$(~FF) auf Anzeige
und Drucker selbst definieren. Außerde~ ist eine neue
Tastaturbelegung möglich. Bei der Tastaturbelegung wird in der
An.eige das ht-Symbol gesetzt. Sollte dieses Zeichen erscheinen,
ohne daO eine Tabelle für die 2.Tastaturbelegung angelegt ist, so
kommen beim Drücken der Tasten nur falsche Zeichen. Nan muß .weimal
SHALL drücken, um dieses Zeichen zu löschen.

78b0 Reserve neu NSByte der Startadresse des
Wenn dieses Byte nicht ~FF ist, so wird der
ignoriert und stattdessen dieser Wert eingesetzt.

Reservespeichers
Inhalt aus ~78b3

78SE Sh HSByte der Startadressen der Tabellen für
den 2.Zeichensatz. In diesen Tabellen ist abgelegt, wie die neuen
Zeichen aussehen. Die Beschreibung des Aufbaus dieser Tabellen würde
den Rahmen dieses Buches sprengen.

78bl/.. Prganf neu Startadresse des BASIC-Programmspeichers
Wenn diese Byte nicht ~FF enthalten, so wird der Inhalt aus ~78bS/ ..
ignoriert und stattdessen dieser Wert eingesetzt.

78b3 Reserve In dieser Speicherstelle steht das HSByte
des Speicheranfangs. (Wird nicht mit NEW xx festgelegt.) Der
Reservespeicher beginnt bei ~100x<Reserve>+8.

78b4 Varstart NSByte der Startadresse des
höchste Benutzer-RAN-Adresse+l. DerVariablenspeichers+l, d.h. die

Variablen Bereich wird von
dieser ~ert Variablen-Start.

oben nach unten aufgebaut, daru~ heißt

Dieser Wert Hird nach ON wieder

Do not sale !



Bernd Rüter: Memory-Mapzur r~aschinensprache 74

gesetzt. Als LSByte wird
Wert, der I gröBer ist, als
wird dieser Wert auch
eingesetzt.

immer 00 angenommen, so ergibt sich ein
die höchste benutzbare Stelle. Bei CLEAR

für das Ende des Variablenspeichers

7865/ .• Prganf Startadresse
werden mit NEW
xx=HSByte und

des BASIC-Progra.mes. Dieser
&xxyy oder auch per POKE

yy=LSByte des Wertes. Bei NEW

Wert kann verändert
&7865,&xx,&yy, wobei

wird dieser Wert als Startadresse angenommen und die anderen Werte
danach ausgerichtet.

----------------------------------------

7867/ •. Prgend Endadresse des BASIC-Programmes. Dieser Wert
zeigt auf die Speicherstelle, in der &FF steht als Endkennzeichen
eines Programmes. Dieser Wert kann verändert werden mit POKE
&7867,&xx,&yy, wobei xx=HSByte und yy=LSByte der neuen Endadresse.
Han kann damit PrograMmzeilen a. Ende abschneiden (wenn man daß &FF
wieder setzt) oder Teile dazuneh.en. Dieser Wert und der Wert
(Prganf) wird bei CSAVE als Adressen verwendet, wenn er also I Byte
falsch steht (~), so kann es sein, daß ein Progra.m nicht mehr
richtig läuft.

----------------------------------------

7869/.. Prgmrg Startadresse des letzten geHERGEten
Programmes. Diese Speicherstelle wird als 1. Speicherstelle
verwendet -beim Editieren d;s~ogramDes. Han~nn-So z.B. nach HERGE
auch das erste Program~ wieder editieren, indem man POKE &7869,PEEK
&7865.PEEK &7866 sagt, und so den Zeiger auf den Anfang des
Programmspeichers legt. Will man ein bestimmtes Programm editieren,
so sagt man: RUN '(Label)" BREAK POKE &7869,PEEK &789E,PEEK &799F
(ENTER> Jetzt ist die Startadresse des betreffenden Programms als
Such-Adresse eingestellt.

7868
aus (=1)

RHT/BEEP Remote (HSBiU und Beep (LSBiU an(=0) /
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7871 Wait y/n Wait=0, Wait 0=3, Wait x=2

78721 .• Wait Counter Enthält den angegebenen WAIT-Wert aus BASIC.

7874 Cursor enable Wenn Wert in <Spaltennunmer> bei Ausgabe auf
der Anzeige verwendet werden soll, dann >0, sonst wird die Anzeige
gelöscht und Spaltennu •• er 0 für die Ausgabe verwendet.

7875 Spaltennum.er
GCURSOR-Wert (oder CURSOR

Enthält den nächsten zu verwendenen
mal b) für Ausgabe auf der Anzeige, Menn

<Cursor enable> gesetzt ist.

7970
(Eur sor)

Blink Char. ASCII-Wert des gerade blinkenden Zeichens

787C
Strich=0

Blink Flag Zustand des Cursors: aus=! I an=~81 I nur

787E/.. Blink Cursor Spaltenadresse, MO der Cursor blinkt. Ab
dieser Adresse wird abwechselnd ein Kästchen und das Zeichen aus
<Blink Char> geschrieben.

789B Inputbuf.-Pt. Zeiger auf Input-Buffer

7980 Trace TRON=I, TROFF=1l
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7BBE Trace Condit. Zustand, Nenn Trace aktiv

7B8F Outp.Buff.Poi.Zeiger auf Ausgabe-Buffer

7890 For Pointer Stack-Pointer für For-Next-Schleifen

7891 60sub Pointer Stack-Pointer für 60sub-Routinen

7B94 Strng.Buf.Poi.Zeiger auf String-Buffer

----------------------------------------

7B9S Using F/F USING-For ..at:

Bit7: 'A' ,Bit6: '.',BitS: '+' ,Bit4:',' Wenn die entsprechenden Bits
gesetzt sind, wird das Format bei der Ausgabe berücksichtigt.

----------------------------------------

7896 Using H Länge des ganzahligen Wertes von USIN6 mit
VorzeichensteIle

----------------------------------------

7897
(String).

Using " Länge des nichtnumerischen Wertes von USING

----------------------------------------

7898
Punkt)

Using JI Länge des Nachkommawertes von USING (mit

----------------------------------------

7899/.. Variabl.Poin. Zeiger auf Endadresse des
Variablen-Speichers, der von oben (&7864) nach hier aufgestockt ist.
Wenn ein neues Feld dazukommt, so wird von hier in Richtung des
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8ASIC-Programm-End~s ein Feld reserviert und dieses in Richtung von
BASIC-Programm nach hier aufgebaut. (STATUS 3)

789B Ern ERROR-Nul!llller

789C/.. Current Line Aktuelle Zeilennummer Wenn der Wert gleich
null wird, stoppt der Interpreter das laufende Progra~m.

789E/.. Current Top Startadresse des aktuellen Program~s Sind
mehrere Programme mit HERGE zusammengeladen, 50 steht hier die
Speicher_dresse des Anfangs des laufenden Programmes. Die einzelnen
Programmteile sind durch &FF voneinander getrennt.

78A0/ .• Previous Adr. Speicheradresse des vorhergehenden Befehls

78A2/ •• Previous Line Vorhergehende Zeilennummer

78A4/ •. Previous Top Startadresse des vorhergehenden Programms

78Ab/ ..
SEARCH

SEARCH
im ROM

Adres.
(Wird

Speicheradresse der bei dem Unterprogram~
bei GOTO,GOSUB,THEN,RESTORE verwendet)

gefundenen Zeile.

78A8/ .. SEARCH Li ne Zeilennummer die bei SEARCH gefunden Hurde

78AA/.. SEARCH Top Startadresse des Programms, der die.bei
SEARCH gefundene Zeile enthält. (MERGE)
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78AC/ ••

78AE/ ••

Break Address Speicheradresse, wo BREAK auftrat

Break Line Zeilennummer bei Break

----------------------------------------

8reak Top Startadresse des laufenden Programms bei78801 ••
Break

78821 ••

----------------------------------------

Error Address Speicheradresse, wo ein Error auftrat

78841 ••

----------------------------------------

Zeilennu~mer, wo Error auftratError Li ne

----------------------------------------

78B6/ ••

(MERGEl
Error Top Startadresse des Program~s, wo Error auftrat

7888/ ••

----------------------------------------

----------------------------------------

On Error Addr.Enthält ON ERROR GOTO-Zeilen-Adresse

78BA/ ••

----------------------------------------

On Error Line Enthält ON ERROR GOTO-Wert

78BC/ .•
GOTO verzweigt

On Error Top Startadresse des Programms, wohin ON ERROR

----------------------------------------

Data Pointer Zeigt auf das nächste bei READ zu lesende788E/ ..

Data-Element

----------------------------------------
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7900 Pv Banking LSBit:Pv-Banking-Selektion

78C0-78CF A:S Standartvariablen
78D0-78DF B:S
78E0-78EF CS
78F0-78FF 0$
7900-7907 A
790B-790F B
7910-7917 C
7918-791F 0
7920-7927 E
7928-792F F
7930-7937 6

7938-793F H
7940-7947
7948-794F
7950-7957 K
7958-795F L
7960-7967 N

7968-796F N
7970-7977 0
7978-797F P
7980-7987 0
798B-79BF R
7990-7997 5
799B-799F T
79A0-79A7 U
79A8-79AF V
7980-7987 W
79BB-79BF
79C0-79C7 Y
79C8-79CF Z

7901 Opn Dv
Gerät:&60=LCO/&5C=CHT/~58=HGP/&C4=LPRT/~C0=COH

7903
Modulation

Hodu Iat ion Wenn=~55, bei CSAVE oder PRINT # keine
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7904 Eingabe-Flag Wenn=&55, dann verzweigt das Unterprogramm
~E243 (Standart-Eingabe eines Zeichen) zu der in (Eingabe-Adr>
angegebenen Adresse

----------------------------------------

79DA User IRQ Wenn=~55, dann Verzwei gung bei Interrupt
durch Break-Taste in Haschinenprogramm, wenn 1=1, zu der in
(Usr-Irq-Adr> angegebenen Speicheradresse. Setzt man in seinem
H-Programm das I-Flag der CPU und im PC-1500-Port das richtige Bit
für die Break-Taste, so wird durch die Break-Tasle ein Interrupt
erzeugt, der in der Interrupt-Verarbeitungsroutine eine Verzweigung
erzeugt.

----------------------------------------

790B/.. User-IRQ-Adr Speicheradresse des Programms für

User-Interr-Verarbeitung. LSBit gibt an, ob PV-Banking durchgeführt
werden soll. Es wird also bei allen ungeraden Adresse PV=I gesetzt.

----------------------------------------

79E0/ .•
Usr Counter X Zähler für X-Koordinate des Zeichenstiftes

----------------------------------------

79E2/ ••
Usr Counter V Zähler fijr V-Koordinate des Zeichenstiftes

----------------------------------------

79E4/ •• Scisso.Coun.Y V-Abschnittszähler

----------------------------------------

79E6 Abs.Pos.X Zeichenstift-Position horizontal Wenn Sie
diesen Zähler verändern, wird der Zeichenstift nicht mehr am Rand
gestoppl, da das Koordinatensystem verschoben wird.

----------------------------------------

79E7/ .• Scisso.Coun.X X-Abschnittszähler
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79E<\ Li ne J vp e Enthält den gewählten Linientyp bei LINE
oder RUNE.

79EB Oot Line Coun.Punktzähler bei ~estrichelten Linien

79EC Pen up/down Flag, ob Zeichenstift angehoben oder
abgesetzt ist beim Zeichnen gestrichelter Linien

79EO X Motor hold Counter

79EE Port C Aktuelle Motorphase

79EF Y Hotor hold Counter

79F0 Gr a ph z Lex t Graph=~FF/Text=0-Mode

79Fl
nicht =~FF

Power Stromversorgung von CE-150 ausreichend =0 /

79F2 Rotate Enthält ROTATE-Wert

79F3 Color Enthält COLOR-Wert
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79F4 Csize Enthält CSIZE-Wert

79FF Lock Lock=0/Unlock=&FF

7A00-7A07 Ar-X Arithmetikregister X Diese
Arithmetikregister werden als Zwischenspeicher bei Rechenoperationen
verHendet. In jedem Register kann eine Zahl mit Exponent und
Vorzeichen abgeleqt werden.
7A0B-7A0F Ar-Z Arith~etikregister
7A10-7A17 Ar-Y Arithmetikregister y
7AIB-7AIF Ar-U Arithmetikregister U
7A20-7A27 Ar-V Arithmetikregister V
7A2B-7A2F Ar-W Arithmetikregister W
7A30-7A37 Ar-S Arithmetikregister 5

----------------------------------------

7A3B-7AFF Basic-Stack For-Next- / Gosub- / Data- / Function-Stack

----------------------------------------

7B00-7B07 Rnd-Reg Enthäl t Zufall szah l

----------------------------------------

7B0A-780C Aut-Pow-Of.ct Timer für automatisches Auto-Power-Off

----------------------------------------

7B0E
Zeichen

Autorepeat Bit 6:Autorepeat ein=l/aus=0 für letztes

----------------------------------------

7810-7B5F String-Buf
7B60-7BAF Output-Buf
7BB0-7BFF Input-Buf

Buffer für Stringverarbeitung
Ausgabe-Zwischenspeicher
Eingabe-Zwischenspeicher

----------------------------------------

7C00-7FFF Gleich dem Bereich &7B00-&7BFF

----------------------------------------
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Weitere wichtige Speicherplätze:

Wenn die Speicherstelle ~0000 den Wert ~55 enthält und als ROM
geschaltet ist (CE-16Il, so gilt folgende Belegung:

0001 MSByte der Reserve-Speicher-Adresse
0002/ ..BASIC-Startadresse
0004 Gibt Größe des Speichers an: IK = ~4 / 2K = ~9 / 4K

8K = ~20 / 16K = &40
0007 Wenn vertrauliches Programm, dann =0, sonst &FF

1<10 /

Diese Werte werden nach dem Einschalten mit ON geprüft und evtl.
angenommen als neue Startadressen. Diese Speicherstellen werden bei
Programm-Modulen verwendet, so daß das BASIC-Programm des Benutzers
unversehrt bleibt und nach dem Herausziehen wieder verfügbar ist.

Aufbau des Reserve-Speicher-Bereiches:

Die Start adresse bildet sich aus <Reserve> &7863 für das HSByte und
~08 als LSByte.

XX08-XX21 Text für 1. Ebene, der beim Umschalten erscheint
XX22-XX3B Te:,t für 2. Ebene, der beim Umschalten erscheint
XX3C-XX55 Text für 3. Ebene, der beim Umschalten erscheint
XX56-XXC4 Reserve-Tasten-Belegung

Die Reserve-Tasten-Belegung ist folgend aufgeschlüsselt:

Die Tasten-Belegungen werden in Reihenfolge der Eingabe abgelegt,
wobei bei Neueingaben die alte Belegung gelöscht und die neue
angehängt wird. Eine Tasten-8elegung beginnt mit dem Tasten-Code und
enthält dann den Text, der dieser Taste zugeordnet wird. Abschluß
der Liste bildet ein Byte mit" als Inhalt.

Tasten-Code:

Taste , Fl ! F2 , F3 , F4 , F5 , F6
Ebene I , ~I , &2 1 &3 , &4 , &5 1 1<6
Ebene 11 '1<11 '!.t2 ' !d3 !I<14 ~&15 '&16 ,
Ebene 111' &9 1 &A 1 !<B ! &C 1 &0 , ItE ,
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Aufbau des Programmspeichers:

Oie Startadresse bildet sich aus <Prganf> &7865 als MSByte und &7866

als lSByte. Ab dieser Adresse ist das BASIC-Programm abgelegt:

Aufbau einer Programmzeile:

xx YY ZZ BASIC-Proqramm-Text bestehend aus Token und ASCII-Zeichen
00

XX ist das HSByte der Zeilennummer ( 0(= XX <= 254 )

YY ist das LSByte der Zeilennummer

Oie Zeilennummer darf nicht 0 sein, da das System dies nicht zuläßt.

ZZ ist die Länge des BASIC-Programm-Textes mit dem Abschluß-Zeichen.

0D ist der ASCII-Wert fir CENTER> bzw. CRETURN> und bildet das

Endzeichen der Zeile.

Aufbau eines BASIC-Programmes:

Ein BASIC-ProQramm besteht aus einer Aneinander-Kettung von

Programmzeilen. Als Abschluß eines Programmes dient ein Byte mit dem

Inhalt &FF nach der letzten Zeile. Oie Zeilennummern werden bei der

Eingabe der Größe nach geordnet. Solche Programme können aneinander

gefügt und separat gestartet werden ( siehe auch Bedienungsanleitung

). Wenn das System beim Durchsuchen des Speichers n~ch einer

Programmzeile auf ein Bvte mit dem Inhalt &FF trifft. so wird

Dberprift. ob die momentane Speicheradresse noch kleiner als der

Wert aus CPrgend> ist. Ist dies nicht der Fall wird mit der Suche
abgebrochen. Falls doch,

~erden bei Sprüngen in

bericksichtigt und als

so wird das Byte Übersprungen. Diese Marken

andere Programm-Module mit GOTO "Label"

CCurrent Top> abgelegt, wenn die gefundene
Zeile n~ch einem solchen Byte gefunden wird.

Aufbau des Variablenspeichers:

Die Startadresse bildet sich aus (Variabl.Point} (STATUS 3) &7899

als HSByte und '789A als LSByte, da der Speicher von oben nach unten

aufgestockt wird. Ab dieser Adresse sind Variablen abgelegt in
folgendem Format:
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Adresse enthält I.Buchstaben der Variable/Feldes

Adresse+1 enthält 2.Buchstaben der Variable/Feldes, mit:

MSBit: I=Feldi0=Variable Bit5:I=String/0=numerisch

Adresse+2/ •. enthält die Länge der Felddaten+3

Adresse+4 enthält zweiten Index des Feldes. Wird ein Feld nur

eindimensional definiert, so wird er I. Index nit 0 angenommen und

der angegebene Index hier abgelegt.

Adresse+5 enthält ersten Indes des Feldes.

Adresse+6 enthält die Länge jedes Elementes. Bei nu~erischen

Elementen wird hier 88 eingetragen.

(0,0) Hl, I) (0,2) (0,n-l) (0,n) (1,0) (1,1) ••

Adresse+7

Reihenfolge:

hier beginnen die Elemente des Feldes in der

(m,n-I) (m,n) wobei m der erste und n der zWE?ite Index ist.Einfache

VariablE?n werden mit Index 0,0 eingetragen.

Man kann aus einem dimE?nsioniertE?n Feld (DIM AS(0).80 ) eine

einfache VariablE? machE?n, indem man das HSBit in Adresse+1 löscht.

DieSE? Variable hat nun diE? dimensioniE?rte Länge (auch über 16
ZE?ichen J.

Solche VariablE?n/Feld-DimE?nsionE?n sind aneinander gE?reiht und

rE?ichen bis <Varstart)-I.
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Speicheraufteilung des PC-IS00:

Angegeben ist jeHeils die erste Adresse eines 2K-Blocks

Adr.
0000
0800
1000
1800
2000
2800
3000
3800
4000
4800
5000
5800
b000
b800
7000
7800
8000
8800
9000
9800
A000
A800
B000
B800
C000
C800
0000
0800
E000
E800
F000
Fa00

Seite 1 (HE0)

,CE-
Ibl

OE

9

L--J rCEl
=====PC-1500-RAH======

rCEJ 1155 I
L1Sl LJ

frei
frei
System-RAH I
Sys-tea-RAH 11

rPV=0: frei---
PV=I: CE-1S8-ROH

mit PU-Banking

PV=0: CE-IS0-ROH
PV=I: frei

PC-1500-ROH

(C) 1994 by 8ernd Rüter

Sei te 2 (HEl)

frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
frei
CE-I 53-Port
frei
frei
frei
frei
frei
CE-150-Port
frei
frei
frei
CE-IS8-Port
frei
frei
frei
PC-IS00-Port
frei
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ROH-Programme

Wichtige Unterproqram~e aus dem ROH des SHARP PC-t590:

Aufbau der Liste:

Register: 8-Bit: A Acku XH,XL,YH,YL,UH,UL 8-Bit Register der
CPU
tb-Bit: X,Y,U tb-Bit Register der CPU
~ Es gibt die
Carry,Zero,Halfcarry,Interrupt,Overflow der CPU

Flags

Gerätename: Plotter I Display I PC-IS00-Syste~ I Tastatur

Aufruf:~XXXX gibt he"adezimal den Einsprungspunkt an (CALL
~XXXX). (~XX) gibt den Einsprungpunkt über die letzte Seite an (CALL
(&XX». Es gibt Unterprogramme, die einen oder mehrere Para~eter
verlangen, die folgendermaßen angegeben werden:

CALL (~XX)
PI iPI ist ein Byte

Die entsprechenden Unterprogramme springen beim Rücksprung hinter
die Parameter (hier nur einer).

Bei Unterprogrammen im Drucker sind zwei Adressen angegeben, denn
es gibt zwei Versionen des Drucker-ROHs. Die erste Zahl bezieht sich
auf die erste Version, die zweite auf die andere Version des
Druckers. Sie können die Version Ihres Drucker feststellen, indem
Sie nachsehen, welcher Wert in der Speicherstelle &A800 steht. Bei
&44 haben Sie die erste Version, bei &BE die zweite.

Speicherplätze: Werden von Programmen besti •• te Speicherplätze
bearbeitet, so sind diese angegeben. Es gibt folgende Speicherplätze
(besonders bei Anzeige), die hier gesondert genannt werden sollen:
-Spaltenpointer (&7875): Dieser Speicher gibt die nächste gültige
Spaltennummer an (0-155). In Verbindung hierzu gibt es die
Spaltenadresse. Diese Adresse zeigt in den Speicherbereich der
LCD-Anzeige und dient dem Ansprechen einzelner Spalten. Der
Adressbereich dieses Wertes kann &7400-~774C anneh.en, mit kleinen
Unterbrechungen. Bei Druckerroutinen wird der Bereich ab &7B7F zur
übergabe von Parametern genutzt. Bei diesen Routinen sollte X ,auf
diesen Bereich zeigen.
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Tast. &E243 X,U,A geändert
Wartet, bis über die Tastatur ein Zeichen eingegebe wird. Dieses
Zeichen wird in A abgelegt. Wenn Break gedrückt wurde, ist das
C-Flag der CPU gesetzt. Diese Routine achtet auch auf eine eigene
Eingaberoutine und greift auch Eingabe-Flag zu, um eine solche
Umlenkung zu erkennen. Diese Umlenkung darf nicht Y verändern.

