PC-1500

TASCHENCOMPUTER
PC-1500 PROGRAMMIER-
UND PROGRAMMHANDBUCH

FISCHEL GmbH
Do not sale !



Do not sale !



Fischel GmbH (Hrsg.):

PC-1500 Programmier- und Programmhandbuch.
Berlin, 1984.

ISBN 3-924327-00-9

© 1984 Fischel GmbH, Berlin.

Alle Rechte vorbehalten. Ohne ausdriickliche Genehmigung des Herausgebers ist
es nicht gestattet, das Buch oder Teile daraus auf fotomechanischem (Foto-
kopie, Mikrokopie) oder sonstigem Wege zu vervielfdltigen.

Fir etwaige Schdden durch Anwendung der Anleitungen oder Programme dieses
Buches {ibernehmen wip keine Haftung

S HIA R PR ({0,
FOSEREL Brgy

BA0OCR - CRIGORIER - ETRe B4 @
000 GERLIK 08

Tel. 030/ 323 60 29

Layout, Cartoons: Johann Hartl
Druck: Offsetdruckerei Gerhard Weinert
Friedrichstr. 224, 1000 Berlin 61

Do not sale !



Inhaltsiibersicht

BASICPROGRAMMIERUNG

Peter Littfinski: Taschenrechnerfunktionen fiir den PC-1500
Alfred Klinger: Zufallszahlen

PEEK und POKE

Andreas Donner: Weitere Moglichkeiten von PEEK und POKE
Andreas Donner: Tastatur fir 2. Zeichensatz
Informationen zur Speicherbelegung

Getrenntes Loschen von Variablen

ALLGEMEINES ZUR MASCHINENSPRACHE

Bernd Riter: Allgemeines zur Maschinensprache
Bernd Riiter: Memory-Map zur Maschinensprache
Bernd Riiter: ROM-Programme

Bernd Riiter: Token

PROGRAMMIEREN IN MASCHINENSPRACHE

Bernd Riiter: Programmieren in Maschinensprache
Der Hex-Monitor zum PC-1500
Die Trace-Funktion im Hex-Monitor

PERIPHERIE-BESCHREIBUNGEN UND HARDWARE-ERWEITERUNGEN

Bernd Riiter: CE-153 Softwareboard

Parallel-Serielles Interface CE-158

M. Schmidt: Programmvektoren bei Verwendung des CE-161
M. Schmidt: Zerstérung des Speicherinhalts des CE-161
CE-165

Rolf Deffner: Der PC-1500 wird zum PC-1500 A !

Rolf Deffner: Ein PC-1500 im Endspurt !

CPU

PROGRAMMLISTINGS

Hardcopy, Ubertragen des Display-Inhaltes auf den Plotter
Sortierprogramm fiir Zeichenketten und Zahlen
Funktionseingabe durch INPUT

Integration

CREF, Erstellung einer Referenzliste

RETTE

GRAFIKAUSGABE (Funktionsplot)

ALLES FUR SHARP COMPUTER

Do not sale !



Basicprogrammierung

Do not sale !



Peter Littfinski: Taschenrechnerfunktionen fiir den PC-1500 7

GRUNDGEDANKEN

Das Rechnen ohne Programmunterstiitzung ist beim PC-1500 oft sehr
umst&dndlich, wenn es iiber 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 Tastendriicken verbunden.
Die Taste [DEF] und der BASIC-Befehl AREAD schaffen jedoch wesent-
liche Vereinfachungen.
Haben Sie die folgende Programmzeile im BASIC-Speicher Ihres Taschen-
computers,so ziehen Sie Wurzeln wie auf einem herkdmmlichen Taschen-
rechner.

142 "A"AREAD A:A=SQR A:PRINT A:END

Beisniel:
15 = 2
Tastenbedienfolece: [1 [5 Al

Auf der Anzeige erscheint das Ergehnis.Es bleibt his zum n'ichsten
CLEAR-Befehl bzw. bis zur Neuverwendung der Variablen A in der Va=
riablen A gespeichert.