Tast. (&A61 &E451 keine Register geändert
Prüft, ob die Taste BREAK gedrückt ist. Wenn Ja, dann ist Z=0, sonst
=1. Dieses Programm greift auf die Speicherstelle &F00B der
2.Speicherseite des PC-IS00 zu. In dieser Speicherstelle steht in
Bit I, ob die BREAK-Taste gedrückt war.

---------------------------------------

Disp. &EE22 A,X geändert
Berechnet aus der Spaltennummer, die in A übergeben wird die
Spaltenadresse und legt diese in X ab.

---------------------------------------

Disp. (&8CI .EEIF A,X geändert

Berechnet aus der Spaltennummer, die im Spaltenpointer (&78751
übergeben wird, die Spaltenadresse und legt diese in X ab.

-------------------------------------

Disp. (&8EI &EDSI A geändert

Inkrementiert Spaltenpointer (&78751, solange dieser kleiner 156
ist, sonst wird das CPU-Flag C=I gesetzt. Das Ergebnis wird wieder
im Spaltenpointer abgelegt, wo er für weitere Ausgaben zur Verfügung
steht. (Der Wert steht auch noch in AI

---------------------------------------

Disp. (&F21 &EE71 A,U geändert

Löscht LCD-Anzeige (CLSI. Diese Routine setzt den Spaltenpointer
(&78751 nicht auf 0.

---------------------------------------
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Disp. (~88) ~EDF6 A,X,UH geändert
In A wird ein Wert übergeben, der codiert ist wie beim GPRINT
X-Kommando in BASIC. Dieser Wert wird in die Spalte auf der Anzeige
gesetzt, deren Adresse (~) in X übergeben wird. Nach der Anzeige der
Grafik-Spalte wird X mit der Adresse der nächsten Spalte geladen.
Wird der rechte Rand der An:eige überschritten wird nicht
automatisch am linken Rand wieder angefangen.

Di sp. I<EDEF
Gleich dem
Spaltennummer

A,X,UH geändert
Programm (&88), nur

in &7875 errechnet.
wird die

Nach der
Spaltenadresse aus der

Rückkehr steht die
nächste Spaltenadresse in X.

Disp. (&92) &ED00 A,X,U geändert
Ausgabe von A (Anzahl steht in A) Buchstaben auf der Anzeige. Diese
Buchstaben stehen im Speicher ab der Adresse, die in U übergeben
wird. Die Ausgabe der Zeichen beginnt ab der Spalte,. deren Nummer im
Spaltenpointer (&7875) angegeben ist. Können nicht alle Zeichen auf
der Anzeige untergebracht werden, so steht in A die Anzahl der
verbleibenden Zeichen.

Disp. (&8A) &ED5B A,X,U geändert
Es wird ein Zeichen auf dem Display ab der Spaltenadresse in X
ausgegeben. In X steht nach der Rückkehr die Adresse für das nächste
Zeichen. Eine überschreitung des rechten Randes wird nicht
berücksichtigt.

Di sp , !<EE48 A,Y geändert
Berechnet für den Buchstaben, dessen ASCII-Wert in A übergeben wird
die Anfangsadresse seiner Tabelle, in der fünf GPRINT-Werte stehen,
die nacheinander das Zeichen ergeben. Diese Adresse wird in Y
abgelegt.
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Plot. ?1&A306 A geändert
Schaltet Papiervorschub-Taste aus. Dieses Programm sollte vor
anderen Plotter-Programmen aufgerufen werden.

PloL &A7471&A76.9 A geändert
Schaltet Motor aus. Dieses Programm sollte nach anderen
Plotter-Programmen aufgerufen werden!!!!

Plot. &A9CB/&A9F1 A,U geändert

Druckstift wird an den Anfang der nächsten Zeile gefahren.X muß vor
Aufruf des Programmes auf einen Bereich zeigen, der von X-10 bis X+l
zerstört werden kann (&7A22).

Plot. &A4F7/&A519 A,UH,XL geändert
Wählt Farbe des Zeichenstiftes, die in UL steht. (COLOR)

Plot. &ABB71&ABDD A,X,V,U geändert

X muß auf einen Speicherbereich ~eigen, in dem die Bewegung des
Zeichensti1tes angegeben ist als 16 Bit-Zahl:

(X+0)/(X+2) ergibt den relativen Wert in X-Richtung,
(X+I)/(X+3) ergibt den relativen Wert in V-Richtung,

die der Zeichenstift bewegt wird. Negative Werte werden als
Zweierkomplement angegeben.

---------------------------------------

Plot. &AABD/&AAE3 A geändert

Der Zeichenstift wird entsprechend dem Inhalt der Speicherstelle
&79E9 angehoben (=&00) oder abgesetzt auf das Papier (=&FF).

---------------------------------------

Plot. ?1&B4F4 A,X,V,UH geändert

Ausgabe von UL Zeichen auf dem Plotter ab der momentanen
St iftposi ti on.
nächsten Zeile
Stelle stehen,

Am Zeilenende
gefahren. Die
deren Adresse

wird automatisch
Zeichen ~üssen
in X übergeben

an den Anfang der
im Speicher ab der

wird. Steht in der
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Zeichenfolge eln ,Return CHR$(13» oder ein <Nul CHR$(0», so wird
die Ausgabe abgebrochen.

Plot. ~A75B/~A7BI A,X,Y geändert
Es wird ein Zeichen ausgegeben, das in der Speicherstelle steht,
deren Adresse in X abgelegt ist. Am Zeilenende wird kein
Zeilenvorschub ausgeführt. sondern es wird weitergeschrieben. Es
wird der Bereich von X-10 bis X+I zerstört.

Plot. ~A9DE/~AA04 A,X,Y,U geändert
Das Papier
ausgeroll t.

wird um
Die Anzahl

eine Anzahl von Zeilen eingezogen bzw.
der Zeilen wird im Speicher als 16 Bit-Wert

abgelegt, wobei eine negative Anzahl als Zweierkomplement anzugeben
ist. Die Adresse dieses Speicherplatzes wird in X übergeben.

Rec. &BF23 A,U geändert
Die Remote-leitungen der Recorder 0 und 1 werden in Abhängigkeit von
A geschaltet:

A=~03: Recorder 0 ein
A=&05: Recorder 0 aus

A=&09: Recorder 1 ein
A=&II: Recorder 1 aus

1500 &E66F A geändert
Es wird ein Ton generiert, dessen Tonhöhe in UL und dessen
Länge+&100 in X übergeben wird.

1500 &E669 A,X,UL geändert
Es wird ein Standart-Ton generiert (BEEP 1).

1500 &EBBC A,U geändert
Es wird eine Zeitverzögerung um U*15.625 ms durchgefilhrt. Mit BREAK
kann der Vorgang abgebrochen werden.
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1500 ~E33F A,X,U geändert
Der PC-1500 wird ausgeschaltet wie bei Auto-Power-Off. Der Computer
kann mit der Taste ON wieder angeschaltet werden ohne
Druckerinitialisierung und Anzeige-Löschen. Das Programm verzweigt
dann nach ~E243, der Standart-Zeicheneingabe. von wo der Rücksprung
in Ihr Programm erfolgt. Der Wert der Taste ist dann in A abgelegt.

1500 !.CA58
Sprung in den BASIC-Interpreter.

1500 ("12) &DF93 A,X geändert
Die Startadresse des BASIC-Programm-Bereiches wird in X geladen.

1500 (&14) ~DFFA A,X,U geändert

Die Startadresse des BASIC-Programm-Bereiches wird in X und die
Länge des dort abgelegten Programmes in U abgelegt.

1500 (&84) &EF00
Schaltet blinkenden Cursor aus.

1500 (!.CA)P1 A,U geändert
Der Wert aus X wird in die
&78XX+l (LSByet) abgelegt.

Speicherstellen
XX wird dabei

&78XX (NSByte) und
von dem Parameter

festgelegt, der direkt dem Aufrufkommando folgt.

1500 (&CC)Pl A,U,X geändert

Der Wert aus den Speicherstellen &78XX (NSByte) und &78XX+l (LSByte)
wird in X abgelegt. XX wird dabei von dem Parameter festgelegt, der
direkt dem Aufrufkommando folgt.
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1500 (&50) ~DA71 X,Y geändert
Es wird U mit Y multipliziert. Ist das Ergebnlss gröDer al~ ein
Wert, der mit Ib Bit dargestellt werden ~ann, so wird das C-Flag der
CPU gesetzt, sonst wird das Ergebnis in X und Y abgelegt.

1500 (&38) &CE9F X,UH,A geändert
Die Reservespeicher-Startadresse wird in X abgelegt.

1500 (&F4)P1,P2 U,A geändert
Es wird der 1b-Bit-Wert aus der Speicherstelle &XXYY (HSByte) und

&XXYY+I (LSByte) in U geladen. XX wird durch PI, YY durch P2
festgelegt, die dire~t dem Aufrufkommado folgen müssen.

1500 (&Fb)PI,P2 A,U geändert
Es wird der Ib-Bit-Wert aus U in die Speicherstellen &XXYY (HSByte)
und &XXYY+I (LSByte) abgelegt. XX wird durch PI, YY durch P2
festgelegt, die direkt dem Aufrufkommando folgen müssen.

1500 (&Ib) &DFF5 A,U geändert
Es wird die Differenz zwischen X und dem Ende des BASIC-Progra~.es
gebildet und in U abgelegt, solange X kleiner dem Ende des
BASIC-Programmes ist. Ist z.B. X gleich der
BASIC-Programm-Anfangsadresse, so ist der erhaltene Wert gleich
STATUS 1-2.

Pl=&40:Der Wert aus U wird ab
ASC II als Dezimalzahl abgelegt.
die nächste freie Stelle nach der

Pl=&80:Der Wert aus U wird in
dabei wird das Vcr ze i chen (Bit

1500 (&10)PI A,X,Y,U geändert
In Abhängigkeit von PI werden folgende Operationen ausgeführt:
PI=&00:Der Wert aus U wird in AR-X i. BCD-Format abgelegt.

der durch Y festgelegten Adresse in
Y zeigt nach dem Rücksprung auf auf
abgespeicherten Zahl.
AR-X als numerischer Wert abge~egt,
(5) beachtet. Ist es =1, so ist die
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Zahl negativ, d.h. das Zweierkomple~ent C') der positiven Zahl.
PI=&Eß:Wie bei PI=&40, nur ist ein führendes leerzeichen vorhanden,
und die maxi~ale Anzahl von Ziffern ist 2.

1500 C&B2) I<B897
Es wird getestet, ob U
CPU gesetz t.

&FFFF ist. Wenn ja, dann wird Z-Flag der

liste aller bisher bekannten Token für den PC-1500:

Angegeben ist jeweils das Befehlswort, der interne Token, soweit
bekannt, und das Gerät, das diesen Token enthält. Diese liste ist
nach den internen Codes sortiert.

ClR ? ABH-0 CSIZE EbB0 CE-150 lEN Flb4 PC-1500
BELL ? ABtHI GRAPH EbBI CE-I 50 DE6 Flb5 PC-1500
BCDs ? ABH-0 GlCURSOREbB2 CE-150 DHS Flbb PC-1500
FAC ? ABH-0 lCURSOR EbB3 CE-150 STATUS Flb7 PC-1500
PGH ? TOOL3 SORGN EbB4 CE-150 POINT FlbB PC-1500
VLIST ? TOOL3 ROTATE EbB5 CE-150 SOR FlbB PC-1500
ERN ? TOOL3 TEXT EbBb CE-150 NOT FlbD PC-1500
NOVE ? ASN-0 RHT E7A9 CE-15ß PEEKII FlbE PC-1500
REDIH ? TOOl3 DEVS EB57 CE-15B PEEK FlbF PC-1500
LINK ? TOOll COHS EBSB CE-15B ABS FI70 PC-1500
SPLI T ? TOOll INSTAT EBS9 CE-15B INT FI71 PC-1500
FRAC ? ABH-0 RINKEY$ EB5A CE-15B RIGHU FI72 PC-1500
PPOKE ? ABH-0 OUTSTAT EBB0 CE-15B ASN FI73 PC-1500
COFF ? ABN-ß SETCOH EBB2 CE-15B ACS FI74 PC-1500
WRITE ? ASN-0 TERNINAlEBB3 CE-15B ATN FI75 PC-1500
GETKEY ? ABH-0 DTE E884 CE-I 58 lN FI7b PC-1500
PURGE ? TOOl3 TRANSHITEBB5 CE-15B lOG FI77 PC-1500
VKEEP ? TOOl3 SETDEV EBBb CE-15B EXP FI78 PC-1500
IN5TR ? TOOl3 ERN F052 CE-158 SGN FI79 PC-1500
ClR ? TOOL3 ERl F053 CE-15B lEFH FI7A PC-1500
RESUNE ? TOOL3 SPACE$ F0bl CE-158 H1D$ FI7B PC-1500
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FRE
PCAll
SWAP
PTR$
PSIZE
FRC
STAS
PPEEK
ERl
lBYTE
BDEC
HLI ST ?
HHEU ?
STRING$ ~
HBYTE ?
HTAN ?
WHIlE ?
ELSE
ArIGlE
IFD
SUBClR ?
GSB ?
HACS ?
CASE ?
FAC ?
ROUND ?
HSIN ?
SUB ?
FN ?
ENDIF ?
HCOS ?
DO ?
SUB END ?

SElECT ?
HA TrI ?
ENDSElE.?
DEFFN ?
INTEGRAL?
lOOP ?
HASN
EXIT
FlOAD

?
?
?
?
?
?
?
?
?
?

TOOl3
ABN-0
TOOl3
ABN-0
TOOl3
TOOl3
ABN-0
ABN-0
TOOl3
ABM-0
ABI1-0

DEC
HEU
CURSOR
USING
ClS
ClOAD
MERGE
LIST

Fe70 TOOl3 RND
F071 TOOl3 SIN
F084 PC-1500 COS
F0S5 PC-1500 TAN
F088 PC-1500 AREAD
F089 CE-150 ARUN
F08F CE-15ß
F090 CE-150

BEEP
CONT

FI7C PC-1500
FI7D PC-1509
FI7E PC-1500
FI7F PC-1500
FI80 PC-1500
FI81 PC-1500
FI82 PC-1500
FI83 PC-IS00
FI86 PC-1500
FIS7 PC-IS00
Fl8A PC-1500

ABN-0 PRINT F097 PC-1500 OlM FIBB PC-IS00
ABM-0 GPRINT F09F PC-1500 DEGREE FI8C PC-1500
TOOl3 FEED F0B0 CE-158 DATA FIBD PC-lj00
ABM-0 CONSOlE F0BI CE-158 END FI8E PC-1500
RWEBASIC CHAIN F0B2 CE-150 GOTO Fl92 PC-1509
RWEBASIC ZONE F0B4 CE-IS8 GOSUB FI94 PC-1500

INPUT F091 PC-1500 GRAD
GCURSOR F093 PC-IS00 ClEAR
CSAVE F095 CE-150 CAll

?
?
?

RWE8ASIC lF
RWEBASIC L1NE

RWEBASIC COLOR F0B5 CE-IS0 IF
lET FI98 PC-1500
RETURN FI99 PC-1500

FI96 PC-1500
F0B6 CE-150
F0B7 CE-150

RWE8ASIC llIST F0BS CE-ISß
RWEBASIC lPRINT F0B9 CE-150
RWEBASIC RlINE F08A CE-IS0
RWEBASIC TAB F0BB CE-IS0
RWEBASIC TEST F0BC CE-150
RWEBASIC APPEND F0C0 TOOll
RWEBASIC CHANGE F0C! TOOl!
RWEBASIC DElETE F0C2 TOOll
RWEBASIC ERASE F0C3 TOOll
RWEBASIC FIND F0C4 TOOll
RWEBASIC KEEP F0CS TOOll
RWEBASIC PLIST F0C6 TOOll
RWEBASIC PRO GRAM F0C7 TOOll
RWEBASIC RENUMBERF0C8 TOOll

F0C9 TOOLIRWEBASIC PLAST
RWEBASIC AND
RWEBASIC OR
RWEBASIC MEM
RWEBASIC TIME

? RWEBASIC INKEY$
? RWEBASIC PI
EI80 TOOl2 ASC

FSAVE EI81 TOOl2
FCHAIN EI82 TOOl2
VER1FV EI83 TOOl2

STRS
VAL
CHRS

IlEXT
NEIri
ON
OPN·
OFF
POKE.
POKE

FI9A PC-1500
FI9B PC-IS00
FI9C PC-IS00
FI9D PC-IS00
F!9E PC-1500
FIA0 PC-IS00
FIAI PC-IS00

PAUSE FIA2 PC-IS00
RUN FIA4 PC-1500
FOR FIA5 PC-!500
READ FIA6 PC-IS00
RESTORE FIA7 PC-IS00
RAND ON FIAS PC-1500
RADI AN FIAA PC-IS00
REM FlAB PC-1500

FIS0 PC-IS00 STOP
FI51 PC-1500 STEP
FI58 PC-IS00 THEN
F!5B PC-1500 TRON
FISC PC-IS00 TROFF
FISD PC-IS00 TO
FI60 PC-IS00 WAIT

FIAC PC-1500
FIAD PC-IS00
FIAE PC-IS00
FIAF PC-1500
FIB0 PC-IS00
FIBI PC-1500
FIB3 PC-1500

FI61 PC-IS00 ERROR FIB4 PC-IS00
FI62 PC-IS00 lOCK FIBS PC-1500
FI63 PC-IS00 UNlOCK FIBb PC-1500
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Diese liste ist nach den Befehlswörtern sortiert.

ABS Fl70 PC-1500 FRE ? TOOL3 POKE
ACS Fl74 PC-1500 FSAVE EI81 TOOl2 POKEB
AND F150 PC-1S00 GCURSOR F093 PC-1500 PPEEK
ANGLE ? RWEBASIC GETKEY? ABH-0 PPOKE
APPEND
AREAD
ARUN
ASC
ASN
ATU
BCD$
BDEC
BEEP
BEll
CAll
CASE
CHAIN
CHANGE
CHR$
ClEAR
CLOAD
CLR
ClR
CLS
COFF
COLOR
COM$

F0C0 TOOll
FI80 PC-1500
Fl81 PC-1500
FI60 PC-1500
FI73 PC-IS00
Fl75 PC-1500
? ABM-I!
? ABM-0

GlCURSORE682 CE-IS0
GOSUB FI94 PC-IS00
GOTO Fl92 PC-IS00
GPRINT F09F PC-1500
GRAD Fl86 PC-1500
GRAPH E6BI CE-IS0
GSB
HACS

HEU
HHEU
HLIST
HSIN
HTAN
IF
IFI
INKEY$
INPUT
INSTAT
INSTR ?

?
?

FIAI PC-1500
FIA0 PC-1500
? ABM-0
? ABM-0

PRINT F097 PC-IS00
PROGRAM F0C7 TOOll
PSIZE ?
PTR:S ?
PURGE ?

TOOL3
ASM-0
TOOL3

RADIAN FIAA PC-1500

RWEBASIC READ
RWESASIC RANDOM FIA8 PC-IS00

TOOl3FI82 PC-1500 HASN ?
? ASM-0 HATN ?
FI8A PC-1500 HBYTE ?
? RWEBASIC HCOS ?

RESUME ?

ROUND
RUN
SElECT ?

CONSOlE F0BI CE-IS8 INT FI71 PC-IS00 SETCOM
CONT FI83 PC-IS00 INTEGRAL? RWEBASIC SETDEV
COS Fl7E PC-1500 KEEP F0C5 TOOll SGN
CSAVE
CSIZE
CURSOR
OATA
DEC
DEFFN
DEG

F0S2 CE-150
F0CI TOOll
FI63 PC-1500
FI87 PC-1500
F089 CE-150
? ASM-0
? TOOl3
F088 PC-1500
? ABH-0
F0BS CE-150
E858 CE-IS8

FIA6 PC-1500
RWEBASIC REDIH ?
RWESASIC REM FlAB PC-IS00
ASH-0 RENUMBERF0C8 TOOll
RWEBASIC RES TORE FIA7 PC-IS00

F071 TOOl3 TOOl3
? ABM-0 RETURU Fl99 PC-IS00
? ASM-0 RIGHT$ FI72 PC-IS00
? RWEBASIC RINKEY$ E8SA CE-IS8
? RWESASIC RlINE F0SA CE-IS0
Fl96 PC-IS00 RMT E7A9 CE-IS0
? RWEBASIC RNO FI7C PC-1S00
FISC PC-1S00 ROTATE E68S CE-IS0
F091 PC-1500
E859 CE-158

TOOL3

F09S CE-150 lSYTE ?
E680 CE-150
F08-4 PC-1500
FI80 PC-1500
F070 TOOL3
? RWEBASIC lF
FlbS PC-1500 llNE

ASM-0
LCURSOR E683 CE-150
LEFT$ FI7A PC-1500
lEN FI64 PC-1500
LET

OEGREE FI8C PC-1500 lIUK
OElETE F0C2 TOOLI LIST
DEV$ E8S7 CE-158 LLIST

FI98 PC-IS00
F0B6 CE-150
F0S7 CE-IS0
? TOOL!
F090 CE-IS0
F0B8 CE-150

SIN
SORGfl
SPACE$
SPLI T
SOR
STA$
STATUS
STEP
STOP
STR$

? RWEBASIC
FIA4 PC-IS00

RWEBASIC
E8S2 CE-I 58
E886 CE-IS8
FI79 PC-1500
FI7D PC-IS00
E684 CE-150
F061 CE-IS8
? TOOLI
FI6ß PC-1500
? ABM-0
Fl67 PC-1500
FIAD PC-1500
FIAC PC-IS00
FI61 PC-1500
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OlM F18B PC-1501l lN F176 PC-1500 STRINGS ? TOOl3
DMS FI66 PC-151l1l lOCK FIB5 PC-1500 SUB ? RWEBASIC
00 ? RWEBASIC lOG FI77 PC-151l1l SUBClR ? RWEBASIC
DTE E884 CE-158 lOOP ? RWEBASIC SUB END ? RWEBASIC
ELSE ? RWEBASIC lPRINT FIlB9 CE-150 SWAP ? TOOl3
END FI8E PC-151l1l liEM FI58 PC-151l1l TAB F0BB CE-150
ENDIF ? RWEBASIC MERGE F0BF CE-ISO TAN FI7F PC-151l1l
ENDSElE.? RWEBASIC NIDS FI7B PC-151l0 TERHINAlEB83 CE-158
ERASE FIlC3 TOOll MOVE ? ABH-Il TEST FIlBC CE-I 50
ERL ? TOOL3 NEW FI9B PC-151l0 TEXT E6B6 CE-150
ERL F053 CE-15B NEXT FI9A PC-151l0 THEN FIAE PC-1500
ERN ? TOOL3 NOT F16D PC-1500 TIME FI5B PC-151l1l
ERN F052 CE-158 OFF FI9E PC-1500 TO FIBI PC-1500
ERROR F1B4 PC-1Silll ON FI9C PC-ISIl0 TRANSNITEBB5 CE-ISB
EXIT ? RWEBASIC OPN FI9D PC-15110 TROFF FIBIl PC-IS01l
EXP F17B PC-151l0 DR FI51 PC-151l1l TRON FIAF PC-1501l
FAC ? ABN-O OUTSTAT E8BIl CE-IS8 UNlOCK F1B6 PC-1501l
FAC ? RWEBASIC PAUSE FIA2 PC-151l0 USING F0B5 PC-1500
FCHA III E182 TOOL2 PCAll ? ABN-0 VAL F162 PC-1501l
FEED FIlB9 CE-158 PEEK FI6F PC-1501l VERIFY EI83 TOOL2
FIND F0C4 TOOLI PEEKI FI6E PC-1500 VKEEP ? TOOL3
FLOAD E1B9 TOOL2 PGH ? TOOL3 VLIST ? TOOl3
FN ? RWEBASIC PI FI5D PC-1501l WAIT FIB3 PC-1500
FOR F1AS PC-151l1l PLAST F0C9 TOOll WHIlE .? RWEBASIC
FRAC ? ABH-0 PLIST F0C6 TOOLI WRITE ? ABH-0
FRC ? TOOl3 POINT F168 PC-1501l ZONE F0B4 CE-158

(C) 1984 by Bernd Röter
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Allgemeines zur Serie "Programmieren in ~laschinensprache"

Die in dieser Serie vorgestellten Programme erheben keinen Anspruch auf Voll-
kommenheit, sondern sollen lediglich als Übungsobjekt zur Erlernung der Struk-
tur der Maschinensprache dienen. Es könnten wesentlich mehr Programmierkniffe
verwendet werden, was die Arbeit aber nicht verständlicher macht.