Die Taste A hat also in diesem Fall als Zweitbhelegung (ﬁber|DE§ )
die Funktion des Wurzelziehens.So kénnen alle Tasten,die iiber |[DEF
ein Programm aufrufen konnen, (Siehe Bedienungsanleitung Seite 63 )
mit einer Taschenrechnerfunktion belegt werden.

Da nun jedoch die Mdglichkeit genommen wird andere Programme fiber
DEF aufzurufen,die mit den entsprechenden Tastenbuchstaben markiert
sind ,hier eine nahezu gleichwertige Alternative.

Sie bezeichnen Ihre Programme nicht nur mit einem,sondern mit zwei
oder mehr Buchstaben und setzen diese Bezeichnungen ebenfalls

in Anfilhrungsstrichen an die Programmanfinge.Haben Sie die foloen-
de Programmzeile im BASIC-Speicher,so kdnnen Sie z.B. das mit den
Buchstaben FNA bezeichnete Programm so aufrufen:

Tastenbedienfolge: [F =

12 "="AREAD A@:CLS :GOTO A%
ther die - und [=] -Taste sowie einer Bezeichnumg,die in der An-
zeige steht,ist mit der Zeile 142 ein Sprung in alle markierten
Programme moglich.

ZUM LISTING:

Die folgenden Taschenrechnerfunktionen lassen sich in jeder be-
liebigen Programmzeile unterbringen.Daher stehen am Anfanag der Zei-
len im Listing keine Proqgrammzeilennummern.
Auch die Markierungsbuchstaben und die Verarbeitungs- und Er-
gebnisvariablen kdnnen beliebig getauscht werden und sind daher
im Listing nur Vollstindigkeitshalber mit angeaeben.

Beisniel:

"A"AREAD A:A=SIN A:PRINT A:END
Wird getauscht zu:

"J"AREAD J:J=SIN J:PRINT J:END
Sie konnen daher die Taschenrechnerfunktionen,die Sie fiir Ihren
Anwendunasbereich fiir §innvoll halten,auf die Buchstaben der beiden
unteren Tastaturzeilen des PC-1500 verteilen.Die Gleichheit zwischen
Markierungsbuchstabe und Verarbeitunas- bzw. Ergebnisvariable hat
den bereits weiter oben beschrieshenen Vorteil,daB das Eraqebnis
unter dem Buchstaben weiter mit hoher Genauigkeit zur Verfiiqung steht.
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Peter Littfinski: Taschenrechnerfunktionen fiir den PC-1500 8

In der Funktionsbeschreibung hinter den Programmzeilen haben die
kleinen Buchstaben folgende Bedeutung:

z -- Ergebnis(erscheint auf der Anzeige)

X == Wert aus der Anzeige

v -- Zusitzlicher Wert,der iiber INPUT "Y=";... er-

fragt wird.
n -- Konstante
LISTING:
O Trigonometrische Funktionen:
"A"AREAD A:A=SIN A:PRINT A:END z=sin X
"S"AREAD S:S=COS S:PRINT S:END 2=CO5 X
"D"AREAD D:D=ASN D:PRINT D:END z=pragln X
"F"AREAD F:F=ACS F:PRINT F:END WEBrecos s
"G"AREAD G:G=TAN G:PRINT G:END meEal =
"H"AREAD H:H=1/TAN H:PRINT H:END pmaat %
"J"AREAD J:J=ATN J:PRINT J:END Z=Eretan o
"K"AREAD K:K=1/ATN K:PRINT K:END meangoet &
@ Mathematische Funktionen:
"L"AREAD L:L=1/L:PRINT L:END z=1/x
"Z"AREAD Z:2=Z 2:PRINT Z:END e
"X"AREAD X:X=SQR X:PRINT X:END el
"C"AREAD C:INPUT "Y=";Q:C=C Q:PRINT C:END 2=R
"V"AREAD V:INPUT "Y=";0:V=V (1/Q) :PRINT V:END z=4 X
"B"AREAD B:W=7:FOR Q=1TO B:W=W#Q:NEXT O:
B=W:PRINT B:END S

G Logarithmische Funktionen:

"A"AREAD A:A=LOG A:PRINT A:END ey o
"S"AREAD S:S=1¢"S:PRINT S:END z=1¢
"D"AREAD D:D=LN D:PRINT D:END aell 3
"F"AREAD F:F=EXP F:PRINT F:END e
"G"AREAD G:INPUT"Y=";0:G=LOG G/LOG 0:PRINT 0:E: 2=100y¥
"H"AREAD H:INPUT"Y=";0:H-0"M:PRINT H:END z=y*

@ Hyperbelfunktionen: '

"Z"AREAD 2:2=(EXP Z-EXP -Z)/2:PRINT Z:END z=sinh x
"X"AREAD X:X=LN (X+7(X"2+1)):PRINT X:END z=arsinh x
"C"AREAD C:C=(EXP C+EXP -C)/2:PRINT C:END z=cosh X
"V"AREAD V:V=LN (V+Y(V"2<1)):PRINT V:END z=arcosh X
"B"AREAD B:B=(EXP B-EXP -B)/(EXP B+EXP -B):

PRINT B:END z=tanh x
"N"AREAD N:N=(LN ((1+N)/(1-N)))/2:PRINT N:END z=artanh x
"M"AREAD M:M=(EXP M+EXP -M)/(EXP M-EXP -M):

PRINT M:END z=coth x
"L"AREAD L:L=(LN ((L+1)/(L-1)))/2:PRINT L:END z=arcoth x
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peter Littfinski: Taschenrechnerfunktionen fiir den PC-1500

@ Winkeltransformation:

"A"AREAD A:A=SIN A:DEGREE:A=ASN A:PRINT A:END
"S"AREAD S:S=SIN S:RADIAN:S=ASN S:PRINT S:END
"D"AREAD D:D=SIN D:GRAD :D=ASN D:PRINT D:END

@ Transformation von Polar- und Rechteckkoordinaten:

"F"AREAD F:INPUT"jY=";Q:W=7(F2F+0Q%0) : E= (0=§)
+SGN Q:0=ACS (F/W)%E:PRINT W:PRINT Q:END
"G"AREAD G:INPUT"PHI=";Q:W=G%COS Q:0=GxSIN O:

PRINT W:PRINT Q:END

M Mittelwertbildung:
w
Arithmetisches Mittel: R=1/w 23 aj
"Z"AREAD Z2:0=Q+Z:W=W+1:2=0/W:PRINT Z:END
Geometrisches Mittel: G=Ya xa,x...%xa,
"C"AREAD C:E=E®C:W=W+1:C=E (1/W) :PRINT C:END
Harmonisches Mittel: H=7_w 2
= 1/31
i=1
"V"AREAD V:0=0Q(1/%) :W=W+1:V=W/Q:PRINT V:END
Riicksetzen der Laufvariabhlen bei Rechenbeginn:
"X"W=@:Q=@:E=1:END
@ Zwischenspeicher:
"D"AREAD .:D:END
"A"AREAD Q:A=A+Q:PRINT A:END
"S"AREAD Q:S=S-0:PRINT S:END

B Nachkommastellen,Runden:

"FU"AREAD F:F=INT (Fx1¢™n)/1¢"n:PRINT F:END
"G"AREAD G:G=INT (G%1@"n+®.5)/1%*n:PRINT G:END

n - Zahl der Nachkommastellen PN
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 1

Zufallszahlen

Beobachtet man die Ziehung der Lottozahlen, so kann man berechtigten
Zweifel an die wirkliche Zufilligkeit der gezogenen Zahlen anmelden.
(Dieser Zweifel ist beim Mittwochlotto besonders berechtigt.)
Jedermann weifB, daB man gleichschwere Gegenstinde (Kugeln) nicht
herstellen kann. Die Kugeln haben alle ein unterschiedlickes Gewicht.
Auch wenn der Gewichtsunterschied noch so winzig klein sein sollte,
die Schwerkraft ist mit von der Partie, und die Wahrscheinlichkeits-
rechnung bringt es bei groBer Anzahl von Ziehungen an den Tag.

Mit der Erzeugung von Zufallszahlen hat man sich auch in der Mathe-
matik beschiftigt. Es wurden Tabellen von zufZlligen Zahlen ent-
worfen und auch wieder verworfen. Es wird behauptet, daB es wirk-
liche Zufallszahlen niemals geben wird. YWenn man aber Zahlen vor-
liegen hat, in denen man keine GesetzmiBigkeiten 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 muBte gefunden werden.
J. v. Neumann war der erste der einen Vorscinlag hierzu machte.

Es war die Quadratmittenmethode. Man geht aus von einer beliebigen,
jedoch geeignet grofen Zahl, quadriert diese und nimmt den mittleren
Teil davon. Dieses ware dann die erste Zufallszahl.

Diese Zahl quadriert man erneut und nimmt wieder den mittleren Teil
davon. Auf diese Weise entstehen sogenannte Zufallszahlen, die

aus den vorhergehenden gewonnen werden.

Wie sich jedoch schnell herausstellte, war dieser Algorithmus sehr
schlecht. Taucht nZmlich 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. Simtliche Algorithmen fir
Zufallszahlen haben eines gemein. Die neue Zufallszahl ist gekoppel?t
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 fiir
Zufallszahlen verwendet, konnen wir vorerst nicht entscheiden.
Hierzu existieren eine Reihe von Test-Algorithmen.
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 12

18 13323976

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

10 189 323932 6§

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

18 189323376

8: [=0:X=43

12: 1=]+1

13: IF 1>6GQTO 18
14:LPRINT RND X;
16:GOTO 12

18: TEXT

DaB auch der Sharp-1500 seine Zufallszahlen
aus den vorhergehenden gewinnt, mdge durch
nebenstehendes kleine Programm "6 aus 49"
belegt sein. (Die existierende Anfangszahl
im Rechner ist offenbar nicht zu beein-
flussen.)

Diese Art von Wiederholung schrénkt die
Glite der Zufallszahlen nicht ein.

Innerhalb einer Kette von Zufallszahlen
diirfen jedoch keine Wiederholungen auf-
treten. Wir wollen uns nun einer Aufgabe
zuwenden, die typisch fiir die Anwendung
des Zufallgenerator ist.

Aufg.: Zwei Menschen A und B wollen sich tZglich 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 beschlieBt
auf den anderen 15 Min. zu warten.

Wie groB ist die Wahrscheinlichkeit, daB beide sich treffen?

Zs gibt zwei Moglichkeiten diese Aufgabe zu 1ldsen.

a) Durch theoretische Uberlegungen

b) Durch ein Experiment

Wir wollen im weiteren den Fall b) verfolgen.

Man beobachtet die beiden Menschen A und B an méglichst vielen Tagen.
Da dieses jedoch sehr zeitraubend ist, wollen wir ein Programm da-
riber schreiben und das Eintreffen der beiden durch Zufallszahlen

simulieren.

EZs folgen die grundsitzlichen Uberlegungen zum Programm:

A und B kdnnen unabhingig voneinander zu unendlich (iiberabzihlbar)
vielen Zeitpunkten eintreffen. Dieses ist -nicht computergerecht.

Wir wollen deshalb nur das minutenweise Zintreffen unterscheiden.

(D. h. es wird vom kontinuierlichen zum diskreten Fall iibergegangen. )
Den dadurch entstehenden "geringen" Pehler nehmen wir inkauf.

Wenn T1 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

Zs bezeichne N die Zahl der Tage,an denen 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 Wahrscheinlich-
keit, Hat ein Treffen stattgefunden, setzen wir T=1. Andernfalls 0.