Ich möchte an dieser Stelle auf weitere Literatur verweisen. Für weitere An-
wendungen gibt es das Systemhandbuch von RVS, erhältlich bei: RVS Datentech-
nik, Postfach 55, 8055 Hallbergmoos. Dieses Buch enthält eine Aufstellung der
Maschinensprache-Befehle und eine kleine Auflistung von Unterprogrammen im ROM.
Die dabei verwendete Syntax habe ich in meiner Serie auch verwendet.
In einem weiteren System-Handbuch (von Holtkötter) wird die Hardware des PC-
1500 dargelegt. Es ist erhältlich bei: Fischel GmbH, Kaiser-Friedrich-Str. 54 a
1000 Berlin 12.
Ein Buch, in dem nur Unterprogramme aus dem ROM stehen, gibt es bei:
H-G. Schlieker, Weichselstr. 5, 28DD Bremen 21. Von hier gibt es auch ein
Buch, in dem das gesamte ROM des PC-1S00 mit Drucker CE-ISO disassembliert
aufgelistet und kommentiert ist.
Zum allgemeinen Erlernen der Maschinensprache kann man das Buch "Maschinen-
sprache" für den C-64 von Data Becker, Merowingerstr. 3D, 4000 Düsseldorf,
empfehlen.

Einführung

Uns steht im PC-150D eine 8-Bit-CPU zur Verfügung. Das bedeutet, daß wir mit
8-Bit-Werten arbeiten. Mit 8 Bit kann man 2S6 verschiedene Bit-Kombinationen
erzeugen, die ich als Dezimalzahlen (0- 2S5) oder als Hexadezimalzahlen (&OD -
&FF) darstellen kann.

Ein 8-Bit-Wert, wir nennen es jetzt Byte, ist folgend aufgebaut:

B7 B6 BS B4 B3 B2 BI BO B7 = MSB = höchstwertiges Bit, da es als 128 zählt.

B2 z.B. zählt nur als 4.

In der CPU des PC-1500 stehen uns mehrere solcher 8-Bit-Register zur Verfügung:
A Akkumulator, oder allgemeines Rechenwerk.
XH, XL, YH, YL, UH, UL : Diese letzten 6 Register werden paarweise zu 16-Bit-
Registern zusammengefaßt, so daß man mit einem Doppelbyte 6S S36 Kombinationen
erzeugen kann, genug, um jeden Speicherpl atz (64 K = 64 x 1024 = 6S S36) mit
einer Nummer anzusprechen, zu adressieren. Man nennt diese neuen Register X, Y
oder U, und weil sie einen Speicher direkt ansprechen können, auch Pointer-
Register .

Zusätzlich haben wir noch andere Register, die feste Aufgaben haben:

P ( 16 Bit) Programmzähler,

S ( 16 Bit) Stapelzeiger,

er zeigt auf die Speicherstelle, in der der näch-
ste auszuführende Befehl steht.
er zeigt auf die erste frei werdende Stelle unse-
res Stapels. Dieser Stapel kann irgendwo in den
Speicher gelegt werden und ist eine hilfreiche
Einheit, denn man kann auf ihn Daten ablegen und
in umgekehrter Reihenfolge wieder aufnehmen:Ci Wert 11

C
~ Wert 2 ~
-:ij Wert 3 ~
C ..0

~ f~~i <l '" S zeigt auf diese Stelle

101
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T (9 Bit) Timer, dieses Register wird mit jedem Takt weitergezählt.
F (S Bit) Flag-Register, in diesem Register werden Zustände angezeigt, die

nach Operationen auftraten.
Das Ergebnis einer Operation ist Null.
Bei einer arithmetischen Operation werden zur vollständi-
gen Darstellung des Ergebnisses mehr als die verfügbaren
8 Bit benötigt.
Nach einer arithmetischen Operation mit Vorzeichen-behaf-
teten 8-Bit-Werten verläßt das Ergebnis den Bereich -127
bis 127. Vorzeichen-behaftete 8-Bit-Werte sind Werte, bei
denen B7 das Vorzeichen angibt (1 = negativ, 0= positiv).
Diese Werte werden in einem besonderen Format geschrie-
ben. Dieses Format soll später besprochen werden.
Nach einer arithmetischen Operation liegt ein übertrag vom
unteren Halbbyte (Nibble) (BO - B3) auf das obere vor.
Mit diesem Flag kann man der CPU angeben, ob es auf Unter-
brechungen (Interrupts) von Uhr oder anderem reagieren
soll oder nicht.

Es wird im folgenden der Syntax der Firma RVS verwendet.

Z Zero-Flag
C Carry-Flag

V Overflow-Flag

H Half-Carry-Flag

I Interrupt-Flag

Wie löse ich nun Probleme?

1. Problem: Ich will die Anzeige mit einem Strich füllen.
In BASIC: CLS:FOR 1-lTO 156:GPRINT 8;:NEXT I
In Maschinensprache können wir das Problem ähnlich lösen:
Wir beginnen mti dem Löschen der Anzeige:

Für das Löschen der Anzeige muß man ein aufwendiges Programm schreiben. Im ROM
des PC-15DD steht fest an einer Stelle schon solch ein Programm. Wenn wir die-
ses Programm benutzen wollen, so rufen wir es auf mit CALL .. (ähnlich GOSUB).
Damit am Ende des Unterprogrammes im ROM ein Rücksprung in unser Programm er-
folgt, hat es den Befehl RTN (ähnlich RETURN).
Wir können nun folgendes schreiben:
CALL &EE71.
Dieser Befehl bewirkt einen Sprung zu dem Programm, welches ab &EE71 beginnt
und wieder zurückkehrt mit RTN.
Diesen Befehl kann man ändern: Im ROM des PC-1500 im Bereich &FFOO bis &FFFF
stehen 128 Adressen (je 2 Byte erst high-Byte, dann low-Byte). Diese Adressen
zeigen auf häufig benötigte Programme im ROM, so wie z.B. die Anzeige zu lö-
schen. In &FFF2 und &FFF3 steht diese Adresse. Wir können nun auch schreiben
CALL (&F2). Der Microprocessor nimmt nun nicht wie früher die Adresse &EE71
direkt in das P-Register, sondern holt sich den Wert aus &FFF2 und &FFF3 ,
welche er, &FFF2 zuerst, in das P-Register übernimmt, wo die Adresse zum näch-
sten Befehl steht.

Als nächste Einheit haben wir eine Schleife. Solch eine Schleife kann man auf-
bauen, indem man den Zahlenwert 156 in ein Register nimmt, und solange 1 sub-
trahiert, bis 0 im Register steht. Also:
LD UL,156 Lade direkt die Zahl lS6 in das Register UL
(Anweisung)
DEC UL
JR NZ,-x

subtrahieren 1 von UL
springe, wenn das Ergebnis aus
x Schritte zurück (Vorzeichen)
gesprungen.)

'DEC UL' nicht Null ist (Z=O),
(Es wird ~ie (Anweisung)
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Das Programm nimmt nun die Zahl 156 in ein Register (UL). Danach beginnt die
Schleife. in der die "Anweisung" durchgeführt wird und anschließend das Regi-
ster (UL) um 1 vermindert wird. Nach der letzten Operation, einer arithmeti-
schen Operation (DFC) wird auch das Z(ero)-Flag gesetzt. Solange in unserem
Register UL aber noch ein Wert steht, wird Z auf D gesetzt, denn das Ergebnis
ist nicht Null. In der letzten Anweisung nun wird ein bedingter Sprung ausge-
führt, d.h. wenn die Bedingung erfüllt ist (NZ wahr, Z nicht gesetzt), wird
ein Sprung um x Schritte (x wird später ausgerechnet) zurück ausgeführt. Die-
ser Sprung würde auf die 'Anweisung' führen, damit die Schleife geschlossen
ist. Wenn 'Bedingung' nicht erfüllt ist, d.h. in unserem Fall ist im UL-Regi-
ster aus 1 Null geworden, so ist das Z-Flag gesetzt und der Sprung wird nicht
ausgeführt. Das ist das Ende der Schleife. Diese Schleife läßt sich etwas kür-
zer lösen, indem man einen anderen Befehl verwendet für DEC UL, JR NZ,-x ,
nämlich DIC ,-x. Dieser Befehl bewirkt, daß im UL-Register 1 subtrahiert wird
und anschließend überprüft wird, ob im UL-Register jetzt 2SS (&FF) steht, d.h.
ob von 0 auf 25S gewechselt wurde. Wurde Null noch nicht unterschritten, so
wird der Sprung um x Schritte nach vorn ausgeführt. Unser Programm also:
LD UL.15S (ISS, da nicht mehr von lS6 bis 1, sondern von ISS bis 0 gezählt

wird)
(Anweisung)
DJC ,-x

Unsere 'Anweisung' besteht aus dem Befehl 'GPRINT 8;' . Für diesen Befehl gibt
es wieder ein Unterprogramm, denn zur Ansteuerung der Anzeige gehört viel Ar-
beit. Dieses Unterprogramm verlangt aber von uns bestimmte Angaben. Nämlich:
Wo soll ich welches Zeichen zeichnen.
TIas Wo teilen wir dem Programm mit, indem wir im X-Register die 'Spaltenadres-
se' naben. Diese Adresse ist, wie alles bei der Arbeit mit der Anzeige, ein
kompliziertes Gebilde. Es genügt, wenn wir wissen, daß die Adresse für die
erste Spalte auf der Anzeige &7400 ist. Die weiteren Adressen brauchen wir in
diesem Programm nicht zu berechnen, da das von uns angesprungene Unterprogramm
diese selber ausrechnet und uns im X-Reg. wieder zur Verfügung stellt. Wir
müssen also vor Beginn der Schleife die erste Adresse aufbauen, denn die wei-
teren werden-rITr uns errechnet. Wir sagen:
LD XH,%74 ;Lade &74 in das XH-Register, der oberen Hälfte des X-Reg.
LD XL,&OO
Damit haben wir die erste Adresse im X-Reg. In der Schleife ist die Wo-Frage
gelöst, bleibt nur noch die welches-Frage. Das UP (Unterprogramm) verfangt von
uns das anzuzeigende Zeichen (GPRINT) im Akkumulator, dem Hauptrechenregister.
Wir sagen daher:
LD A,8 ;Lade 8 in A
CALL &EDF6 oder CALL (&88)
Nach diesem Unterprogramm ist der Akku und das UH-Reg. zerstört. Da wir diese
Reg. nicht weiter brauchen, können wir diese Tatsache vernachlässigen.
Wir haben jetzt alle Befehle unseres Programms erklärt und hoffentlich verstan-
den. Wir können jetzt das Programm schreiben:
Muemonics übersetzt in Hex-Listing
LD XH,&74 CPU-Code &48 &74
LD XL,&00 &4A %OD
CALL (&F2) &F2
LD UL,155 &6A ISS
LD A,8 &B5 8
CALL (&88) &CD &88
DJC ,-6 &88 6
RET &9A
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Jetzt können wir erst unser x bei DJC berechnen. Wir sehen, daß die CPU 6
Schritte zurückgehen muß, um von RET (&9A) auf LD A,8 (&B5) zu kommen, denn
unser P(rogrammcounter) steht nach Lesen des Befehles DJC und der Zahl 6 auf
RET. Nun muß er 6 Schritte zurückspringen (wenn Bedingung erfüllt ist).
Wir können unser 14 Byte langes Programm nun in einen Speicherplatz POKE'n
und mit CALL aufrufen:
Wir wählen den Speicherraum &76S0 bis &765C. In diesem Speicherraum liegt die
Variable E$. Wir sagen also:
POKE &7650,&48,&74,&4A,0,&F2,&6A,155,&B5,8,&CD,&88,&88,6,&9A.
Jetzt können wir unser Programm mit 'CALL &7650' starten und wir werden das
Ergebnis sehen.
1~:CALL &7650 Aufruf aus BASIC mit Warteschleife in 20.
2~:GOTO 2~

2. Problem: Laufschrift
Wir wollen versuchen, eine Laufschrift auf dem PC-1500 zu erzeugen - in Ma-
schinensprache.
In BASIC sähe es folgend aus: l~:WAIT 0

2~:FOR I=155TO ~STEP -1
30:CLS :GCURSOR I:PRINT (TEXT):NEXT I

Wieder können wir unser Programm strukturieren:
Fangen wir mit der Schleife an:

LD UL,155
tAnweisung

DJC ,-x (Sprung zur Anweisung)

Die 'Anweisung'besteht aus der Ausgabe des Textes auf der Anzeige an der
Stelle, die durch den 8-Bit-Register UL angegeben wird (Zählvariable). Zu Be-
ginn der Anweisung brauchen wir ein 'CLS', welches wir in Maschinensprache
durch 'CALL (&F2)' (indirekt) erwirken. Diese Routine zerstört aber das U-
Register (16-BH), darum sichern wir dieses Register erst auf den Stapel mit
den Befehlen:

PUSH U (das ganze 16-Bit-Register)
CALL (&F2) (Anzeige löschen)
POP U

Mit dem Befehl 'POP' laden wir das Register wieder vom Stapel. Das ist sehr
wichtig, da der Stapel von vielen Routinen benutzt wird, und so immer wIeder
hergestellt werden muß. So ist unser Programm auch nur eine Routine, die den
Stapel so zurücklassen muß, wie er am Anfang war !!! Jetzt haben wir die An-
zeige gelöscht und müssen nur (!) noch den Text beschreiben.
Den Befehl GCURSOR ersetzen wir durch die Anweisung, welche den Anfang des zu
schreibenden Textes in eine Speicherstelle setzt, die Spaltenpointer genannt
wird und die Nummer (0-155) der Spalte enthalten muß.

LD A,UL (Lade den Inhalt vom UL-Register in den Akku)
LD (&7875),A (Lade den Inhalt des Akkus in die Speitherstelle &787S)

Den Befehl 'PRINT' ersetzen wir ebenfalls durch ein Unterprogramm, welches
aber die Startadresse des Textes und dessen Länge braucht, d.h. die Adresse,
ab der der Text gespeichert ist. Diese Adresse werden wir schon beim Aufruf
des Programmes im X-Reg (16-Bit) und die Länge in A vorfinden. Wir werden das
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X-Reg in das Y-Reg übertragen, damit uns der Wert nicht verloren geht, denn
das Y-Reg ist vom Unter programm noch nicht gebraucht. Ebenso werden wir uns
den Wert aus A sichern, nämlich in das UH-Register. Also müssen wir vor der
Schleife folgendes einsetzen: -

LD Y,X (übertrage den Wert aus X in Y)
LD UH,A (" .... -u A in UH)

Wir haben also unsere Werte, die wir brauchen, in den Registern Y und UH. Das
Unterprogramm, welches wir aufrufen, braucht die Startadresse des Textes im
U-Reg und die Länge in A. Wir müssen also erst das U-Reg sichern, um die Wer-
te nicht zu zerstören. Damit sichern wir gleichzeitig die Schleifenvariable
(UL) und die Länge (UH) des Textes. Anschließend übertragen wir das UH-Reg
mit der Länge des Textes in den Akku (A). Jetzt können wir den Inhalt aus Y
nach U speichern, was jedoch nicht einfach geht, wir müssen einen Umweg über
das X-Reg nehmen:

PUSH U (sichere U auf den Stapel)
LD A,UH (Lade die Textlänge in den Akku)
LD X,Y (Lade die Startadresse in das X-Reg)
LD U,X (" "" in das U-Reg)

Wir haben jetzt alle Werte aufgebaut und könne die Routine aufrufen:
CALL (&92)

Jetzt müssen wir unbedingt den 16 Bit-Wert wieder vom Stapel holen, den wir
dort abgelegt haben:

POP U (Hole den 16-Bit-Wert vom Stapel und bringe ihn in U)
Wir haben jetzt das Ende der Anweisung erreicht und können das 'NEXT' pro-
grammieren mit dem Befehl DJC (siehe Anfang).

Wie erhalte ich die Startadresse und die Länge des Textes bei Aufruf des Pro-
grammes? Bei unserem ersten Problem haben wir das Programm mit CALL (Adresse)
aufgerufen. Jetzt rufen wir das Programm mit CALL (Adresse),(Variable) auf,
wobei die Variable eine String-Variable ist. .

Am Ende unseres Programmes wollen wir noch eine kleine Zeitverzögerung ein-
bauen, damit man den Text lesen kann. Wir haben im UL-Reg zuletzt 2S5 stehen,
da wir von 0 subtrahiert haben. Also laden wir in das UH-Reg 0, damit der
Wert 255 im U-Reg (16-Bit) steht. Anschließend rufen wir eine Routine mit
CALL (&AC) auf, die eine Verzögerung von U x 1/64 Sekunden erzeugt. Am Ende
des Programmes setzen wir das Carry-Flag zurück, und setzen den Befehl RET.
Das Carry-Flag setzen wir zurück, damit der Interpreter (BASIC) nicht den
Text ab der Startadresse X mit der Länge A in die String-Variablen aus dem
Aufruf überträgt, da diese Werte jetzt nicht mehr stimmen.

Fertig sieht unser Programm so aus:
Muemonics übersetzt in Maschinensprache

LD Y,X Startadresse String sichern
LD UH,A Länge Strin9 sichern
LD UL,1S5 Lade Zählwert
PUSH U Rette Register
CALL (&F2) Lösche Anzeige
POP U Hole Register
LD A,UL Lade GCURSOR-Wert
LD (&7875),A Cursor setzen
PUSH U Rette Register
LD A,UH Hole Länge des Strings
LD X,Y Startadresse des Strings

(Fortsetzung nächste Seite)

Hex-Listing

&FD &5A
&28
&6A ISS
&FD &A8
&F2
&FD &2A
&24
&AE &78 &7S
&FD &A8
&A4
&FD &18
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LD U,X
CALL (&92)

nach U übertragen &FD &6A
Text ausgeben &CD &92
Anmerkung: Versuchen Sie doch nach jeder
Anzeige des Textes eine kleine Zeitschleife
einzubauen, damit man den Text besser lesen
kann. Lösung:
LD UH,O :LD UL,10 : CALL (&AC)
DJC-Wert auf -28 setzen (!)

POP U _j Register wiederholen &FD &2A
DJC -22 Schleifensprung und GCURSOR-Wert verringern &88 22
LD UH,0 U-Register für Zeitschleife vorbereiten &68 0
CALL (&AC) Warteschleife &CD &AC
RCF &F9
RET Ende &9A

Dieses Programm kann man in den Speicher POKE'n (ab &77S0). Danach setzt man
einen Text in eine String-Variable, z.B. A$="PC-1500 SHARP" (13 Zeichen) und
ruft das Programm auf mit CALL &77S0,A$.

Speicher-Test-Programm

Man liest immer wieder von Speicher-Test-Programmen in den verschiedensten
Versionen, und ich nahm mir vor, ein solches zu schreiben.
Es ergaben sich folgende Anforderungen:
1) Voll rolokatibel, d.h. an jeder Speicherstelle lauffähig (außer ROM)
2) frei wählbarer zu untersuchender Bereich
3) 1./2. Seite (64K) des Speichers müssen untersucht werden können
4) nach dem Test sollen alle Speicherinhalte noch vorhanden sein
5) zwei verschiedene Tests sollen möglich sein:

Test 1: In alle Speicherstellen wird &FF geschrieben und überprüft,
in alle Speicherstellen wird %00 geschrieben und überprüft.

Test 2: In alle Speicherstellen werden alle Kombinationen von 0 bis 2S5
geschrieben und überprüft.

Programmierung:

Ich begann mit .der Schleife, welche den Speicherbereich durcharbeitet:
Anfang (Schleife) Test

Zähler (X) erhöhen
Einsprung Zähler größer als max. Grenze (y) ?

wenn nein, weiter Anfang
Den Einsprung wählte ich extra im Ende der Schleife, damit keine Speicher-
steile Überprüft wird, die schon gar niCht mehr geprüft werden darf (Sicher-
heit ! ).
Der Aufruf me'inesgesamten Programmes sollte mit einem HEXMONITOR erfolgen,
so daß man die Start- (X) und Endadresse (Y) des zu prüfenden Speicherberei-
ches besser eingeben kann. Außerdem steht in UH die Test-Art:
l;schnell (Test 1)
O;langsam (Test 2)

Sollte das Programm einen Fehler gefunden haben, so kehrt es zurück mit der
gefundenen Adresse+l in X (damit man wieder besser starten kann, ohne den
Wert (x) neu einzugeben), dem in die Speicherstelle eingeschriebenen Wert in
UL und dem alten Wert der Speicherstelle in A. Y ist unverändert.
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Ich habe jetzt meine Test-Routine so aufgebaut, daß sie möglichst kurz wird:
Test-Schleife:

Label Muemonics

4

1 x LD A,(X)
POP A
LD UL,255
LD A,UL
LD (X) ,A
LD A, (X)
CP A,UL
JR Z, 3
POP A
LD (X) ,A
INC X
RET
LD A,UH
CP A,I
JR NZ, 4
LD UH,&81
LD UL,I
DJC
LD A,UH
OR A,1
LD UH,A
POP A
LD (X),A
INC X

;Hole alten Wert
;Sichere alten Wert
;Lade ersten zu testenden Wert
;Lade zu testenden Wert in den Akku
;Lade Wert in die zu testende Zeile
;Hole Hert zurück
;Vergleiche gefundenen Hert mit Original
;Verzweige, wenn beide Herte gleich, zum Ende der Schleife 3
;Hole alten Wert
;Bringe ihn ingetestete Zelle
;Erhöhe Zeiger auf nächste Zelle
;Ende, da Fehler gefunden
;Hole Test-Art
;Test-Art 1 ?
;Verzweige , wenn Test-Art 2 4
;Hole Test-Art I-Marke + Marke (&80)
;Schreibe Test-Wert 1 in UL, damit er bei DJC 0 wird
;Generiert nächsten Test-Wert in UL und springt zu 2
;Lade Test-Art-Marke in Akku
;Lösche eventuell vorhandene r~arke
;Lade Test-Art-Narke zurück
;Hole alten Hert
;Schreibe ihn in die getestete Zelle zurück
;Erhöhe Zeiger auf nächste Stelle

Label:
r; Anfang der Schleife

Dadurch, daß zwischen 3 und 4 der Wert 1 in UL geladen wird, erhält UL nach
DJC den Wert 0 (Test-Art 1). Beim nächsten Durchlauf steht nicht mehr die
Marke 1 in UH, sondern &81, damit nicht nocheinmal 1 in UL geladen wird.

Die Schleife wird bei Test-Art 1 zweimal durchlaufen und bei Test-Art 2
2S6mal durchlaufen, daher kommt der Begriff schnell und langsam, denn 16K
langsam testen kostet erheblich Zeit.

An den durch x gekennzeichneten Stellen kann man den Zugriff auf die 2.Spei-
cherseite definieren mit LD~ A,(X) bzw. LD~ (X),A.

Benutzt man einen Macro-Assembler, kann man sehr gut diese gekennzeichneten
Stellen durch MACROs ersetzen, die man an einer Stelle definiert und so leicht
auf die zweite Seite umschalten kann.

Man kann sich nun zwei Versionen erstellen, eine für die 1. Seite, eine für
die 2. Seite. Man kann auch eine Version für die erste Seite generieren, bei
der an der x-Stellen ein NOP eingefügt ist, welches man gegebenfalls in &FD
umwandelt für die zweite Seite, so daß das Programm fertig übersetzt auf
Kassette, zusammen mit dem HEXMONITOR in die 2K RAM des PC-1S00 passen, damit
bei Total-Ausfällen von Speichern noch Fehler gesucht werden können.

Wir müssen nur noch beide Teile zusammenfassen, um das fertige Programm zu
erhalten:

2
x
x

x

3

x
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START JR Einsprung
Test-Schleife

Einsprung
RET

Im MACROASSEMBLER kann man nun Makros einfügen und IF-ENDIF-Makros verwenden.
Das fertige Programm habe ich als HEX-LISTING und ASSEMBLER-LISTING unten an-
gefügt.

P!<OGR~'M·· CODE:
~000: 8E 23 05 FD
4004: C8 60 FF 24
4P08: 0E 05 26 88
400C: 05 FO 8A BE
4010: 44 9A A4 87
401'1: 01 89 04 68
4018: 81 6A 01 88
401C: 16 FD 81~0E
4020: 44 A4 89 01
4024: 28 84 96 91
4028: 27 89 04 14
'102C: 06 93 ?D 9A

:SPEICHER-TEST
='LDA' LD A, (Xl
=:LDX' LD (Xl,A
START ~5000,&b000,&4000,&5000
;----------------------------
CORE JR LODPE
LOOP 'LDA::PUSH A:LD UL,255
LOPTST LD A,UL: :LDX:: :LDA:

CP A,UL
IF#NZ:POP A::LDX':INC X:RET:ENDIF
LD A,UH:CP A,I
IF8Z:LD UH,&81:LD UL,I:ENDIF
DJC LOPTST

POP A:!LDX::INC X:LD A,UH:AND A,I:lD UH,A
LOOPE LD A,XH:CP A,YH:JR NC,LOOP

IFIZ:LD A,YL:CP A,XL:JR C,LOOP:ENOIF
RET

END

Erweitertes Speicher-Test-Programm

Hier möchte ich eine Erweiterung des bereits ausgeführten Speichertestes vor-
stellen. Diese Version prüft einen weiteren Fehler, der oft bei Eigenentwick-
lungen auftritt. Dieser Fehler äußert sich, indem zwei Speicherbereiche ange-
sprochen werden bei einer Adresse. Dieser Fehler llegt an der Decodierung.
Deshalb sind die Adressen, die doppelt angesprochen werden,im Abstand von
&800 (2K), weil die ICs meist 2K speichern.
Diesen zweiten Teil des Programms füge ich an das erste Programm, darum müssen
die Anfangswerte (X,Y) gesichert werden, damit sie nach dem ersten Test noch
verfügbar sind. Dis geschieht durch ein 'PUSH Y:PUSH X' (Reihenfolge! ) vor
dem relativen Sprung am Programmstart. Wird im ersten Test bereits ein Fehler
festgestellt, so müssen diese Register wieder vom Stack geholt werden (!).
Jetzt erkennt man, warum die Register in dieser Reihenfolge abgelegt wurden.
Man kann mit 'POP Y:POP Y' die Werte vom Stack holen, wobei das originale
Y-Reg überschrieben, danach aber wieder geladen wird. Die Werte nach einem
Rücksprung aus dem ersten Teil bleiben deshalb wie zuerst beschrieben. Wird
der erste Teil erfolgreich durchlaufen, so muß der zweite Teil die abgelegten
Werte wieder vom Stack lesen mit 'POP X:POP Y.' Danach beginnt der zweite
Teil, der dem ersten Teil sehr ähnlich ist.

Es erfolgt ein Sprung zum Ende der Schleife, an dem auf Ende geprüft wird.
Zuerst jedoch wird der Wert aus X-Reg in U-Reg übertragen für den späteren
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Test. Jetzt wird zum X-Reg &800 addiert mit 'LD A,8:RCF:ADC A,XH:LD XH,A.
Jetzt wird überprüft wie bei der ersten Schleife, allerdings steht XH bereits
in A. Ist das Ende noch nicht erreicht, so wird zum Anfang der ersten Schlei-
fe verzweigt. Hier wird in die Speicherstelle, auf die U-Reg zeigt, D und in
die Speicherstelle von X-Reg 255. (X-Reg ist 2K weiter wie U-Reg! ). Würde
jetzt ein Decodierfehler vorliegen, so überschreibt die 2. Speicherung die
erste. Darum werden jetzt die Speicherinhalte wieder ausgelesen und auf ihren
Wert überprüft. Stimmt dieser Wert nicht, so wird U-Reg auf 0 gesetzt und es
erfolgt ein Aussprung aus dem Programm mit der Adresse in X-Reg, die die um
2K tiefere überschrieben hat.

LOOPE
POP A:!LDX':INC X:LD A,UH:AND A,I:LD UH,A
LD A,XH:CP A,YH:JR NC,LOOP
IF~Z:LD A,YL:CP A,XL:JR C,LOOP:ENOIF

TEIL 2
POP X:POP Y:JR LOOP2E
LD A,0: 'LOU' :LO A,255: !LDX': !LDAU!
IF#NZ:LD X,"
ELSE#:!LDA':INC A

IFHNZ:LD U,0
ELSEI •

LD U,X:RCF:LD A,8:ADC A,XH:LD XH,A:CP A,YH
JR NC,LOOP2
lF*Z:LD A,YL:CP A,XL

JR C,LOOP2
ENDIF

ENDIF
ENDIF

ENDIF
RET

P:<OGRAI1- COOl:::
"~13i3: r:O 98 FD B8
1\~0'l: BE 28 0::i i-O
"¤l138: C8 6n Fr 2<1
'l1:l0C: 0E 13::i.7.6 8R
I1I'1J0; ~A ro BA ro
11~1J '1: In rn Hl vW
'H'lJ8: 44 BE '1C 8'1
t;~ J I": ~'7 ~J ~':- ~<!
11~).A: 68 BJ 61"1 0J
1\02'1: 8B J8 rn BA
11028: 13F: ~4 A4 89
')[(2(; ßJ 78 B<1 96
'113313; CJ J 2C B.9 A4
'1~l.i'l; 14 136 93 .32
11038: FD ßA FD JA
'1133C: BF: J9 135 1313
'10'113; 2E 85 FF 13E
'111'1'I: ;-'5 BR 136 '18
41l~B: ~~ '1A 130 8E
11 1I1<lC: IA A5 OD 88
'1ASß; AG 68 013 6A
1r~~1: 1'10 BE Jß rn
11058: 6A F9 85 08
'1f'lSr.:82 138 96 9J
'If'l60; ~~3 89 0'1 J 1
11(-161; 136 93 29 9A

jSPEICHER-TEST t
='LDA' LD A, (X)
= 'LDAU' LD A, CU)
:'LDX! LD !X) ,A
='LDU! LD !U),A
START ~5000,&6000,&4000,&5000
;----------------------------
CORE PUSH Y:PUSH X:J~ LOOPE
LOOP !LDA! :PUSH A:LD UL,255
LOPTST LD A,UL: !LDX': 'LDA!

CP A,UL
IFHtH:POP A:POP Y:POP Y:!LDX!:INC
ELSEH:LD A,UH:CP A,I

IF'Z:LD U,&8101:ENDIF
DJC LOPTST

öTEST
TEST2
LOOP2

LOOP2E

TEST2E

END
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Teilerzerlegung

Problem: Es soll eine Zahl in Teiler zerlegt werden. Diese Teile sollen aus
einer vorher feststehenden Menge sein. Es soll sich folgendes Bild ergeben:
Zahl=x1 mal Yl / zahl=x2 mal Y2 / ...

Dieses Problem wurde von einem Leser der PC-1500-Zeitung bereits mit einem
Such-Verfahren in BASIC gelöst. Nur wird diese Routine oft benötigt und sie
ist sehr langsam. Deshalb entwickelte ich ein Maschinensprache-Programm, wel-
ches das Problem durch Probieren löst. Es werden alle Teiler mit (fast) allen
multipliziert und dann auf Richtigkeit geprüft. Als großer Vorteil sei er-
wähnt, daß alle Zahlen ganze Zahlen sind und daß sie kleiner 65536 sind,
also im 16-Bit-Format darstellbar sind.
Ich gliederte das Programm in 4 Teile:
- Initialisierung
- Eingabe der mögliChen Teiler
- Suche der Teiler (1)
- Suche nach weiteren Teilern (2)
Die übergabe der Werte kann mit dem CALL erfolgen, gefolgt von einer Variab-
len.

Initialisierung:

Die Initialisierung ist nötig, da das Progra~ eine Liste aller möglichen
Teiler auf~auen muß. Bei der Initialisierung werden nun die Pointer für diese
Liste gesetzt. Die Liste wird der Einfachheit halber direkt hinter das BASIC-
Programm gelegt. Die Folge von Befehlen, die mir diesen Wert in ein 16-Bit-
Register der CPU lädt, habe ich im Assembler als MAKRO definiert:
=!LDXEND!LD A,(PRGEND):LD XH,A:LD A,(PRGEND+1):LD XL,A / PRGEND=&7867
wird vorher gesetzt.
Dieses Makro ergibt übersetzt: Lade Pointer auf Programm-Ende in X
LD A,7867
LD XH,A
LD A,7868
LD XL,A (wir werden diese Folge noch mehrmals verwenden).
Den gleichen Makro habe ich auch für das V-Register definiert. Diesen letzten
Makro verwende ich zuerst, um den Pointer in das Y-Reg zu laden. Damit wäre
die Initialisierung fast abgeschlossen, denn ich muß diesen Pointer noch im
Speicher sichern, damit nach dem Rücksprung in BASIC die Zahl nicht verloren
geht. Zum Ablegen dieses Pointers verwende ich den Speicherbereich &77FO-
&77FF, in dem nachher noch mehr Werte abgelegt werden. Ich stellte mir fol-
gende Adressen auf:

ZWX=&77FO (Zwischenspeicher,
ZWY=ZWX+2 ( 11

ZWU=ZWY+2 ( 11

ZWWERT=ZWU+2 ("

reserviert für das X-Reg)
" 11 11 Y-Reg)

11 11 U-Reg)
11 den zu untersuchenden

Wert)
Dazu auch folgende MAKRO-BIBLIOTHEK:
=!SVEX!LD A,XH:LD (ZWX),A:LD A,XL:LD (ZWX+l),A
gleiches mit Y und U und dem 'Wert':
=!SVEWERT!LD A,XH:LD (ZWWERT),A:LD A,XL:LD (ZWWERT+l),A

Der Wert wird in X behandelt, da er hier vom BASIC übergeben wird.
Zum Wiederholen dieser Werte:

=!GETX!LD A,(ZWX):LD XH,A:LD A,(ZWX+l):LD XL,A
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so auch mit Y, U, Wert

Nach dem Anlegen dieser Makros und der Adressen kann man jetzt richtig anfan-
gen (mit ASSEMBLER):

INIT lLDYENDl :lSVEYl:RCF:RET Der Pointer-Wert wird aus der Adresse 7867
geladen und in ZWY abgelegt. Danach wird das Carry-Flag ge-
löscht und es erfolgt ein Rücksprung in BASIC, ohne den In-
halt aus dem X-Reg zu übernehmen (Carry).

Eingabe der möglichen Teiler:

Dieses Programm kann auf die Makros aus der Initialisierung zurückgreifen,
d.h. ich muß nicht alles noch einmal eingeben, denn Makros sind keine Un-
terprogramme, sondern nur Befehlsfolgen, die man unter einem Namen ablegt.

STORE lGETYl Der Pointer auf die Tabelle wird geladen. Er zeigt auf das
LD A,XH erste freie Element (bei der Initialisierung festgelegt).
LDI (Y),A Das H-Byte des einzuspeichernden Wertes aus X wird übernom-

men und abgelegt, gleichzeitig wird der Pointer erhöht.
LD A,XL
LDI (y),A
lSVEYl
RCF
RET

Diese Routine legt also eine Tabelle im Speicher an, beginnend bei der in
INIT festgelegten Adresse, die in ZWY steht und mit !GETY! geladen bzw. mit
lSVEY! wieder abgelegt wird.
Wir wollen vereinbaren, daß das BASIC-Programm zuletzt eine 0 einspeichert
mit diesem Programm, womit das Ende der Tabelle angezeigt ist durch zwei auf-
einander folgende Byte mit D als Inhalt.

Gleich dem H-Byte. Jetzt steht die Adresse des nächsten
freien Tabellenplatzes wieder in Y und wird wieder abgelegt.

Bei dem letzten Teil, der Suche nach Teilern, verwende ich ein Unterprogramm
aus dem ROM, welches mir das Y-Reg mit dem U-Reg multipliziert und das Ergeb-
nis in X-Reg und Y-Reg übergibt. Das Ergebnis darf maximal 16 Bit lang sein.
Wird diese Länge überschritten, ist nach der Rückkehr das Carry-Flag gesetzt.
Die Anfangswerte in Y-Reg und U-Reg dürfen auch nur maximal 16 Bit lang sein
(größer geht auch nicht 1 ). Der Aufruf ist: CALL (&SO) und als Makro defi-
niert.

Suche nach Teilern:

Diesen Teil gestalte ich einfach in 2 FOR-NEXT-Schleifen.

Zuerst sichere ich den im X-Reg übergebenen gesuchten Wert mit lSVEWERT!.
Dann beginne ich die erste Schleife:
lLDXENDl. Mit diesem Befehl setze ich den 1.Zähler in X.

Die zweite Schleife starte ich entsprechend:
lSVEXl:LD Y,X. Ich sichere den alten X-Reg und lade diesen Wert nach Y-Reg,

meinem 2. Zähler. Ich beginne also nicht immer von vorn,
weil ich nicht alle mit allen Zahlen multiplizieren brauche,
sondern nur die Hälfte.
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Jetzt beginnt der eigentliche Teil der Schleife, in dem die
bei den Zahlen, auf die die Schleifenzähler zeigen, miteinan-
der multipliziert werden und verglichen wird, ob es schon
das Ergebnis ist. Das geschieht folgend:

!SVEY! Das Y-Reg sichern
LDI A,(Y):LD XH,A:LD A,(Y):LD XL,A lädt die Zahl, auf die Y-Reg (For 2)

zeigt, in X-Reg
Wenn der letzte Wert 0 war, ist Z gesetzt.

JR NZ,Weiter Sprung, wenn noch nicht Ende der Tabelle erreicht.
LD A,XH:JR Z,NEXT1 Sprung, wenn Ende der Tabelle (D)
WEITER LD Y,X:!GETX! Geladene Zahl nach Y-Reg, und X-Reg wieder restau-

rieren (wurde mit SV EX gerettet).
LDI A,(X):LD UH,A:LD A,(X):LD UL,A:1SVEUl Zahl laden, auf die X-

Reg zeigt (FOR1) nach U-Reg und absichern.
!MUL!:JR C,NEXT2 Multiplizieren, und wenn Ergebnis zu groß, dann näch-

sten Wert nehmen.
lGETWERT!:LD A,YH:CP A,XH:JR NZ,NEXT2 Gesuchte Zahl nach X-
LD A,YL:CP A,XL Reg laden und mit Y-Reg (Ergebnis) vergleichen. Wenn
JR NZ,NEXT2 nicht gleich, dann nächsten Wert.
lGETU! :LD X,U:SCF:RET Gefundenen Teiler wieder laden und zurück zu

BASIC
lGETY! :INC Y:INC Y:JR TEST Der Schleifenzähler der 2.Schleife

wird erhöht. Sprung zum Anfang der Schleife.
NEXT1 lGETX1:INC X:INC X:INC X:LDD A,(X):JR NZ,FOR2

Zähler der 1. Schleife erhöhen und 1.Hälfte
des Wertes laden. Wenn nicht Null, dann FOR2
eröffnen.

INC X:IHC X:LDD A,(X):DEC X:JR NZ,FOR2 ebenso 2.Hälfte.
ENDE LD X,O:SCF:RET Ende der Suche, 0 übergeben in 8ASIC

;TEILER-SUCHE
START &5000,&6000,&4000,~5000
ZWX=&77F0:~WX=ZWX+2:ZWU=ZWY+2:ZWWERT=ZWU+2:PRGEND=&7B67
=!LDXEND'LD A,(PRGENDI:LD XH,A:LD A,(PRGEND+!I:LD XL,A:WC X
='LDYEND'LD A, (PRGEtmJ :LD YH,A:LD A, (PRGEND+! J :LD YL,A: INC Y
=!SVEU'LD A,UH:LD (ZWUI,A:LD A,UL:LD (ZWU+!I,A
='SVEY!LD A,YH:LD (ZWYJ,A:LD A,VL:LD (ZNV+!I,A
='SVEX'LD A,XH:LD (ZWXI,A:lD A,Xl:LD (ZWX+J',A
=!SVEWERT'LD·A,XH:LD (ZWWERTJ,A:LD A,XL:LD (lWWERT+!J,A
='GETX'LD A,(ZWX):LD XH,A:LD A, (HJX+!I:LD XL,A
='GETY'LD A,(ZWYI:LD YH,A:LD A,(ZWV+!I:LD YL,A
='GETU'LD A,(ZIW):LD UH,A:LD A,(ZWU~!):LD UL,A
=!GETWERT!LD A,(ZWWERTI:LD XH,A:LD A,(ZWWERT+!):LD XL,A

JR INIT
JR STORE
JR SUCH
JR NEXT2

SUCH
FOR!
FOR2

IN IT ! LDYEND! ! SVEY! RET
STORE 'GETY' LD A,XH:LOI (VI ,A:LD A,XL:LDI (VI ,A: 'SVEY' RCF:RET

'SVEWERT'
'LDXEND'
'SVEX' LD V,X
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TEST 'SVEV! LDI A, (V) :LD XH,A:LD A, (V) :LD XL,A:JR NI,WEITER
LD A,XH:JR Z,NEXTl

WEITER LD V,X:!GETX' LDI A,(X):LO UH,A:LD A,(X):LD UL,A:!SVEU!
CALL '&50) :JR C,NEXT2
'GETWERT':LO A,VH:CP A,XH:JR NZ,IIEXT2
LD A,VL:CP A,XL:JR NZ,NEXT2
'GETU!:LD X,U:SCF:RET

NEXT:? !GETY' INC V: IfJC V:JR TEST
NEXTl 'GETX! LD A,:;:ADD X,A:LDD A,(X):JR NZ,FOR2

[NC X: [Ne X:LDD A, 'X) :DEC X:JR N~ ,FOR2
ENDE LD X.0:SCF:RET
END

PROGRAil-COD[:
~B013: 8E 136 flf.' J 5 I1fn0: nF: 77 r:l 55 ~~IA0: f'ß 138 ('15??