48 38 34 ¥xI
43 S1 33 x8
Nr, A B T S8 31 47 %8 8:"A": INPUT N
51 43 31 %8 18:LPRINT "GuNr."
X1  ¥3 S9 %8 52 36 48 xI 5 "weuR" 5 "uuwB”
%2 19 S7 %8 53 15 31 %3 L
*3 33 24 ¥ 54 45 %9 %8 11:LF +1
¥4 X1 21 x8 S5 11 S8 x8 12:1=8:J=8
. S5 %5 %8 56 13 46 %8 14: X=608:Y=68
*6 45 12 %9 52 27 %S5 %8 16:T1=RND X:T2=
t ¥4 20 29 xI 58 5SS S8 %I RND Y
¥8 %6 %8 %I S9 %7 33 %8 18: I=1+1
*S S5 46 ¥1 68 28 34 xI 209: IF 1>=N+1G0OTO
18 18 36 %8 34
11 38 17 %8 W= 8.48 22:1F ABS (T1-T2)
12 22 24 xI <=15G0T0 27
13 54 33 %8 23:USING "¥xx*“
14 33 37 %I 24:LPRINT "J"; 13"
1S %3 11 ¥xI we'iT1 "3 T2;
16 %2 41 %8 “w"380
12 41 29 x1 25:USING
18 53 x3 %9 26:G0TO 16
19 S4 27 %8 27:USING "“Xxxx"
20 11 11 x1 28:LPRINT "o "31;"
21 ¥2 44 x8 w3 T T2S
22 43 24 %8B ‘Gl
23 18 29 x8 29: USING
24 S1 18 x@ 31:J=J+1
25 52 42 ¥ 32:G0TO 16
26 %3 %6 ¥1 34:LF +1
27 %6 %9 ¥l 35:USING “###. 48"
28 12 29 %1 36:LPRINT "yuoW=";
239 48 11 %8 J/N
39 11 %6 %1 38:USING
31 15 31 %8
32 52 49 x1
33 33 36 %I STATUS |
34 47 59 ¥ 318
35 25 23 x1
36 48 10 x8
32 38 16 xI
38 68 56 %I
38 19 14 ¥l Anmerlkung:
LY ] 11 12 x1 i .
41 21 52 %8 a) Die theoretisch errechnete Wahrschein-
4 . . . .
4§ ;g gg ;i lichkeit filir den diskreten Fall (60 min.)
44 55 353 %I betrigt W=0.45
45 %1 17 %8 b) Die W T sre. o )
46 21 s8 ko ie Wehrscheinlichkeit fiir den konti-
42 53 15 8 nuierlichen Fall betrigt W=0.4375
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 14

LEN, STRZ, VAL, LEFTZ, MIDZ, RIGHT

Werden die natiirl. Zahlen 1,2,3,4,... tabellarisch (untereinander)
aufgeschrieben und rechts daneben die zugehdrigen Quersummen, S0
stellt man eine RegelmiBigkeit fest.

Die Quersummen der Zahlen laufen von 1 bis 9 und wiederholen sich
in dieser Reihenfolge stZndig. Diesen Umstand wollen wir ausnutzen,
um die Zufallszahlen des PC-15¢@ auf ihre "Gite"
(Zufilligkeit) zu priifen.

Wir ordnen den Zufallszahlen ihre Quersummen zu,
und haben dadurch nur Zahlen zwischen 1 und 9 zu
betrachten. Fiir Mathematiker bzw. mathem. Versier-
te wird der Hinweis "modulo 9" hinzugefiigt.

Es werden zwei beliebige, jedoch computergerechte,
natiirl. Zahlen X und Y ausgewfhlt. Durch den Rech-
ner lassen wir eine Kette von Zufallszahlen zwi-
schen 1 und 9#X ausdrucken. Die LZnge der Kette
sollte aus "demokratischen Griinden" 9«Y sein.
Gleichzeitig lassen wir durch den Rechner zu jeder
Zufallszahl die Quersumme errechnen und rechts

18 9 daneben ausdrucken.

Eine Priifmdglichkeit der Zufallszahlen wdre nun,
daB man die Anzahl der Zufallszahlen mit jeweilig
- i fester Quersumme ermittelt und durch die Gesamt-

. zahl der ausgedruckten Zufallszahlen (hier 9»Y)
dividiert. Dieses Verhiltnis mii8te bei groBerer Zahl Y ungefdhr
1/9 betragen. Diese Vorgehensweise erfordert eine wirklich groBe
Anzahl von Zufallszahlen (also groBes Y), um verliBliche Ergebnisse
zu erzielen., Wir wollen deshalb die beschriebene Priifung modifizie-
ren, indem wir nur einen geeigneten Mittelwert betrachten.
Hierzu die folgenden Bezeichnungen:
Al=Anzahl der Zufallszahlen mit Quersumme 41
A2=Anzahl der Zufallszahlen mit Quersumme 2

E

30O\ FWU -
O\ 0OWN FUI =

_
N
s NN SR 00N 0N FW D

A9=Anzehl der Zufallszahlen mit Quersumme- 9

MP=(1+2+...+9)/9 =5 ist der ideale Mittelwert
M1=(A191+A282+. ., .+49%9)/9«Y ist der reale Mittelwert