<1130'1: 8E 2(1 BE B(1 '1R~i'1 : 08 J~) RH B9 "(,1'1: I J IJII F6 ß.1

~~08: (15 ?~ 57 JB 11('1:,8; 1'138'1 88 47 '11311~j: ':1)..(,li 9 9~J

t,0ßC: flS ;'8 68 JA 1111:,C: 1.1) 50 ('I:, ),.' '1J,lflC;ec '1'1 '\1 '17

40JI3: 54 94 (1E )? 11{111ß: HJ ~18 (15 7.' .\(1!~I~ ; I1f)~I~ ?? '113

'.L', ':: 1=2 J"t :,E )1 110G'1: r·J 0A '15 78 1108<1: 0ß '1n 013 FB

'1I1J8: :-:? 90 A!J 7? 110f-;8: C)!) I.A ('1'<1 ()[ ,,~,~c;. 9~
'1(3)C: F? J8 A5 77 '1nGc: 7,7 F'1 1'1 I"IE
'10213: F3 JA 84 5~ '11370: 77 f'S cn sr
402'1: 134 51 94 AE 11(~)'1 : 83 .I C ()S 7::
4028: 7? F2 1'1 AE 40)P.; 1'5 138 ('I~ //

'162C: ?? F3 F9 9A 1r::'IC: f.? 13(1 :3'1 66
4636: 8'1 AE ?? F6 IJ33: 8~ Iß J 1 "1f
463'1: 64 AE 7? F7 <1~f;';: 89 BC A~ /7
'1638: Ci5 78 57 138 I1flH8: 1''1 ;<B ()j )./

463C: CiS 78 58 00 '1(18e: I·!, ;'Ci r p ,p

':646: <1'1 84 AE 7? 4fl~W; r:R ~'I') I) I

401'1: FB 0'1 (1[ 7? '1J'1!l1:"7 .18 ('l~, /',/

46'18: Fl FD 5A 91 ~fj98: ;:3 Hl 5'1 :;"1
'1B'1C: AE 77 F? J'1 '1W)C: 'JE 53 ('15?7

jTEILER-SUCHE
START '5000,~6000,.4000,'5000
ZWX=&77F0:ZWV=ZWX+2:ZWU=ZWV+2:ZWWERT=ZWU+2:PRGENO=.7867
=!LDXEND'LD A,(PRGEND):LD XH,A:LD A,(PRGEND+!l:LO XL,A:INC
='LDYEND!LD A,(PRGEND):LD VH,A:LO A,(PRGEtlD+l):LD YL,A:JNC V
=!SVEU'LD A,UH:LD (ZWU) ,A:LD A,UL:LD (ZWU+!),A
=!SVEV'LD A,VH:LD (ZWY),A:LD A,YL:LD (ZWV+!l,A
='SVEX!LD A,XH:LD (ZI~X),A:LD A,XL:LD (ZWX+l),A
='SVEWERT'LD A,XH:LD (ZWWERTl,A:LD A,XL:LD (ZWWERT+!),A
=!GETX'LD A, (ZWX) :LD XH,A:LD A, (ZWX+!):LD XL,A
='GETY'~D A,(ZWV):LD VH,A:LD A,(ZWY+!):LD VL,A
=!GETU'1..D'A, (ZWU) :LD UH,A:LD A, (ZWU+l):LD UL,A
='GETl~ERT'LD A,(ZWWERTl:LD XH,A:LD A,(ZWWERHll:LD XL,A

JR INIl
JR STORE
JR SUCH
JR NEXT2

Unter Verwendung von Struktur-Direktiven:
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INIT 'LDYEND! !SVEY! RET
STORE !GETY! LD A,XH:LDI (Y);A:LD A,XL:LDI (Y),A:!SVEY! RCF:RET
SUCH !SVEWERT!
FORI 'LDXENO!
FOR2 IBEGlN: 'SVEX' LD Y,X
TEST 'SVEY' LDI A,(Y):LD XH,A:LD A,(Y):LD XL,A

IFMZ:LD A,XH:ENDlF
WEITER IIF#NZ:LD Y,X:'GETX' LDI A,(Xl:LD UH,A:LD A,(X):LD UL,A:!SVEU'

CALL (~50)
IFMNC:!GETWERT':LD A,YH:CP A,XH

IIFMZ:LO A,YL:CP A,XL
IFNZ: !GETU!:LD X,U:SCF:RET:ENDIF

ENDIF
ENDIF i

NEXT21 I 'GETY' INC Y: INC Y:JR TEST

ENDIF
NEXTll 'GETX' LD A,:::ADD X,A:LDD A,(Xl

lF#Z: lNC X: INC X:LDD A, (X):DEC X:ENDlF
UtHIL#Z

ENDE LD X,0:SCF:RET •
,END

1000 CALL ~4000:RESTORE
1010 READ A:CALL .4002,A:IF A>0THEN 1010
1020 INPUT X:LPRINT X:Y=X:CALL .4004,Y:IF Y=0THEN 1020
1030 LPRINT Y:Y=X:CALL '4006,'1: IF Y>0THEN 1030
1040 LPRINT "---------":GOTO 1020
2000 DATA 2,4,6,8,10,~2,14,20,200,60,157,6547,0

GPRINT ohne Löschen des Untergrundes

Hier stelle ich ein Programm vor, das einen GPRINT ohne Löschen des Unter-
grundes auf der Anzeige ermöglicht. In BASIC wäre der entsprechende Befehl
GPRINT POINT x OR Y (y bei aktueller Spalte x zeichnen).

Die Maschinensprache-Lösung soll aber einen Zeichen-String im GPRINT-Format
bringen, z.B. "08087F7FOOD07F7F0808".
Die GPRINT-Routine, die im ROM steht, löscht den Untergrund. Das Löschen des
Untergrundes wird in dem Programm erzwungen. Wenn wir ein Programm schreiben,
das auch einen GPRINT ausführt und das Löschen unterdrückt, so ist ein Groß-
teil des Problems bereits gelöst.
Die ROM-Routine:

Ln UH,A
ANO A,&F
CP XH,&76

rJR C,+16
AND (X) ,&FD
OR A, (X)

;Sichern des Punktmusters
;obere Anzeigenhälfte extrahieren
;muß eine andere Auf teilung erfolgen?
;Verzweigung, wenn 3. oder 4. Hälfte angesprochen ist
;Untergrund löschen
;Einzeichnen des neuen Bildes
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LDI (X) ,A ;Abspeichern des BiIdes und weiterzählen des PoirrtersX
LD A,UH ;Original-Muster holen
SWP ;Byte umdrehen (Bit 7-4 mit Bit 3-D austauschen)
AND A,&F ;Der gleiche Vorgang wiederholt sich

l
AND (X),&FO:OR A,(X):LDI (X),A
CP XL,&4E ;Ende eines Viertels erreicht?
JR C,+1 ;Ja

4-7.

1

CRET ;Rücksprung mit nächstem Pointer-Wert in X

ILLD XL,O ;Pointer für nächstes Viertel setzen
INC XH . 11

~I RET ~Rücksprung mit gesetztem Pointer für nächstes Viertel
ILSWp ;Jetzt muß die Reihenfolge gewechselt werden

AND (X),&F ;Hintergrund löschen
OR A,(X) ;Neues Bild erzeugen
LDI (X),A ;und abspeichern
LD A,UH ;Original-Byte holen
AND A,&FO ;
AND (X) ,&F ;Hintergrund löschen
JR -&18 ;Sonst wie vor

LD YL,A
PUSH X
CALL (&8C)
LD A,YL

;Buchstabe holen (in X steht der Anfang des Textes)
;Wenn kein Buchstabe vorhanden ist, Ende
;Diese Routine verwandelt ein Hex-Zeichen (Buchstabe) in
einen binären Wert (4 Bit)

SWP:LD UH,A;LDI A,(X) ;Wert in obere Hälfte übertragen und abspei-
chern. Neuen Buchstaben holen.

JR Z,ENDE ;Kein Zeichen mehr
!HEXBIN!:RCF:ADC A,UH ;Buchstabe in binaren Wert wandeln und zum alten

Wert addieren
;Punktmuster sichern
;Zeiger auf ASCII-Text sichern
;Oie Spaltenadresse nach X laden
;GRPINT-Routine ohne Löschen und ohne Laden von A nach UH,
stattdessen wird A später aus YL geladen. Rücksprung ist
JR,NEXT

;Text-Pointer wieder laden
;Spaltenpointer weiterzahlen (&787S), wenn möglich
;Spaltenpointer war schon ISS
;Zähler decrementieren für das erste Zeichen
;Wenn der Text schon zu Ende war, aufhören
;Wieder decrementieren und überprüfen, sonst weiter
;C-Flag löschen, damit nach dem Rücksprung die Variable er-
halten bleibt.

Nun konstruieren wir um dieses Programm, aus dem wir das Löschen streichen,
unser Programm;
Nach dem Aufruf unseres Programmes durch CALL X,String-Variable steht in A
die Länge der Variablen (evtl. ist weniger Text in der Variablen). Darum sa-
gen wir erst LD UL,A:DEC UL um den Wert (-1) in unseren Zähler zu laden.
Jetzt beginnen wir mit unserer Schleife: .

LOOP LOI A, (X)
JR Z,ENDE
!HEXBIN!

NEXT POP X
CALL (S8E)
JR C,ENDE
DEC UL
JR NC,ENDE
DJC,LOOP

ENDE RCF :RET
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Das Programm wird mit GCURSOR x (das darf entfallen wie bei GPRINT) CALL
Startadresse,String-Variable aufgerufen, z.B.:
A§="0102030405060708":CALL X,A§
Das verwendete MAKRO "HEXBIN" sieht so aus:
BIT A,&10 (Buchstabe?) JR NZ,+3 (nein) RCF:ADC A,9 (aus
AND A,&F (reinen Zahlenwert bilden)

iGPRINT
START ~S~~~,~58~~,~4~00,~S000
=!HEXBIN! BIT A,~I~: IFMZ:RCF:ADC A,9:ENDIF:AND A,~F
GPRINT LD UL,A:DEC UL
LOOP LDI A,(Jl:JR Z,ENDE

'HEXBIN' :
SWP:LD UH,A:LDI A, (Xl :JR Z,ENDE
!HEXB1N':RCF:ADC A,UH:LD YL,A
PUSH X:CALL (&8Cl

jGPRINT

GP

LD A,YL:AND A,~F:CP XH,~76:JR C,BLOCK2
OR A, (Xl :LDI (Xl ,A:LD A,YL:SWP:AND A,&F
OR A, (Xl :LDI (Xl ,A:CP XL,~4E:JR NC,NEXT
LD XL,0: INC XH:JR NEXT
SWP:OR A, (Xl :LDI (Xl,A:LD A,YL:AND A,H0:JR GP
POP X:CALL (~8El:JR C,ENDE
DEC UL:JR NC,ENDE
DJC LOOP
RCF:RET

BLOCK2
NEXT

ENDE
END

A AND &F 10 machen)

PROCPAt1·- r.ODE:
t1:;1~9: ?C'o 67. 1~ 8R
tI~01 : tI(, PF I~ 8'3
~ 011':3- Cl3 F9 8.3 0:J
1~0C'; 89 0r: FI 7.8
'v I0; 15 81' .3C Fr·
'Ir 11: 10 89 03 ':9
i~1 8; 83 139 83 0F
401 C: F'l A? IA FO
tI~20: 88 CD BC ]'I
'1021: 89 BF '1C 76
'1137.8:83 1.7 138 41
4132C: '-I r I 89 13r:
403~: 0B 1J 4[ 4E
";133'1:8J BE 1A 00
'10~B; FO 10 BE 08
10.<C: t-J 08 11 11
40'1fil:89 F0 9E J4
40'14: "0 0A CD 8E
4048: 83 135 62 81
1lf'l4C:132 8B '10 F9
'lf'lSS; '3A

A$="01020408102040":CLS :WAIT 0:CURSOR 10:PRINT ~TEST·:CURSOR 10
FOR 1=ITO 3:CALL &4000,Af:NEXT I
FOR 1=ITO 1000:NEXT I

Problem: Inverse-Print

In einer der letzen Ausgaben der PC-1500-Zeitung (1983) wurde ein Inverse-
Print vorgestellt, das mit REM-Anweisungen arbeitet. Warum so kompliziert?
Hier meine einfachere Lösung:
ANFANG LD UL,A:PUSH X:DEC UL

LD A,2SS:CALL &EDEF
CALL (&8E):JR C,ENDE

LOOP POP X:LDI A,(X)
PUSH X:JR Z,ENDE

;Zähler setzen und Text-Anfang sichern
;Ausgabe eines senkrechten Striches
;an der aktuellen Cursor-Position
;Textpointer wiederholen und Zeichen holen
;Textpointer wieder sichern, wenn kein Zeichen
da war, Ende

;das ROM-Programm errechnet die Startadresse
des GPRINT-Musters für den Buchstaben in A

CALL &EE48
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PUSH U:LD UL,4
LOOP 2 LOI A,(Y):XOR A,&FF

CALL &EDEF:CALL (&8E)

;alten Zähler sichern und neuen setzen
;GPRINT-Muster holen und invertieren
;Muster ausgeben und Matrixpointer incrementie-
ren

DJC LOOP2 ;solange bis 5 Muster übertragen sind.
LD A,255:CALL &EDEF:CALL (&8E) ;Zwischenraum ausgeben
POP U:DJC LDOP ;alten Zähler wiederholen und weitermachen
CALL (&8E) ;Weiterzählen
POP X:RCF:RET ;Ende

ENDE
C:NDE

Hier werden zwei neue Unterprogramme verwendet:
&EDEF Ausgabe des Punktmusters in A an der Stelle, die durch den Matrixpoin-

ter &7875 festgelegt ist
(&8E) Der Matrixpointer &7875 wird weitergezählt, solange er kleiner als ISS

ist, sonst ist C gesetzt.
Wenn bei diesem Programm das Ende der Anzeige erreicht wird, stoppt es nicht,
sondern schreibt weiter.
Weiter wurde das Unterprogramm &EE48 verwendet, welches aus dem ASCII-Code
im Akku die Startadresse des Zeichens in der GPRINT-Tabelle errechnet. In
dieser Tabelle sind für jeden Buchstaben S GRPINT-Code abgelegt.

F'f UF Ar· ~C!D[;
~0013; 2A FO 88 52
~13134;85 FF BE EO
c~138; EF CD 8E 83
11313C:23 FO AA ~5
~0J13: FO 88 88 JC
113J1: BE ~t 48 FD
~13JB: 08 5A 131 55
4~JC: BO FF BE EO
~l~~: EF CO 8E 8B
~024: 13A 85 FF BE
41328: ED EF CD 8E
4132C: FD 2A 88 23
413313:'CD 8E FD 13A
41334; F9 9A

jINVERSE-PRINT
START ~5000,~6000,&4000,~5000
ANFANG LD UL,A:PUSH X:DEC UL:LD A,255:CALL &EDEF:CALL (&8E):JR C,ENDE
LDDP POP X:LDI A,CX):PUSH X:JR Z,ENDE

CALL &EE48:PUSH U:LD UL,4
LDDP2 LDI A, (Y):XQR A,255:CALL &EDEF:CALL (&8E):DJC LDDP2

LD A,255:CALL &EDEF:CALL (&8E):POP U:DJC LOOP
ENDE CALL (&8El:POP X:RCF:RET
END

CLS :WAIT 0
FOR 1=ITO 10:PRINT "-"j:AS="./.":CALL &4000,AS:NEXT I
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Der He-x-Mc.onitor zum PC-1500

Um etwas mehr Klarheit in die ProblematiV, zu bringen, s.ol !

er s t einmal der Be9riff des Monitors gel~lärt werden. Ein

MonItor ist ein Programm, daß grundlegende FunV,tionen für

den Computer zur Verfügung stell t. Der Computer macht .i a

ohne ein Programm überhaupt nichts. deswegen wird also ein

I"lonitor progranvniert, der für die Abfrage und Decodierung

der Tastatur (welche Taste wurde gedrücV,t, welchen ASCII-

Code hat diese?), für die Ansteuerullg der Anzeige (Sichtbar-

machen von ASCII-Zeichen in der Anzeige), für die AV,tivie-

rung des Tongenerators (Töne bestimmter Frequenz und L~nge

erzeugen), für die St.eoerung der eingebauten Uhr (st e l len

und lesen), für die Handhabung externer Massenspeicher

(meist Kassettenrecorder; Daten aufzeichnen, - einlesen. auf

richtige Aufzeichnung überprüfen) usw. zuständig ist. Je

nach Gerät wird der Monitor mehr oder weniger Aufgaben

dieser Art erfüllen.

Es sollte jetzt auch k le r- sein, daß.i..e:.J:!..!:.Computer u ber-

einen Monitor verfügt. Dieser kann s owoh l separat oder auch

in ei n größeres Programm, rnei st e i ne Pr <:ogra.mmIersprache.

integriert vorliegen. Bei den meisten Computern I iegt der

I"lonitor in e in ern Fe,:tspeicher (ROt-I>, dami t er immer verfüg-

bar ist. Ein Monitor hat meist eine Länge von einigen 18eO
Bvtes. Die Programmierung eine,:. r-lon r t or a ist eine relativ

schwierige Mngelegenheit, da hier auf nichts zuruc~~:~riffen

werden V,ann, sandern wirV,1 ich auch Jede v'leinste Operation

erst geschaffen werden muß. Dabei SInd sehr genaue KenntnIs-

se der Hardware des Computers nötig. Die Programmierung von

auf den Monitor zurückgreifender Software ist dann betref-

fend grundlegender Funktionen nicht mehr so schwierig, wei I

dIese Funktionen als Unterprogramme aus dem Monitor aufgeru-

fen werden können.

Die Bezeichnung Hex-Monitor weist nun darauf hin, daß der

Monitor zusätzlich über die Eigenschaft verfügt, hexadeZI-

male Zahlen (Zahlen in einem Zahlensystem mit der Basis 16,

diese Zahlen werden vom Mikroprozessor dIrekt verstanden)

ein- und auszugeben. Damit wird also di.e Möglichv'eit ge-

schaffen. mit bestImmten Befehlen mit dem MonItor zu kommu-

nizieren. Dies sind meist Befehle zum Ausl isten von
Speicherbereicnen, Änaern '!on Spei ct,erstel Ien , At'spei c h er-n
und lesen von Speicherbereichen auf Kas~ette und AnsprIngen
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von best immten Spei cherstell en , um ei n Pr'ogr~mmtel I zu star-
ten. Mit d iesen Befehlen ist es möglich. Maschlnenprc'gramme
zu schreiben, abzuspeichern und auszufdhren. al lerdlngs au~
b ochs t ums t sn d liche und pr-i rm tive I-'h~1,"'. HUS d iesern Gr'Jnd
wird bei vielen Monlt0ren auf die he.adezlmalen Eln- und
Ausgabemögl ichkeiten gar nicht hingewiesen. viele Monitore
sind in WirKI ichkeit Hex-Monitore. wegen dieser primitiven
Mögl ichKeiten hat man ja auch höhere Programmiersprachen und
HIlfsprogramme zur Erzeugung von Maschinenprograrrmen, wie z.
B. Assembler, geschaffen.

Nun zum Hex-Monitor des PC-150e
Hier muß erst einmal festgestel It werden.

dal es sich gar nicht um einen Hex-Monitor handel t, sondern
al lenfal Is um ein Programm zur hexadezimalen Ein- ur,d Aus-
gabe. Denn der oben erläuterte Monitor ist beim PC-15BB in
Festspeichern ja schon vorhanden. die einzelnen FunKtionen
brauchen nur noch aufgerufen werden. Man Könnte al lenfal Is
behaupten, der sogenannte "Hex-Monitor" erweitert den Im PC-
1500 vorhandenen Monitor zum "Hex"-Monltor. Indiz dafür i!öt
auch die für einen Monitor viel zu kleine Länge von einigen
le0 Bytes (s. 0). Das Programmieren dieses "Hex-Monitors"
Ist dann auch Keine große Leistung mehr. die Grundlagen sind
in Form des Monitors schon vorhanden, und dem Entfaltungs-
rahmen des Programmierers sind durch die Aufgabenstel lung
und die begrenzte Hardware des PC-1500 (winzige Ein-Zellen-
Anzeige für 24 ZeiChen) starke Gren:en gesetzt.

Die Schwierigl~eiten liegen auf einem ganz anderen
Sharp hat nämlich weder den Befehlssatz des im

Gebiet.
PC-1511ß

verwendeten MiKroprozessors noch den Aufbau des Monitors der
öffentlichKeit zugängl ich gemacht, wahrscheinlich aus gutem
Grund. Um nun den "Hex-Monitor" in Maschinensprache program-
mieren zu Können, mußten die!öe Informationen erst einmal
gewonnen werden, dieser Vorgang Wird im Computer-Jargon mit
"KnacKen" bezeichnet, bildlich gesprochen bricht man den
Computer auf, legt seine Innereien bloß und analysiert deren
Aufbau und Funktion. Der erste Schritt ist also. den Be-
fehlssatz des Mikroprozessors zu ermitteln. Dies ist ohne
irgendwelche Informationen enorm !öchwlerig. Die Befehle
eines solchen MiKroprozessors be!ötenen Ja aus ein biS vier
Bytes, jedes Byte kann 256 verschiedene Zu~tande annehmen.
Rein rechnerisch ergeben Sich damit 4.294.967.296 verschle-
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dene Mögl ichkelten. Selbst wenn man einen Großteil dIeser

Kombinationen von vornherein ausschlIeßen kann.

Analyse und Entschlüsselung viele Monate.

dauer t dIe

HIs nächster Schritt muß dann mit HIlfe des nun bel~ann ten

Befehlssatzes des Mikroprozessors die im Ge~~t vorhandene

Software analysiert werden. Da dIese ca. 16088 Bvtes umfa~t,

ISt auch diese Aufgabe nicht einfach. vor al lern. da keIne

Hilfsmittel wie Disassembler zur Verfüoung stehen,

sicher Monate in Anspruch nehmen. Erst .r e t a t a.ber-.

und VJlr'O

na.chdem

s arnt l iche Informationen über den Mikropr-ozessor und die im

Gerät vorhandene Software zur Verfügung stehen, kann mit der

Programmi erung in Masch inensprache begonnen werden, di e nun

keine großen Probleme mehr aufwirft und praktisch von Jedem

versierten Programmierer in kurzer Zei t durchgeführt werden

kann, ohne daß sich die Ergebnisse wesentlich unterscheiden

würden.

Zum Schluß noch ein Wort zum Kopier-en von Sof tVJ2\r-e. Jeder

Computerbesitzer hat mit seinem Gerät ja. schon die vollstän-

dige Ausrüstung zur Herstellung qualitativ dem Original in

nichts nachstehenden Kopien. Dies ergibt sich einfach d2\-

raus, daß die Daten nicht wie beim überspielen von Musik

direkt von z. B. einem Recorder auf e i ne n anderen kopiert

l,"erden. sondern er· s t von einem externen Speicher in den

Hauptspeicher geladen werden und dann wieder 2\uf einen ex-

ternen Datenträger geschrieben werden. Es kann also kein

Qualitätsverlust eintreten. Die Befehle zu~ EInlesen und

Aufzeichnen sind in der Software des Computers schon vor-han-

den, so da6 man eigentl Ich niemanden übel nehmen kann, wenn

er diese Befehle auch anwendet. Dazu k ornrnt , daß die meisten

Softwarehersteller Anleitungen zum KopIeren ihrer Software

auch noch mitl iefern. die narrensicher abgefaßt sind. so daß

auch der letzte mitbekommt, wie Software kopiert wird. Zeigt

s i c h einmal ein Programm hartnäcl(ig, wei I der Hersteller

kleine Tricks angewendet hat, um daß Kopieren zu Erschweren,

so sind für .jeden Computer Kopierprogramme er'hil tl ich. die

auch mIt jeder Manipulation fertig werden. Diese Programme

werden z. T. beim Compu ter- oder Sot tVlarel(auf rni tgel iefer' t.

Ihre Handhabung ist so einfach, daß selb~t vbl I i9 unkundi~e

damit fertigwerden: Die Prc,gr2\mmkassette e r n le qs-n, eine

Taste drücken, abwarten, eine leere Kassette eInlegen. eIne

Taste drücken, abwarten, fertig. Das Kopieren von DIsketten

Ist noch einfacher-.
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Vielfach läßt sich .uch gar nicht mehr feststel len. wer

elgentl ich der Urheber eines Programms ist. Die Gren:en

zWischen kopierter Software und modifizierter Software Qder

ElgenentwicklLöngen si.rq;J·völlig fließend. Es i s t heute Ja

auch Gang und Gebe, Software aus dem Ausl.nd. meist Japan

oder USA, zu importieren, auf deutsche Ger~te anzupassen und

dann zu behaupten, der Importeur wäre der Urheber. Der

Hersteller ist Tausende von Ki lometern entfernt und bel'J')rromt

davon gar nichts mit. Copyright-Hinweise verschwinden meist

sehr schnel I aus Programmen. Auch Tauschborsen tragen ihren

Tei I dazu bei.

~oftware lißt sich ohne zus'tzl Ichen Hardwareaufwand nicht

gegen Kopieren schützen. Der Wettlauf zwischen Schtitzern und

Kopierern ist bisher immer von den Kopierern gewonnen wor-

den. Die Schuld dafür kann nicht unbedingt den Kopierern In

di e Schuhe geschoben werden. Sol"f,ge Sof to,,~re

Scht...ierigkeit. und sei es durch überall frei

ohne .j ede

er-h ä l t l t c h e

Kopierprogramme, mit jedem Gerät problemlos k op i er-t werden

kann. und solange Herstel ler die Anleitungen dazu auch noch

ml tl iefern und sich dann wundern. wenn Anwender ihre vol Iig

überteuerten Produkte dann auch tats~chl ich kopieren, und

solange der Computermarkt weiter so explodiert wie heute.

solange wird kopiert, und auch wenn einige Herstel ler ver-

suchen, mit Hilfe von Gerichten Exempel zu statuieren. wird

sich kaum jemand am Kopieren hindern lassen. Das w~re auch

nicht im Sinne der Computerindustrie. die darauf angewiesen

ist, daß Software für ihre Geräte im Umlauf ist, denn ohne

Software läuft nun mal '~ichts, auch wenn man nicht weiß. wer

der Urheber ist'
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Zu der Einlassung der Kläger, daß sog. "Trace-Funktion"
in dem Hexmonitor eine Besonderheit darstellt

Die Entwicklung des von' den Klägern als "Tracer-Funktion"
bezeichneten Programmteiles innerhalb ihres Gesamtprogrammes
"Hex-~·~onitor" ist lediglich ·die Anwendung von im System
durch den Hersteller implementierten Befehlen und den
durch die Befehle angesprocherten Befehlsroutinen.
Das System enthält die zwanghafte Möglichkeit, den Ablauf
sowohl des l1einen Betriebsprogrammes , welches 'der Herstel-
ler implementiert hat, als auch der Anwenderprogramme anzu-
halten und den Systemzustand im Moment des Anhaltens in
vom Hersteller bestimmten Bereichen festzuhalten.

Zum Zwecke des Anhaltens wird ein ganz besti~mter Speicher-
teil ( eine Speicherzelle ) mit einem"Inhalt" als Signal
( en51. Flab = Flagge) versehen.
Dieses Flag bewirkt, daß nach Ausführung der AnweiEung
"unterbrechen" (engl. interrupt) die D&ten, die für die
V/eit er-f'üh.rung des Probrammes nach dem Aufheben der Unter-
brechung notwendig sind, an vom Hersteller bestimmter
Stelle geH~eichert werden.

'trennder Lnhr.L t der 'iFl2.6ref;ister-Zelle"gelöscht w i r-d,
wird das Programm unter Verwendung der o.a. gespeicherten
Daten weitergeführt.

Diese "Anhalte- und Fortführungsbefehle" sind feste, ständig
wiederkehrende Routinen, die in den vom Hersteller vorge-
gebenen Befehlsfolgen für das ~3~'stemz.B. immer ö ann 1\n-
wendunb finden,' wenn Daten über Drucker, 1\nzeigeeinrich-
tung en oder Lei tungan an and ere Systeme au agegeb en wer-d en ,
Auch unter anderen Be di.ngurigen , ZU~l ~eisl>iel, werm d as
System vo~ Anwender oder anderen Computereinheiten Daten
anfordern muß, ist es notwendig die Befehlsabfolge solange
anzuhalten, bis die geforderten nedingunBen erfüllt bind.

Die Eefehle lkuten "FD,81" ( in hexadezicaler Schreibweise
- ( dezimal = 253,129'( ) = Interruptenable-Flag setzen
und "FD, BE" ( in hex. ) - ( dez. = 253, 1~O ) = InterrulJten-
able-Flag lÖEchen. ( Zur Erkl~run8: ein Computer kann nur
Za~len~er~e verarbeiten. Die sOG. Befehle sind tats~chlich
nur Positionen einer Zahlen~abelle. Die durch die Zahlen-
v:erte be st i csvt e I'o si.ticn e n t hs.L t wei terführende Zan Le nv..e r t e ,
die wiederum ~efehle eynbo La ci er-en, s odaß durch das Benen-
nen einer "Be reh Ls pos ä tion" ta t säch Lf ch äane r eine :'<'olge
von durch cen :icr!:tellervorgebebenen Befehlen, sog ,
Routinen aU!:i(:;elöfltv:err.en.)Die Kl8.E;erverwenden fUr die
wenig ein~rtig~~len Zahlenko~binRtionen wie üblich AbkJr-
zungen des englischen Sprachgebrauches. Für ~Flag setzen"
= EI, für "Flp,g lö:.;chen = DI ( enableinterrupt bezw.
disenableinterrupt ). Beweis s ieie da s "S~'stemhp_ndbuch"
der KH_cer.
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Die Yltßer verwenden diese Jefehle in ihrem nienstprogram~
"He x-Ko n ä t or-" natürlich auch (Bewe i s st che in ihrem S~'stel'l-
handbuch - ~e~chrcibund bei "Run-Mode - Funktion: F)

Die nach dem jeweiligen ArihaIten der Programnaus-
f'üh r-ung mög li che Da rst eLl.ung der Systemzustiinde oder
des Inhaltes einzelner Speicherstellen richtet sich
nach den 3edUrfnissen der Anwender.
Im Idealfall wUrde für jeden tnwender seine spezifi-
sche Darstellung möglich sein.
Dies wUrde jedoch erfordern, daß fUr jeden Anwender
ein besonderes nur fur ihn erstelltes Dienstprogramm
unter BerUcksichti~ung seiner s~eziellen Bedürfnisse
und Geräter..usstattungen erstellt werr!en müßte.

In der ~rRxis hat sich jedoch herausgestellt, daß
fUr den Anwender zu~eist bei Verzicht gRnz spezieller
Darstell'mt en ein bestir:rntes ~'aß an Informc.tionen
( die Erfahrungen vieler An~ender er~aben dieses -~ß)
au s r-e ä cueno ä e t .

TIas lrogr~m~ der KlRger bietet lediglich ei~ige von
f a st unenellich vid en Dar-stell1.;n[s!!lögli.chk<!lt en , \'I ie di e
Kl~'L,er re lbs t durch Verweis auf anrier-e "!1ey-T'lonitore"
zugeben. nie r:lkt;ere;eben euch in ihren eiGenen ::inlassun-
Ii.en~u, daß sie bei der 1'.l:swC'.hlr!c.r~:öGlichkeiten auf
bestl~·.te Geräten": PtEttun[Cn c1e~ Anwecdcr rulcksicht
f.; eno.uren :I,.r en. Für Anwend er rl1t z .t:I. besserer Spei cher-
c:usstattunt; - si,rich r.enr: Si,¤icj';er.,latzist cer ";.tex-
:'~oJ1itor dur-chaus nicht be f ri edLcend , da si.e bedingt durch
ihre be csere 8.iJ(oicl:erpusstt.tt:lI';~ kon rcr tabt ere 1)ar-
stellun~en benöciuen.
nie !:U.<_;erbe zoi cunen in il;re;~, er-berazt er'La L ä hr en
"He xno m tor" aLs " ein lE:i:.;tc.:nGsfHl:ic;es\lerkzeug "
sl,rich "DienstlJrO;;1'e.mm"und ,_e!:lenc.<11 untersc!1iedlichen
Stellen zu, daB sie S~ste~tcile fUr ihr Pro~remm ver-
w cnrten , ja hie wu rnc n l c"ar \':e~E-ndieser Ve rwendung
vor Fehlern, die bei ~nwenducG i..res Pro~ra~mes ent-
stehen können. Pev.e Lr ei ene zwei 1,111i(,",l.:I11.Im aus i hreu
~E-rbe~Eterial. -
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CE-153 Softwareboard

Laut Handbuch des CE-153 50ftwareboardes wird zum Swb. eine

Kassette geliefert mit dom Systemprogramm und zwei Beispielprogrammen.

Diese Kassette ist am besten abspielbar auf dem CE-152-Recorder (!).
Für das Systemprogramm müssen 1066 Byte gesichert werden im BASIC-

Bereich. Das Systemprogramm dient der AbBrage der Tastatur des

Softwareboardes (140 Tasten).Das normale Program wird unter Berück-

sichtigung des 2.Zeichensatzes aufgerufen und nimmt Eingaben von

der Tastatur des PC-1500 entgegen (--,~~§(O») und eine Taste vom

Softwareboard als 4stelligen Code in Z§(Enter kann für Taste gedr~ckt

werden).

Die Tasten des Softwareboardes sind also nicht programmierbar, sonderr

der Benutzer erhält immer den Code der gedrückten Tasten (Zeile/Spalte).

Die Beispielprogramme auf Kassette sind "Sales Management" und

"Word Master". Beim Ersten handelt es sich um ein kleines Kalkulations-

programm (nicht Tab~llenkalkulation). Das Zweite ist ein Programm,

welches das Lernen von engl. Wörtern erleichtern soll. Es siod fest

Wörter für die Tastatur vorgesehen, die men ausgeben kann, oder bei

denen man das eigene Wissen überprüfen kann. Im Anhang des

Handbuches sind drei weitere Programme aufgeführt. "Zeichenprogramm"

erstellt mit HilFe des 50ftwareboardes als Menuebrett eine Zeichnung,

wobei Feste Figuren abgerufen werden können. "Sternenposition"

zeichnet über dem Softwareboardmenue au~gewählte Sternbilder an

eingegebenen Tagen und Orten. "Lagerhaltung" ist ein einfache~

Lagerverwaltungsprogramm (ähnlich aus dem PC-1500-Manual).

Das Softwareboard ist also nicht ganz als 2.Tastatur mit belegten

Tasten zu gebrauchen, kann aber Programgestützt eingesetzt werden.

Das Softwareboard wird über ein Kabel mit dem PC-15DO verbunden und

mit Tastatur-Schablonen beschriftet.
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ParL.llel-Serielles Interrace CE-158

Das CK-158 stellt eine VerL~ndung zwischen dem PC-1500 und

der datenverarbeitenden Unnlelt her. Es enthält zwei genorm-

te Schnittstellen (Centronics 8 bit parallel + RS-2J2 (V24)

seriell). Die parallele Schnittstelle kann nur zur Ausgabe

ver-werrdet werden (Drucker o c ä , }, wäh r-eriddie serielle

Sc]lnittstelle zur Da ten- bZ\I. Programmein- und Ausgabe be-

nutzt \lerden kann.

1. RS-2J2-Schnittstelle

Diese kann in z\lei Betriebsarten benutzt \lerden.

a) Terminalmode

Nach Eingabe der Anwe Lsung DTE bzw , TEmlINAL kann

der PC-1500 ein Terminal bz". Datenendgerät ersetzen.

Über verschiedene Menues wird die Betriebsart rest-

gelegt. Der Unterschied zwIschen DTE und TEillIIl\'ALbe-

steht darin, daß bei TERNINAL die alten Übertragungs-

parameter erhalten bleiben, außerdem unterscheiden

sich die default-l'ler"teder anderen Parameter.

Über die Nenues, die durch die t-und ~-Tasten ange-

steuert werden, sind die folgenden Anwahlen möglich.

Terminal:

Ent - Start des Terminalbetriebes

Aut - Start mit automatischer Aussendung des

SIGN ON-Telegrammes (autom.Logon)

Quit - Rückkehr zum Basic-Nodus

Setup:

Aut - l"estlegung des SIGN ON-Telegrammes

Fri c - Belegung der l"unlüions(Sort)-Tasten für

Ebene 1

COol - Festlegung der Übertragungsparameter:

Puffergröße, Baud-Rate (Übertragungsge-

sch\lindigkeit 50, 100, 110, 200, JOO, 600,

1200, 2400 bits/sec = baud), Wortlänge

(5-8 bit), Parity (odd, even, none), Stop-

-Bits (1.1.5.2)
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Operate:

Nrm - Normalmodus

Alp - Page-Nodus , Übertragungsstop nach 512 bytes

AlL - Line-Nodus , Übertragungsstop am Zeilenende

Protocol:

Xon/Xoff - Übertragungsstop durch. Sendung von XOFF(DCJ)-

-CTRL5, weiter bei XON(DC1)-CTRLQ bzw. DTR-

-Leitung

Echo - Eingegebene Zeichen werden im Display auto-

matisch angezeigt

Bei Detätigung von SI-JIFTt erscheint das folgende Nenue.

Output:

Ext - Einschalten des Druckers (Parallelport)

TRC - Trace, d.h. Übertragung der empfangenen Da-

ten über den Par~llelport

DSP - Clean Text-Modus, wort- oder zeichenweises

Rollen der Anzeige

ETX - Einschalten der ETX-Sendung bei Drücken der

CL-Taste

Diese Menues können durch die t-und .-Tasten zyklisch

angewähl t wer-deri, Aus dem Terminal-Nenue kann man nun

den Terminal-Betrieb starten. Je nach Speicherausbau

des PC-1500 steht ein unterschiedlich großer Empfangs-

puffer zur Verfügung. Zum Interface \·lird eine ent-

sprechende Tastatur-Schablone geliefert. Nach Stoppen

des Empfangs mittels XOFF-Taste kann der Display-In-

halt mit den Cursor-Tasten auf dem Empfangspuffer ver-

schoben werden (Fenste~funJttion).

b) Basic-Hode

Sämtliche F'urrkt Lon en der RS-2J2-Schni ttstelle lcönnen

über Basic angesprochen werden. Hierzu dienen die

schon bekannten Anwe ä sung en zur Ein- und Ausgabe (PRINT,

INPUT, LPRINT, CLOAD, CSAVE, ~IEnGE, PRINT~, INPUT;;),

die über eine spezielle Steueran,,,eisung auf den seri-

ellen Port umgeleitet werden. Neu hinzu kommen die
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folgenden Funlctionen:

SETCON - Übertragungsparameter festlegen

CON$ - Übertragungs parameter

SETDEV - Umleitung der I/O-Funktionen auf den

seriellen Port

DEV$ - Zuordnung von I/O-Am{eisungen zum seriel-

len Port

OUTSTAT - RTS-, DTR-Signal festlegen

INSTAT - Eingabe der Sclmittstellensignale

INPUT$ - Eingabe olme Umsetzung von Ausdrücken (bei

alphanumerischen Variablen llird z.B. SIN 30

nicht als Sinus aufgefaßt)

INPU'I0~- Einlesen einer Zeichenfeldvariablen

CSAVEa - Programm im ASCII-Code senden

CSAVEr - Reserve-Bereich übertragen

CLOADa}
CLOADr entsprechende Ladeinstrw,ti?nen

~IERGEa.- ASCII-Programmda ten hinzuladen

TRANSNIT

BREAK n n = 1-255; Für eine gewisse Zeit (n/64 sec)

Leerstellen übertragen

RINlCEY$ - entsprechend INlCEY$ für serielle Schni tt-

stelle

ERI'l- Fehlercode

ERL - Fehlerzeile, nützlich bei ON EHROR GOTO

SPACE$n - Zeichenkette mit n Leerstellen

FEED o.

FEED n - Ende-Zeichen übertragen

CONSOLEn - Zeilenbreite festlegen

CONSOLE n,X,y - Zeilenbreite und Ende-Code festlegen:

bzw. n,x x,y = 0 : CR ; x,y = 1 : LF

ZONE n - Festlegung der Spaltenbreite bei Benutzung

von Kommata innerhalb LPRINT
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2. Die Parallelschnittstelle

Durch OPN"LPRT" werden alle LPRINT, LLIST, FEED und

CONSOLE-Kommandos über das Parallelport (z.B. Drucker

mit Centronics-Schnittstelle) ausgeführt.

OPN macht diese Zuordnung rückgängig.

3. Hin,.;eisezum Anschluß

a) RS-232-Schnittstelle

Bei dieser Schnittstelle handelt es sich um eine

voll modemfähige Ausführung, d.h. neben den Daten-

leitungen TD und RD we r-den auch Steuersignale be-

dient. Höchte man ein Terminal o.ä. anschließen,

\-leIchesnur eine eingeschränkte Schnittstelle (drei

Leitungen - RO, TD und GND) besitzt, so müssen auf

der CE-158 Seite :folgende Signale gebrückt werden:

RTS - CTS (4 ... 5)
DSR - DTR (6 ...20)

Nach Verbinden von Punkt 3 ...2, 2 .. ), 7 ... 7 kann

nun der PC-l 500 mi t einem anderen Da tenendgerä t l<Om-

muni zieren.

b) Parallelschnittstelle

Neben den acht Datenleitungen müssen auf jeden Fall

BUSY und STROBE verdrahtet werden. Alle Datenleitun-

gen sollten als "twisted Pair", d.h. mit einer GND-

-Leitung verdrillt, ausge:führt \-Ierden
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Programrnvektoren bei Verwendung des CE-161

(vergi. Heft 8 / Dez. 198), S~ite 1)

Nach SHARP-Systemhandbuch, Seite 122, werden aus den ersten 8
Speicherst ellen eines ROU bei Bedarf Informationen für das Be-
triebssystem entnommen. Steht in der Adr. OOOOH ein 55H, so
werden beim Einschalten die drei folgenden Bytes (ROM-Top =
Lage des Reservespeichers, BASIC-ToF H und BASIC-Top L) In die
Systemadressen 7860H, 7861H und 7862H übertragen; sonst steht
hier FPH. Nach NE;; 0 steht dann in 7865/66H als BASIC-Beginn
4000H und nicht 40C5, ',veilder Reservespeicher sich - definiert
durch das ROH-Top-Byte - 'neiter vorn befindet! Steht In den
Adressen 7861/62H nicht 55fi,so werden diese beiden Bytes als
BASIC-Top interpretiert und die ','/erteIn 7865/66ii ignoriert.
Dies alles gilt im Prinzip auch für den CE-161, ',7enner als
ROr.!geschaltet ist.

Ist der in der Adresse OOOOH des als ROM geschalteten CE-161
aber nicht 55H, dann enthalten die Systemadressen 7860-62H
FFH und 786)/64H die ',.erte40H und 48H, d.h. der als RO!.: r,eschal-
tete CE-161 Vlird für den programMierb~ren BASIC-Bereich ignoriert.
BASIC-Top nach NE'" (1). ist dann 40Q2H.

Aus alle dem fol~t: Richtig arbeitet der CE-161 nur, ~enn er
en twe der-als RAH resch::lltetist, oder ...renn man sich im H(J;.;-Jc-
trieb ~tren~ 3n die 3edjenun6sanleitung hält (d.t. u.a. FUllen
aller nicht benutzten Speicher~tellen mit FFA)!

',liII man jedoch ·."rechseL·reiseden C3-161 einmal prorranmierbar
machen (HAM), ihn dann aber beim i:rograrnmtest'.'liederzerstörunr,s-
sicher schalten (RO~), so empfiehlt e~ sich, die ersten 4 Bytes
des C8-161 wie folgt zu bele~en:

OOOOH: 55H
OOOtH: QJ0H
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0OO2H: BASIC-Top H
OOO)H: BASIC-Top L

Damit bleiben dann ROM-Top ( ~ Reservebereich) und BASIC-Top
beim Umschalten unverändert.

Zerstörung des Speicherinhalta des CE 161 durch

fehlerhaftes(?) PC-1500-Betriebaayatem:

Vorgehen bei der Programmierung des
CE 161 für den Nur-Lese-Betrieb
nach Bedienungsanleltung CE 161
Seite 66, Abschnitt ():
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1) Einste11sch~rter in Lösest11g.
2) Computer ausschalten,

CE 161 anschließen
J) NEW ~ eintasten

(Damit liegt der BASIC-Beginn
bei &~~C5)

4) •.. SOFT-Taste (wa~ ist das?)
5) Das (nebenstehende) BASIC-

Programm eingeben, insbesondere
auch den "Tippfehler" in Z. 70!

Origina1-Pgm:
19:'·A":I.IAIT199
29:PRIHT "VERSUCH

S-PGM"
39:PRINr "FUER AD

R &8eFl~
1elBEEP 3
S9:PRJHT "ADRESSE

&eeFF OK.~
68 U=22e
78 I=8:REM FEHLER
se R=U/I

Bevor man schließlich entsprechend
Punkt 11) das Programm sichert,
probiert man es aus, indem man es
mit DEP Astartet:
Ea werden zunächst alle Print-
Zeilen ordnungsgemäß angezeigt,
also auch "ADRESSE &~~FF OK.".