Wenn die Zufallszahlen des Rechners von groBer Giite sind, so sollte

bei groBem ¥, der Wert M1 mdglichst nahe bei M@=5 liegen.
Dieses soll lberpriift werden.
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 15

Sicherlich gibt es mehrere verschiedene Methoden um die Quersumme
einer Zahl auszurechnen. Wir wollen jedoch die BASIC-Befehle LEN,
STR3, VAL, LEFT@, MIDZ und RIGHTZ anwenden und schlagen deshalb
den hier schrittweise beschriebenen Weg ein.

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

1. Idee: Es liegen die Befehle LEFTZ, MID3 und RIGHTZ vor. Schrei-
ben ‘wir, unter Beachtung wie die Befehle anzuwenden sind, ein kur-
zes Programm.

10:N=152

12:Ls=gEFTs (N,1):M@=MID8 (N,2,1):RB=RIGHTZ (N,1)
14 :Q3=L3+M3+R3

15:PRINT Q3

Nach Betidtigung von RUN-ENTER steht im Display: ERROR 17 IN 12.
Die Befehle LEFTZ, MIDE und RIGHTE lassen sich nur auf Text-Vari-
able anwenden, und N ist numerische Variable.

2. Idee:. Wir wandeln die numerische Variable N, durch den Befehl
STR3, in eine Text-Variable um. Korrigieren wir obiges Programm.

10:N=152

193 SS=2TRS N

12:13=LEFT8 (Sg,1):M8=MIDg (S3,2,1):RE=RIGHTS (SS 1)
14 :Q@=L3+M3+R3

15:FRINT Q8

Nach Betidtigung von RUN-ENTER steht im Display: “152.
Wir haben also nichts erreicht. Der Rechner hat die Einzeltexte
1,2 und 3 wieder zusammengefiigt.

3. Idee: Wir wandeln die einzelnen Text-Variablen L@, M2 und R3,
durch den Befehl VAL wieder um in numerische Variablen und
addieren danach. Korrigieren wir obiges Programm erneut.

10:N=152

11:58=8TRg N

12:L@=LEFT@ (S8,1):Mg=MID (ss 2,1):R@=RIGHTE (S8,1)
13:L=VAL L@:M=VAL MZ:R=VAL R

14:Q=L+M+R

15:PRINT Q

Nach Betitigung von RUN-ENTER steht im Display endlich das rich-
tige Ergebnis: 8.

Der hier beschriebene Vorgang stellt die Grundidee des Programms
auf der ndchsten Seite dar. Die Abfrage, ob die Zahl N einziffrig,
zweiziffrig, dreiziffrig oder gar vierziffrig ist, erfolgt durch
den Befehl LEN, iliber den Umweg Text-Variable.
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Alfred Klinger: Zufallszahlen 16
X=13:Y=6 X=78:Y=6 Z=783:Y=6
1 N Q 1 N Q 1 N Q
87 3 1 493 > 1 5437 1
2 2 2 2 35 S 2 5249 2
3 38 2 3 s8 4 3 911 2
4 43 7 4 638 3 4 6856 7
S5 46 1 S 448 8 S5 2633 S
6 3 3 6 285 6 6 4165 7
7 54 3 7 234 3 7 4181 S
8 68 5 8 460 1 8 4546 1
s 24 6 9 44 8 3 5834 8