Zerstört es Pgm:
1 EI: ,. A" : !.JA J T J e9
Z9:PRJHT "VERSUCH

S-PGM"
39:PRJHT ~FUER AD

R &9aFF ,.
1alq 3 I
S9:PRIHr "ADRESSE

&99FF OK."
69 U=2Z9
79 I=9:REM FEHLER
ea R=U/l..

••
Sodann bleibt das Programm erwartungsgemäß stehen mit der
Meldung "ERROR J8 IN 80" (bivision durch Nul1). Weiter nach
Bedienuungsanleitung PC-1500, Seita J6, Abschnitt 14.7:
Taate~ drücken, um sich die fehlerbehaftete Zeile 80 anzei-
gen zu lassen. Pehlerme1dung mit @g löschen (das Korrigieren
des I=~ kann man sich hier sparen). Neustart mit DEP A. Jetzt
bleibt das Programm bereits in Zeile 40 hängen mit der Mel-
dung "ERROR 21 in 40". Das Beepen und die Anzeige "ADRESSE
&~!1SPPQK." unterbleiben. Das Betätigen der Taste (!) "zeigt:- .
Das Baaic-Kommando BEEP in Zeile 40 ist zersttlrt.

URSACHE:

In Adresse &~!1SFPdes RAM werden durch das Betätigen der Taste

(!) im RUN-Modus nach ERROR-Meldung oder nach BREAK Bit 7
und Bit 1 auf Null gesetzt!

135
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C E - 1 6 5

In der,in der letzten Ausgabe der PC-1500-Zeitung ver-

öffentlichten, SHARP-Preisliste tauchten unter anderem

das Programmiergerät für CE-160 (CE-165) und das 8-K-

-ROH-Nodul CE-160 auf. Ob"ohl diese Geräte für den pri-

vaten PC-1500-Anwender, aufgrund der in der Liste genannten

Unverbindl. Preisempf. (CE-160: 398,-ml ; CE-165: 3290,-ml),

kaum in Betracht kommen ,,,erden,soll im Folgenden kurz

erläutert werden, wa s es mit ihnen auf sich hat.

In Verbindung mit dem CE-165 lassen sich die CE-160 mit

Programmen beschreiben, so daß man Softwaremodule erhält,

die sich in das Hodulfach des PC-1500 einstecken

und nicht ohne weiteres löschen bzw. verändern lassen.

Zu diesem Zweck besitzt das CE-165 sechzehn Stecksockel

zur Aufnahme von CE-160-1I0dulen und einen Anschluß, der die

Verbindung zum PC-1500 darstellt. Der anzuschliessende

PC-1500 muß mit dem 8-K-RAH-Hodul CE-155 und wahLwed se

mit dem Softwareboard CE-153, falls dieses vom Programm

benötigt wird, verwendet werden. Auf' diese Art lassen sich

bis zu sechzehn l>Iodulegleichzeitig mit dem im PC-1500

und CE-155 befindlichen Programm beschreiben. Die Pro-

grammlänge kann bis zu 7800 Bytes, mit Sof'twareboard bjs

zu 6733 Bytes, betragen. Durch eine Verify-Funktion ist

die Kontrulle des korrekten Überspielens des Programms

möglich.
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Der PC-ISOO wird zum PC-ISOO A

Sie können nicht "nur" Programme schreiben, sondern auch

mit Werkzeug (Schraubenzieher, Lötkolben usw.) umgehen ... ?

Dann machen Sie doch aus Ihrem PC-1500 einen mit einem "A"

Sie brauchen dazu nicht viel, nur ein RAM 61l6LP-3 o.ä.,

sa. einen Meter sehr dünnen Draht (0.1 ..0.3 mm Durchmesser

und möglichst lötbarer Isolation), sowie den Schaltplan des

Gerätes (und ein bischen Mut?!?). Sollten Sie keinen Schalt-

plan besitzen, richten Sie sich genau nach der Skizze.

W,:,rum geht es ?

Der Bereich &7000 - &7FFF (System-RAM) umfaßt 2 kBytes. Durch

Verwendung der RAM-Bausteine TC 5514 (lk'4 bit) ist jedoch

nur der untere Bereich &7000 - &7BFF voll dekodiert. Durch

Ersatz dies~ 1C's durch ein RAM 6116 wird der gesamte Bereich

dekodiert und Ihnen stehen somit lkByte für Maschinen-Programme

im Bereich &7COl - &7FFF zur freien Verfügung.

Was ist zu tun?

Nehmen Sie die Skizze zur Hand und entfernen Sie die mit * ge-

kennteichneten Bauteile und Draht-Verbindungen. Kneifen Sie mit

einem (scharfen) Seitenschneider die Beine Ihres neuen RAM 6116

in einem Abstand von ca. 2 mm vom Gehäuse ab. Nur Mut, es passiert

schon nichts !

Kleben Sie mit einem Tropfen Kontaktkleber das so behandelte

Ie an die in der Skizze bezeichnete Stelle.

Jetzt gehts ans Anschließen! Hierbei ist mit größter Sorgfalt

vorzugehen! !
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Übersichts-Skizze und Anschlüsse

PC-ISOO und RAM 6116 bzw. TC SSl4
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Die gekürzten Anschlüsse des neuen RAM~ sind mit denen des ein-

gebauten Flat-Pak 6116 (oder TC 5517) zu verbinden, d.h. Sie

löten Ihren Draht einfach auf die Beine drauf. Mit einer Aus-

nahme: Die Leitung es ist mit S7 zu verbinden!

Sind alle Anschlüsse richtig beschaltet und die Batterien wieder

15 PRINT (&7000+I),PEEK (&7000+1)
NEXT I

eingesetzt, so muß sich der Rechner mit dem üblichen NEW0:CHECK

melden. Nach Initialisierung testen Sie die Funktion des neuen

Speicherbereichs mit POKE&7C01,&55 und PEEK&7C01 = 85 dezimal,

sowie POKE&7C01,&AA und PEEK&7C01 = 170 dezimal.

Hat es funktioniert? Dann fixieren Sie die Drähte mit Kleber

und bauen den Rechner zusammen.

Ein kleines Prüf programm testet den gesamten neuen Speicher-

bereich komplett:

10 FOR I=&C01 TO &FFF: POKE(&7000+I),&55: IF PEEK(&7000+I)=&55

Dasselbe Programm läßt man anschließend mit dem Wert &AA (anstatt

&55) ablaufen. Wird nach Beendigung auf dem Display 32767 85

bzw. 170 angezeigt, haben Sie gut gearbeitet, d.h. alles läuft

fehlerfrei!

Warum &55 bzw. &AA?

Vielleicht wundern Sie sich über die Prüfwerte. Die Erklärung

ist einfach: &55 bedeutet binär 01010101 ; &AA aber 10101010

Innerhalb eins Bytes ist damit jedes Bit entgegengesetzt dem

seiner Nachbarschaft.So können nicht ansprechbare Speicherzellen

oder Kurzschlüsse zuverlässig erkannt werden. Anhand des ange-
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zeigten Wertes kann die Adresse sowie das Datenbit ermittelt

werden, falls ein Fehler vorliegt!

Hat alles geklappt?

Dann besitzen Sie eine wichtige Option des PC-1500A, d.h. Sie

verfügen einen Maschinensprach-Bereich von I kByte im Adreßraum

&7C01 - &7FFF.

Abhängig von der System-ROM-Version kann die Adresse &7C00 mit

&0D überschrieben werden und sollte deshalb nicht benutzt werden!!
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EIN PC-ISOO IM ENDSPURT!!

Remt lange Verarbeitungszeiten bei komplexen Rechenoperationen,

logischen Vergleichen und FOR ... NEXT oder GOSUB Anweisungen,

sowie langsames, gemütliches Drucken ist man beim PC-ISOO ge-

wöhnt. Aber es geht auch schneller!!

"TunerI' Sie Ihren Rechner!

Der Systemtakt beträgt 1.3 MHz, abgeleitet vom standartmäßig

eingebauten Quarz 2.6 MHz. Lt. Datenblatt kann die CPU aber

durchaus mit einem 2 MHz-Takt (aus einem 4 MHz Quarz) arbeiten.

Eingehende Untersuchungen ergaben, daß für die peripheren Bau-

steine die kürzere Dekodierungszeit völlig ausreichend ist.

Dieser "Speed-up" macht sich vor allem bei plotter bemerkbar;

Sie werden Staunen, wie schnell das Listing Ihres Programms

auf Papier erscheint! Das Speichern auf Cassette erfolgt na tür-

lich auch mit höherer Frequenz. Allein deshalb (um kompatibel

zu "langsameren Brüdern" zu bleiben) sollte die Quarzfrequenz

umschaltbar gemacht werden.

\~as ist zu tun?

Sie besorgen sich einen 4 MHz-Quarz und einen Umschalter (Um-

schalter mit 2 Ebenen), natürlich in Miniatur-Ausführung.

Entfernen Sie den alten Quarz,er befindet sich auf der Rückseite

der Bodenprintplatte (ein grüner Knubbel mit 2 Beinen).

Verschalten sie den Schalter und die beiden Quarze folgender-

maßen:

®
UMsc" ..uer'* ~<4", A".eM.~

.1Ie Q"an~s

Q.. ..
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Den Schalter bauen Sie am besten an der

oberen Schmalseite des Rechners am Be-

festigungsblech ein.

Der' schnelle Rechner + PerLph er Le läuft

beim Verfasser seit eR. I Jahr völlig

störungsfrei.
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HARDCOPY, Übertragen des Display-Inhaltes auf den Plotter

Dieses Unterprogramm stellt das Display samt Inhalt nahe-

zu maßstabsgetreu auf dem CE-150-Plotter dar. Es kann mit-

tels des NERGE-Befehles zu beliebigen Programmen hinzuge-

laden w er-den , Von diesen Programmen wLr-d es dann mit GOSUB

"z" aufgeru:fen und es plottet diE aktuelle Anzeige mit An-

zeige der gewählten Reserve-Ebene und des Winl(elmodes. Die

gewünschte Farbe ist vor dem Au:fru:fvon "HARDCOPY" festzu-

legen. Die ersten beiden Zeilen enthalten eine Ab:fragerou-

tine, die es ermöglicht, ohne einen Plot sofort in das Haupt-

proeramm zurück zukehren. Soll ein Plot ausgeführt werden,

so ist die "J"-Taste zudrücken. Bei einem Drücken einer be-

liebiß'en anderen Taste :findet der Rücksprung in das Haupt-

programm statt.

Soll das Programm direkt von der Tastatur abgeru:fen werden,

muß der Start au:f jeden Fall mit DEF Z erfolgen, so daß die

Anzeige erhalten bleibt. Zusätzlich sind die :folgenden Än-

derungen durch zuführen: Streichen der ersten b~iden Zeilen,

Setzen von Label "Z" in 65271 und Ersetzen des RETURN-Be-

fehles in Zeile 65279 durch die END-Anweisung.

65269 "Z"PAUSE :W$=INKEY$ :IF W$=""SOTO 65269
65270 IF WS()"J"RETUR~
65271 GRAPH :LINE (40,-300)-(40,O)-(90,O)-(90,-300):ROTATE I:CSIZE 1
65272 K=PEEK &764FAND 7:W$="RAD":J=O:IF K()4LET N$="S"tW$:J=!:IF K=3LET W$="DES"
:J=3
65273 SLCURSOR (78,-8):LPRINT "BUSY":GLCURSOR (78,J-25BI:LPRINT W':6LCURSOR (78,
-315):LPRINT "RUN":SLCURSOR (O,-4):SORSN
65274 W$="":FOR K=OTO 5-LN (PEEK &764EAND 112):WS=WSt"I":NEXT K
65275 FOR K=OTO 155:A=POINT K:IF A=OGOTO 65279
65276 FOR J=6TO OSTEP -1:IF A(2AJGOTO 65278
65277 A=A-2AJ:L=7-J:LINE (Lf4t4I,-Kf4)-(Lf4t43,-3-Kt4~",B
65278 HEXT J .
65279 HEXT K:LINE (40,-295)-(40,-624)-(90,-624)-(90,-2951:6LCURSOR (7B,.-545):LPR
INT W$:TEIT :LF 7:RETURN
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Sortierprogramm für Zeichenketten und Zru~len

Dieses Programm sortiert Zeichenketten in alphabetischer

Reihenfolge. Haximal zulässig sind 256 Elemente. Diese

Beschränkung rührt daher, daß sich beim PC-1500 Arrays

nur mit max. 256 Elementen definieren lassen. Das Pro-

gramm wird mit RUN"SORT" gestartet. Es fragt nach der

geschätzten Anzahl der zusortierenden Elemente. Diese

Zahl darf höher sein als die Zahl der tatsächlichen Ele-

mente, denn wä r-dbei der Fz-age nach einem Element nur

die ENTER-Taste betätigt, so \.,irddas Einlesen abgebrochen

und der Sortiervorgang beginnt. Sind die Elemente in rich-

tiger Reihenfolge, erfolgt der Ausdruck der so~tierten

Liste auf dem CE-150. Die Druckroutine ist in Zeile 60

geschrieben. Wird hier der Befehl LPRINT in ein einfaches

PRINT umg ewaricioLt, so läßt sich das Programm auch ohne

den Drucker betreiben. Sollen anstatt von Zeichenketten

numerische Ausdrücke sortiert werden, muß im Programm das

Array A$ in ein numerisches umgewandelt werden (z.B. D(N».

5 ·SORT·CLEAR :CLS :WAIT O:IHPUT "Ele.ente (lax.256)?·jN:N=N-l:DIM A(99),AS(

10 FOR I=OTO N:CLS :PRINT STRS (1+1);". '"j:INPUT AS(I):NEXT I:A(I)=N
15 L=A(X):Y=A(X+!):X=X-2
20 K=L:J=Y:D=(L+Y)/2:AS=AS(O)
25 IF A$(KL(ASLET K=K+l:60TO 40
30 IF AS(J»ASLET J=J-l:60TD 40
35 IF K(=JLET BS=A$(K):A$(K)=A$(J):AS(JJ=B$:K=K+I:J=J-I
40 IF K(=J60TD 25
45 IF K(YLET X=X+2:A(X)=K:A(X+IJ=Y
50 Y=J:IF L(YGOTO 20
55 IF 1()-260TO 15
60 LPRINT ·Sortier~e Folge :":LPRINT "-----------------":FOR I=OTO N:LPRIHT A

$(!J:NEIT I:END

NI
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:'"unlct.i.on se Lrrg'a be durcll INPUT

Dieses Unterprogramm erspart bei Programmen, die Mit

vorgegebenen Funktionen rechnen sollen, ein Umschalten

zwi scheri HUi{- und PRO-Hode, falls die Funletion geändert

werden soll.

Bei Aufruf durch DEF A w i r-dnach der einzugebenden Funl=-

tion y=f(x) ge1'ragt. Als Eingabe,{erte lcönnen die Zif'fern

Obis 9 und sämtliche mathematischen F'unlct Lonen (s.Bedie-

nungsanleitung) des PC-1500 verwendet werden. Weiterhin

ist der Großbuchstabe "X" als Eingabewert erlaubt. Sollen

weitere Buchstaben oder Zeichen verwendet werden können,

so kann die Abfrage in Zeile JO mit dem entsprechenden

ASCII-Code ergänzt werden. Bei der Eingabe dürfen belie-

big viele Leerzeicllen benutzt ",erden, sofern diese nicht

ein Basic-Schlüsselwort teilen. Die Gesamtlänge der Ein-

gabe darf 70 Zeichen nicllt überschreiten.

Das Programm schreibt Einzelzeichen sofort, Basic-Hörter

nach Übersetzung in die entsprechenden Token, in Zeile 5.

Bei der Umsetzung der Basic-Wörter finden die beiden

DATA-Zeilen Ver-werrdurrg, In ihnen befinden sich die ver-

wendbaren Basic-Begriffe mit dem jeweils zweiten Byte ihres

Tokens als Zeichenketten abgespeichert. Lediglich bei den

Funktionen SIN, COS und TAN können die ASCII-Zeichen,die

dem zweiten Byte des Token entsprechen wür-d en , nicht direkt

eingegeben werden. So muß beim Eingeben des Listings darauf

geachtet we r-den , daß nach Zeile J5 die im Listing aufge-

führten POKE-Be:Cehle Am~endung finden.

Die Reihenfolge, der in den DATA-Zeilen stehenden Begrif:Ce,

sollte möglichst eingehalten werden, da ansonsten Fehler

im Programmablauf au:Ctreten könnten. Sollte eine Zeile nicht

auf Anhieb einzugeben sein, evtl. zu lang, so muß erst ein

Teil der Zeile eingegeben werden und nach einem ENTEn-Be-

fehl der Rest 'angehtingt' werden.
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Soll die eingegebene Purrkt Lorrvom Hauptprogramm aus ge-

lesen werden, so muß in letzterem ein GOSUB "FX" stehen.

Das gesamte Unterprogramm kann so,"ohl in ein Programm

eingebaut ,"erden, als auch zu einem bereits vorhandenen

Programm mittels des HERGE-Befehles dazugeladen Herden.

Im letzteren Fall ist in Zeile 60 ein RETURN zu ergänzen.

Auf jeden Fall ist darauf zu achten, daß sich die Zeilen

5 und 10 im selben Programmblock wie die restlichen Zei-

len befinden und daß sie die ersten beiden Zeilen dieses

Blockes darstellen I!!

5 "FX"REM y=f(xl ..•.....• 65.beliebige.Zeichen. ! •••••.•••••••••••••••••••••••

10 RETURN
15 "A"GRAPH :DIM FFS(01170:P=STATUS 3+I:POKE P,PEEK P-~BO:P=PEEK ~789E1256tPE

EK ~7a9F+7:POKE P,B9,61:P=P+2
20 CLS :FFS="":INPUT "f(xl= njFFS:CLS
25 FOR I=ITO LEN FFS:A=ASC MlDS (FFS,I,II:IF A=3260TO 60'
30 IF (A)39AND A(}44AND A(5810R A=8BOR A=910R A=930R A=94GOTO 55
35 DATA "ABSpl,"IHTq·,·EXPxl,IATHu·,IACStl,IASNs","LOG~I,"SIN ","COS ",·TAH "

POKE STATUS 2- 4,&7F
POKE STATUS 2-11,~7E
POKE STATUS 2-18,~7D

40 DATA ·SGHyl,ILNvIIISg~,IPl~,·EE"
45 RESTORE 35:FOR J=ITO 15:READ AS:L=LEH AS-l:IF LEFTS (AS,LI()"IDS (FFS,I,LI

NEXT J:BEEP 3:PAUSE "? ? ?":GOTO 20
50 A=ASC RIGHTS (AS,II:I=I+L-l:IF J(13POKE P,~Fl,A:P=P+2:60TO 60
55 POKE P,A:P=P+l
60 HEXT I:POKE P,58,&Fl,&AB

Do not sale !



Integra~ion 151

INTEGRATION

Zusammen mit dem
P,..ogl"'ammFUNK-
TIONSEINGABE OURCH
INPUT bi Iden die
Zei len 65-1135 ein
vo l l s t ce nd t s e s
Integ,..ationspl"'o-
gl"'amm. Oie Be,..ech-
nung e,..folgl nach
deI" Rechteckmetho~
deo Eine gesonde,..-
le E,..klae,..ung de,..
Zei len 65-1135 el"'-
ueb,..igt sich, da
9 ie sich we it ge-
~end waeh,..end des
P,..og,..ammab'aufs
selbst e,..klael"'en
sollten.

Beispiel zu "HARDCOPY"(vgl. S. 147 )

65:CLEAR :WAIT 13:
INPUT "Unte,..g,..
e nze : " ;XU, .,Obe
~9r"enze: ";XO,"
Scbr- it t we ite : "
;OX .

7a:L=INT «XO-XU)
/oX):oX=(XO-XU
)/L:)(=XU:~OR 1
."aTO L-l:)(=XU+
I*oX:GOSUB 5

75:PRINT USING "#
IIlfltilllll.IIIIII#"; X
:ll=Il+Y:NEXT
I:USING

8a:ll=Il*oX:X=XU:
GOSI,,;B5:YU=Y:X
=XO:GOSUB 5:YO
"'Y:I2=II-YU*oX
+YO*OX

85:M=INT LOG OX:I
=lNT «11+12)/
(2*113"1'1)+.5>*1
13"1'1

~a:3EEP 3:PRINT X
Ui" "i:GPRINT
"40403E0l01";:
wAIT :PRINT XO
;" ="; I

95: INPUT "Ande,..e
G,..enzen (J/_>
? ";A$: IF
LEFU (A$, 1 >="
J"GOTO 65

laa:A$="":INPUT "M
eue Funktion (
J/_) ? "jA$: IF
LEFT* (A., 1)="
J"GOTO 15

105:EMD
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CREF, Erstellung einer Referenzliste

Dieses Programm erstellt eine Liste, aus der ersichtlich

ist, lYelche Programmzeilen des bearbeitenden Programmes

von lYO aus angesprungen lYerden. Dabei werden SOlYohl die

Sprungbefehle GOTO, GOSUB, RESTORE, THEN und ON •••GOTO ••• ,

als auch Labels (z.B."A"), lYelche allerdings als Zeilen-

nummern in der Liste auftauchen, berücksichtigt.

Das Programm wird mit dem NERGE-Befehl zu dem zu bearbei-

tenden Programm geladen und mit HUN"CREF" gestartet. Zur

korrekten Ausf'ührung des Programmes ist ein ausreichender

Speicherplatz notwerrd.i.g, da "CREF" nach dem Start zunächst

eine interne Liste hinter den ProgrammblHcken auf'baut. Für

jeden Sprung im zubearbeitenden Programm werden 4 Bytes

zusätzlichen Speicherplatzes benHtigt. Vor Programmstart

sollte also abgeschätzt '..erden, ob der zur Verfügung ste-

hende Platz ausreicht. Sollte dies nicht der Fall sein, so

tritt bei der Bearbeitung Hfter die Zeilennuwner 65535 auf.

Verändert sich dann auch die Anzeige, muß das Programm ab-

gebrochen we r-den und der Programmspeicher 111it NEI.,gelösch t

Herden. Das zubearbeitende Programm sollte also vor der

An,..endung von "CnEF" schon auf Cassette e-espeichert sein.

Bei fehlerfreiem Programmablauf IHscht sich "CHEF" selbst,

so daß nach Erstellung der Liste nonnal lYeitergearbeitet
we rden kann.

Als "Fehler" werden von "CHEF" genannt: Sprungbefehle zur

Zeile 16 (z.B. ON EHROR GOTO 16), Sprungbefehle hinter denen

weitere Berechnungen stehen (aufgeführt als SprunG' nach

65535) und Sprungbefehle, die auf nicht existente Zeilen
verweisen.

1 "CREF'CLS :WAIT O:CURSOR 6:TEXT :CSIZE 1:C=255:D=256:A=STATUS 2-STATUS l:P
OKE 28750,O,O:K=STATUS 2:LF 3:I=A

2 E=PEEK &7869'D+PEEK &786A-l:LPRINT • Zeilel von"IPRINT "•• Cref • I":USIN
6 "W*.I.,"

3 FOR J=I+3TD I+PEEK (I+2J-l:IF PEEK J<)24160TO 13
4 J=J+l:P=PEEK J:IF P(>1464ND P(}148AND P()167AND P()174S0TO 13
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5 AS=··:G=O
6 J=J+I:P=PEEK J:G=SOR (P>229):IF P013AND P044AND P05BLET Af=AS+CHRS P:GO

T06
7 IF As="nGOTO 12
B IF ASC AS=34GOTO 33
9 IF VAL AS=OOR S=ILPRINT AS;' ";PEEK [IOtPEEK I[+I):SOTD 12

10 F=VAL AS
11 B=INT IF/D):POKE K,B,F-O.B,PEEK I,PEEK (I+l):K=K+4
12 IF P=44GOTO 5
13 IF P=17ILET J=E
14 NEXT J:60SUB 40:IF F60TO 3
15 K=K-4:I=A
16 6=PEEK I:H=PEEK (I+I):B=O:FOR J=STATUS 2TO KSTEP 4:IF PEEK J<>60R PEEK (J+

I) (>HGOlO 20
17 IF B=OLPRINT 6IO+H;:B=1
18 IF B}=6LPRINT :TAB 6:B=1
19 LPRINT PEEK (J+2)*0+PEEK (J+3)j:B=B+l:POKE J,O,O,O,O
20 NEXT J:IF BLPRINT
21 60SUB 40:IF F60TO 16
22 B=O:FOR J=STATUS 2TO KSTEP 4:S=PEEK J:H=PEEK (J+l):IF 6=OAND H=060TO 25
23 IF B=OLPRINT "Fehler:":LPRINT "yon Zeile nach Zeile":B=1
24 LPRINT PEEK IJ+2)*D+PEEK (J+3)j:TAB II:LPRINT 610+H
25 NEXT J:I=A:B=O
26 J=I+3:IF PEEK J<>34GOTO 31
27 IF B=OLPRINT "Label:":B=1
28 LPRINT PEEK ItO+PEEK (1+1);:TAB 10:LPRINT CHRf 34;
29 J=J+l:P=PEEK J:IF P(}34AND P(}13LPRINT CHRS P;:60TO 29
30 LPRINT CHRS 34
31 SOSUB 40:IF F60TO 26
32 POKE 30823,E/D,EANO C,PEEI( 30821,PEEK 30822:POKE 28750,65,67:LF 3:END
33 U=I:I=A:IF ASC RI6HTS (A$,I){)34LET A$=A$+CHRS 34
34 IF PEEK (1+3)<>3460TO 37
35 W=I+2+LEN Af:FOR V=I+3TO W:IF ASC nlOf (AS,V-I-2,1){>PEEK VLET V=W:NEXT V:

soro 37
36 NEXT V:F=PEEK IfO+PEEK (l+l):60TO 39
37 60SUB 40:IF FSOTO 34
38 F=65535
39 I=U:60TO 11
40 I=I+3+PEEK (I+2):F=(I{E)ANO (PEEK I<>C):RETURN
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PC-1S00-Programm RETTE

Dieses Prgm. kann Prgm.e wiederherstellen, die durchi

NEW, Kassettanfehler oder Maschinensprache zerstört s1nd.

Laden S~e dazu das zerstörte Prgm. auf Band:

1.Fall Das Prgm. ist nicht mehr von der Kassette zu lesen. Hier kennen

Sie den Teil noch ratten, den.Sie noch einlesen

2. Fall: Das Prgm. ist durch N~w gelöscht. H~er

Befehl CSAVE M"TEXT";STATUS2~TATUS3" das noch

sichern.

3. Fall: Das Prgm. ist durch Maschinensprache zerstört. Hier können Sie

Das Prgm. mit CSAVE auf Band sichern.

können.

müssen Sie erst ~it dem

vorhandene Prgrn. auf Band

Jetzt laden Sie das Prgm. Rette in aen Rechner und laden das zerstörte

Prgm. dazu mit Merga/CLOAOM"TEXT";STATUS2(für 2.Fall). Sie starten das
I
Prgm mit RUN"RETTE. Es erscheint ein T~xt in der Anzeige:

xxxxx yyy: XXXXX=Zeilennummer YYY=Cursor-Position

Der Rechner faßt Ihr zerstörtes Prgm. als langen Text auf, den Sie jetzt

wieder neu einteilen müssen.Dazu stehen Ihnen folgende Befehle zur Ver-

fügung:

E Hier Ende der aktuellen Prgm.-Z~ile setzen
, Neue Zeilennummer festlegen.

S Hier Schluß. Rette verschwindet aus dem Computer.(Nur nach E).Die an-

gezeigte Zeile wird nicht mehr mit übernommen.

C Cursor-Position eingeben

T Cursor springt auf Ende der Prgm.-Zeile.(geht nur, wenn Zeiger noch
richtig)

P Ausgabe des ASCII-Wertes des aktuellen Zeichens unter dem Cursor.

SHIFT Eingabe eines ASCII-Zeichens, welches auf die Cursor-Position
kommt •

• Eine Stelle rechts

~Eine Stelle links

Prgm.-Zeilen sind SO aufgebaut, daß am Ende ein ENTER steht, we1ches als

Leerzelchen dargestellt wird und auf welches der Cursor stehen muß, wenn

Sie E eingeben, da sonst die nächste Zeilennummer falsch wird. Besteht

das zerstörte Prgm. aus zwei mit Merge verbundenen Teilen, so erscheint

einmal in der Anzeige am Zeilenende (nach ENTER) ein Kästchen, das den

ASCII-Wert 255 hat. Das ist eine Marke, und die müssen Sie mit in die

Zeile aufnehmen, weil smnst die n~chfolgenden Zeilennummern fälsch er-

scheinen. Dieses Zeichen können Sia später wenn das Prgm. fertig ist von. . \

Hand wieder löschen. Nachdem Sie das reparierte Prgm. auf Band gesichert

haben müssen Sie deb Rechner mit NEU 0 wieder' neu initialisieren.Befehle

erscheinen nicht als Buchstaben, sondern als 2 Zeichen(9yte).

Do not sale !



RETTE 155

I:REM BB8883BBB
2:CLS :G=ASC

INKEY$ ; IF G
BEEP 1,5,2;
GOTO !3

3: GaTO .7 ,
4; "RETTE' C=255;;J

-=255:Q;:PEC: ... ~)
86:9*D·.PEE;( &;8
6A: SEE? ON ; ~.~
<"I··C:~AiUS IHA=
STATUS 2-
STATUS I):Y=A:
!JA I T 13

5:B=STATUS 2-
STATUS 1+5:
POKE B, &FD, &5A
, &B5, 20, &BE, &E
D,13,&9A

6:X=1:WAlT 0:Z=
PEEK Y~D+PEEK
(Y+I)

7:CLS :PRINT
LJS I NG ~.1I Ii 11 ~ Ii 11 "
;ZjUS1!'lG "illliili
"jXj":"j:l=Y+2
+X:F=I-(X-4)f(
x(4)-3: CALL B,
t:

8:T~<10+X)~(X<4)
>J 4t:<X>3): 5=0

9:S=I-S:;:~0:
CURSOR T;PR!NT
CHRt <l27*(S=1
)+PEEK (] )*(S=
13»

10:C:=F"!:C=ASC
lN,(E·:·~ ;!F F=5
Goro '3

I;: lF G~i3SJ!O ;~
!2;;:~e;(.t.!=<::;o~ 7:

PR!Nr C;.t~t
PEEK !

13: 'F G=90CLS
INPUT "Nu,T\:nel"':
"iZ:POkT Y,Z/D

. , Z-PEEi< Y*O;
GOTO 5

J4:IF G=59PO~E !.
13 :'POKE y ..2, .l(:
v=1+J. GOTO 5

15: IF G;:jCLS; .
INPUT "ASe! 1-101
el"'t:";I=;F=ABS
INT F: lF F<D
POKE I,F:GOTO
'J

15: IF G=!2AND X<C
LET X~X+I;GOTO
2

1/: lF G=8AND X>1
LET X=X-I:GOTO
2

18: IF G=83POk'E 'I,
. C:POKE &7855,A

. /0, AAND C, v/D,
VAND C,A/D,A
AND C: F~tlD

19: IF G;!I1lAND
PEEK Y=CLET Y.::
Y+l:GOT05

20: IF G=80WAIT ;
PRINT PEEK '1':
!JA, T 13

21: IF G=84LET X=
PEEK (Y+2):
GOra 7

22: IF G=57CLS •
INPUT "C....,",sc,",
:1;c:.r:~jN7 AS:':
1=. lF F.>l'.4:-.18 ::(
DLE!' X.·:~: SO~:-'
?

2,3:GCr..) )
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Der ?C-1500 verfüpt in Verbindun~ mit dem Plotter CE t~O über eine I<om-

fortable und lcist~n~sst.rke GraDhika~saabe. Trotzdem stellt sich in

der Draxis oft die Frace nach dem Verlauf einer Kurve oder FJnktion,

ohne da1 man iedesmal ein spezielles Plotproaramm erstellen möchte. Es

eraibt sich also die Forderung nach einem nroRramm mit dem mHplichst

jede beliebige Funktion pranhiseh dareestellt werden kann.

nas vorlieRende nlotpro~r.mm ermöplicht es. einerseits ~it ~usnutzunp

der VoreinstellJnq nur durch Einpabc der Funktionsvorschrift eine F~nk-

tion darzustellen, andererseits können Koordin~tensvstem (eartesisch,

Dolar), Schrittweite, ~utomatische Schrittwcitenanpass',ne, \~sschnitt-

ver~rö~erungen, nildqrö~e, ~chsenskalierun~ und Farben frei ~ewählt werden.

Man kann beliebip viele Kurven in ein Bild legen. Die Eineabcparameter

können zum Schluß in Ubersiehtlicher Form ausnelistet werden. D~rch eine

besondere Art der Fehlerbehandlung erfolst kein Abbr~eh des ProRramms

an nicht definierten Stellen der !unktion (z.B. bei f(x) _ t/x Jnd x _ 0).

Ein besonderer Vorteil dieses Pro~r~mms besteht in der a~tomntischen

~chrittweitenanpassunR. ~le ist hauptsHeillieh beim erstmalieen Plotten

von Funktionen und bei ~nstetigkeitsstellen zu empfehlen, da die Schritt-

weite dx für das Plotten an jeder Stelle optimal gewählt wird. gei wenie

gekrümmten Teilen erpibt sich ein grones dx, während bei starken ~rümmungen

und Knicken dx rechtzeitig verrinaert wird. Man erhält also in iedem Fall

eine einwandfreie Kurve, ohne sich um Schrittweiten kümmern ZJ müssen.

EINGo\REDHEN

Die darzustellende Funktion wird in Zeile 1 in der Form y • f(x) ein~etra~en,

z.B.

1: Y ~ X-'3

Dann wird das Programm mit Def A ~estartct. Beantwortet man alle FraRen

nur mit E~TER, so erp.ibt sich fol~endes Bild:

!H IJ 3
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Die ~rnphische 9arst~11ung kann jedoch über die Eingabedaten vielfiltig

geändert werden.

Die erste 'bfrage "Wertebereich x" fordert die Werte fUr x . , x
mln max

und delta x nnc~ Bild ~. In der nächsten \bfrnge "Wertebereich y" werden

die entsprechende~ Werte fUr Ymin' 'mBx und delta y verlanqt.

"Hy" ist die ~öhe in mm des v-Wertebereichs auf der Zeichnung. Wird ein

Rahmen gewUnscht, eibt man bei der ~bfrace "Rahmen" eine t, sonst eine 0

ein.

Die Frage "Farbe" kann mit 0,1,2 oder 3 (schwarz, blau, grün, rot) beant-

wortet werden. FUr die Eingabe bei "d x " e:ibt es drei e:rundsätzlich ver-

schiedene Möglichkeiten:

t.) dx = Zahlenwert grüßer 0

Es wird mit der konstanten Schrittweite des Zahlenwertes geplottet.

2.) dx=O

Die Schrittweite ist variabel und wird dem Funktionsverlauf auto-

matisch nptimal an~p~~ßt.

3.) dx = Zahlenwert kleiner 0

Die Darstellung der Funktion erfolgt in Polarkoor~inaten mit der

konstanten Schrittweite des Zahlenwertes in Grad. Das Plotten in

Polarkoordinaten wird erst beim Betätigen einer beliebigen Taste

unterbrochen!

Will man mehrere Kurven darstellen, so schreibt man die neue Funktion in

Zeile I und startet mit Def ~. Es werden darauf erneut "Farbe" und "dx"

verlangt. Ein Wechsel des Koordinatensystems (cartesisch, polar) ist also

jederzeit möglich.

Def L listet die Werte fUr xmin' Ymin' x
max

' Ymax' delta x, delta y, Maß-

stab in x-Richtune (l/mm), Maßstab in v-Richtung (l/mm) sowie die Funktions-

vorschrift in Ubersichtlicher Form aus.

Bild 5 zeigt fUr die oben vorgestellte Funktion einen Ausschnitt, in dem

zusätzlich die 1. und 2. 'bleitune zu sehen sind. Die Eincabedaten sind

der Tabelle unter der Zeichnung zu entnehmen.
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delta y

Xmin

'Ymin
Bild 4

delta x

Hy
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.'111" -J."8olE U
• .:.'" J.p.ßer I!e::1,1'. 6. ~C'L"-eJ
" I. "1,Ji-8'

-I."aar 81
J,"z::r ~J
1. ;~CDrea
4. '('1,-'1

Bild 5

Die folgenden Bilder zei~en Beispiele verschiedener Funktionen und Kurven.

~lle Funktionen im cartesischen Koordinatensystem sind mit variabler

Schrittweite geplottet.

'.""A·Y"AI'l

• y

• In -, ....,.. -I ... ,r "... 1 .... ' " J."U .,d"". L ... ' •• I .... r ••

" 4.71"'-11 ".leIC-II

-L~[ ag
1.020)( 00
;.a~Qr-81
"I.l01[-al

-I.~[ ea
l.'!':"i: ee
l.ooer-8.
.... 701[_82
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\:y=------
2:I<ETLRN

113: 'Q"QEAi< : ::RAFH
213:D=!:N=42:~1=-113:~A=13:Q=1:vl=-;13:YA=113:E=1:~1

\1313:1"lPL!T "We~tebe,-e,ch X :",~l,~A,D
120:!NPUT "Wel'"',ebe,-e,ch Y :",Y1,YA,E
1313: !;-IPUf "H~ "iN,"Rahmen "iA
135:MX=2113/(XA-X1):MY=5*N/(~-Yl):V=MY/MX:H=D
l413:COLCR 13:GLCURSJR <-XHMX-YA*Mn:SJRGN
\713:X=Xl:8=3"'Y1*MY: lF 5GN YI05GN YALlNE (XA*MX,0)-(X]:!:!'1X,0):8=13
1813:GLCLRSOR <X*MX B):I<LlNE -<13, -3): 1F X<XALET ~X';'D:GOTO 1813
1913: V=Y J: 8=3+X J *MX: 1F 5GN X 1<)5GN XAQi'{) X 1< )aL HE (13, YA*MY) - <13,Y 1*M'T? : 8=13
21313:GLCLRSOR <B, Y:!t1Y):I<!..!NE -(-3,13): IF Y<YALET Y:=Y+E:GOTO 21313
2135: IF .=t..1NE <MX*Xl, MY:l:Y1 )-<!'1X*XA, MY*Wl), 13,0, B
2136:"N"lNPUT ':FadE = "jL, "d< = "il(
2137: ON ERROR GOTO 1131313
238:WA1T 0:COLOR L
2139: IF K<13GOTO 51313
2113: O=(~-X1 )/813: O=2*ATN lE93: >(=X1
2213: COLCR L: 1 F KLET D=K
2413: IF ><>XAGOTO 2?a
245:,.J=Y:GOSUB I: IF Y>YAOR Y<Y1GOTO "Exr"
24?: 1 F ~X 1GLCURSCR (X*MX, Y#1Y)
2513: Ll NE - (X*MX, Yl!1n
255: IF K=13GOSUB "CW
2613:X=X"{):GOTO 2413
2713:N=X:X=XA:W=Y:GJSUB I: IF Y<Y10R Y>YALET X=N:O)TO 61313
275:L!NE -(X*MX, Y:tMV)
2813:GLCLRSOR (XJ:!(f"1><,Yl*MY>
3130: END
41313:"L"SJRGN :LINE (13,-1113)-(2l13,-5),,13,B:LlNE (0,-35)-(210,-35)
404:GLCLRSOR (13, -10):TEXT :CS1ZE I:LF 4
4138:LPR1"lT TAB 12j"X"jTAB 2/j"Y":LF 1
410:RESTSRE :U51NG ":ili.!i!lll,,":FOR l=lTO 4:READ AS,A,B:LPR1NT TAa liAS,TAB

?iAjTAB 22jB:i'f:XT j:LF 3
4213:0A7A "m i ri". X!,Yl. "mG.x",~. vA. "de Ita",I-1, E, "1'1", 5/MX, 5/MY
425:LF -13:LLJ5T l:LF 6
4313:E"lD
5ea:~=13:D=~TN lE9~-K/9a
5113: X=F :GOSiJB !
520: ~=Y~CS F: v=Y:>Sl'i F
533: !F P_ j ',E - (X''''IX, ":1:['1':') : [0"0 5513
S<;3:CLCiFS:R (Xr,~Y,!(M':')
550:A$=;NKE'r'$ :!~ AS=' "LET F=F"'O:COTO SIe
560: ::;CTO 280
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61313:"EXT"R=YA:S=YI:\F Y<YILET R=Yl:S='fQ
6135:PRINr "Y ) '1'9 ~,.
6Hl: !F x-x: L I NE c co<-J) xrtx, .J'l<0Y) - <MX* < ('(-W no/ < Y"\-l) "'X-O), :;:'!MY)
6213:w=Y:N=X:~=X"'0
621: IF X<XAGOSUa 1: IF K=0GOSJB "OX"
622: IF ><>XAGOTO 28ä
623: IF Y<YIOR Y)Y~OTO 6213
625: !F 93N R< >SGN WLET R=S
627: IF I<t.ET O=K
6313:CLS :L1NE (MX*«X-N)*<W-R)/(W-Y).N),R*MY)-(X*MX, V*MY)
6513: J = I :GOTO 255
'31313:"OX'2=X: u=Y
9113: lF [)!:MX<=.5LET 0=. 5/I1X: *Z: Y=U: RETuRN
915: X=Z"Ü: GOSUB I :A=Y
9213:X=Z~·0:GOSUB j:8=Y
930: C=A'lN (U*(A-U)/O): O=ATN (U*(B-A)/Q)
9413:G=A8S (O-C)/Q
945: lF G>.25LET O=O/10:GOTO 910
950:D=O*.13225*EXP <3.8*(I.138-G»
9513:X=Z:Y=U:RETURN

101313:C=PEE:< &.7898:!~ C>36AND C<42GOTO 6213
10l0:wAIT :8EEP 3:9<INT "Fehler Nr'·j(.:END

cehr ,J;;llluti?l Herr

oe i jem .Jl'u';;r"mm "F'unx t Lc o ap Lo c ' muü die ,jBl.ünscl'1te funo<!:ion in

ji~ 1. ~ro~r~mmz811,l ain;2trdJsn ~erd~n, Z.J.:

1: 'I F " "'( = .\;\?

fJr eine µur~~81. Vor j~r F~nktionsvorßchrift ~arf ~!J~r K8 ~n

~ s t v-n c n , .J~' s o n s t '.h.: t'ol,polnje., J.Jf"Jhl<l n i c n t vom I\p.clln«r

:...J~e ...r ue Lc e t wer~jp.n.

o nn Ji3 :H,· ou Lq a lo.ile u i n t r aj an un d n:Jcn d",'n f'l'o.,jl"'I.nrnscu. ~

~118 ~ingdben ~inf~~h mit [~T~\ b~~nt~Qrt~n, .Je~o~m~n ~is d(n

Dei 1 i ~öl>:njen dU s d r u c-c , I c h n o f f"" jd!.l .; ..S t-' ro j r a mrn dum i l zu

Ihrer Zufriedenheit Iduft. F ...Ll s n o c . f'rdJ"n auf t r a t-rn , LltlnjtJn

~iL Fr ~njlic:-1en GrJJ~n

Do not sale !



161

-I! I·~
c cX
~a.~J~ J!l!!~

~ :JUl ~ 'lI!LI.. .~ d

.~rt~~I
I 1·1"

.~III
tA..,t)::l : I
~~II) E .'(i!!jJ I MI~Jm ., I;

So.. =!;l JI'-l:) -I ~
~2

S !IJ ~
I:

I I
I

i !
"

H
-Ci C~ii.. 1
z"

4i ~I!J
11 lj

",n

!1
z'"",IIl
o

1
z" .~~.~Yi pI.,il
<"

i

I1

"'''

i ii B
0:_

_ .li
",n

, ~!
._. :>

" Ul 2. I~
i i ~i; "'~
~~

...I"

.: .i .äl
...1-
<10

I

~ I If
l! .

~
H ~i

r! H
Cl ~~~e\~~\\'I)~ I

I I: il 1I I' il
i .lj§ t:

11
II

::: , ij ;}:
Ei .... ii li i .1
'" 13 '"'i:! '"'

...
ii ... ....

~-JI :::..b l:l.. ~tA
UJ~ t: E " 3r-

:Co ... Q .Q s::~I E a ü t: CI
.J:;- I .: 13 ::--... sa. " .J:;-ECL!:? t: ~ ~ I.. CI

I '"' ~ ~ tA _

... 0- .... I-.... ~ ! ::: C
t: ~ 0; ... E

I s

~

~ liC
'"' CI... :::: ..b 11..- .... ::s :si:~ - -- a :z:I U

j., liC... :li~
S CI

,,/
Do not sale !



Do not sale !