18 78 6 18 295 > 19 1668 3
11 32 s 11 457 > 11 3115 1
12 32 S 12 673 7 12 1152 5
13 16 2 1315 6 13 5478 2
14 6 6 14 332 8 14 53934 3
5. 12 3 15 595 1 15 3357 6
16 33 3 16 333 6 16 6434 8
17 74 2 17 72 3 17 7939 1
18 5S4 3 18 252 3 18 6654 3
18 51 8 19 178 7 19 5836 5
28 g8 8 28 524 7 20 3865 5
2100 11 2 21 561 3 21 28 2
22 13 4 22 261 3 22 454 4
23 63 8 23 369 3 23 3377 2
24 48 4 24 43 4 24 144 3
25 1e@ 1 25 483 7 25 3385 2
26 57 3 26 124 7 26 5537 2
272t 22 4 29 - 3f 4 27 582 7
28 28 2 28 693 38 28 4483 2
23 191 2 29 474 6 29 4581 a
3@ 9 2 38 357 6 38 6634 7
31 1e6 2 31 4723 5 31 53958 3
32 77 s 32 332 8 32 3118 S
33 113 5 33 685 2 33 1255 4
34 15 5 34 571 4 34 672 5
35 83 8 35 494 8 35 1357 2
36 S3 8 36 118 1 36 3895 8
372 45 1 37 s98 5 37 5678 3
38 114 6 38 220 4 38 3756 3
33 32 s 33 125 8 33 1882 2
48 23 2 48 46 1 49 6190 7
41 63 3 41 356 S 41 1415 2
42 42 8 42 458 g 42 4353 6
43 8 8 43 588 4 43 1444 4
44 42 2 44 444 3 44 5806 2
45 24 6 45 382 4 45 2374 7
46 84 3 46 345 3 46 5266 1
47 52 7 47 206 8 47 1387 2
48 11 2 48 525 3 48 1865 2
48 8 8 49 123 6 43 594 ]
S8 61 7 S8 20 2 S8 6595 7
S1 183 1 51 448 2 S1 3696 5
S2 36 8 52 4S5 S 52 442 1
S3 185 6 53 629 8 53 3118 4
54 78 ? S4 418 S 54 1222 7
: 8 6 4 2 4 6 11 3
3 9 2 6 6 9 6 4 11
S S 8 8 3 6
2728 54 313 54 262 5S4
fni= 5.908 Ml= 5.79 Mi= 4,85
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2:REM QUERSUMMEN
TEST FUER 2UFA
LLSZAHLEN
4:X=13:Y=6
6:USING “H#H##"
Z:LPRINT " 1*
3" N
Q"
8:LF +1
9: P=9%X:E=9%Y: |=
8

18:A1=8:A2=0:A3=0
{R4=0:A5=0:A6=
B:A7=0:A8=0: A3
=8

12:N=RND P

13:1=1+1

14:IF I=E+1GOTO !
(5]%)

22:S$=STR$ N
28:W=LEN Ss
31:1IF W=1LET @=N:
GOTO &2
32: IF W=2GOTO 48
33: IF W=3GOTO S@
34: IF W=4GOTO 68
48: LS=LEFT$ (Ss$,1
):R$=RIGHT$ (S
$, 1D
41:L=UAL L$:R=UAL
Rs
42:Q=L+R
43:S$=STR$ Q
44:W=LEN Ss
45: IF W=2G0OTO 48
46:GOTO 62
SB:L$=LEFT$ (Ss,1
J:M$=MID$ (Ss,
2, 1):R$=RIGHTS
(Ss, 1)
S1:L=VAL Ls$:M=vAL
M$:R=VAL R$
52:Q=L+M+R
S53:S$=STR$ Q
S54:W=LEN Ss
55: 1F W=2GOTO 48
56:G0OTO 62
68:L$=LEFT$ (Ss$, |
J:iMI$=NID$ (Ss
y 2, 1):M2%=M1Ds
(S$, 3, 1):Rs=
RIGHTS (Ss, 1)
61:L=VAL L$:Ml=
VAL M1s$:M2=VUAL
M2$:R=UAL R$
62:Q=L+M1+M2+R
63:S$=STRs Q
64:W=LEN Ss$
65: IF W=2GOTO 48
62:LPRINT I;N;Q

639:REM ZAELWERK
78:IF Q=1GOTO 88
21:1F Q=2GOTO 82
72:IF Q=3GOTO 84
73: IF Q=4GOTO 86
74:1F Q=5GOTO 88
75: IF Q=6GOTO S8
76: IF Q=7GOTO 82
77:1F Q=8GOTO 394
78: IF Q=3SGOTO 96
88:A1=Al+]
81:60T0 12
B82:A2=A2+1
83:G0OTO 12
84:AR3=A3+1
85:G0OTO 12
86:A4=A4+]
82:G0OTO 12
88:A5=A5+1
83:G0OTO 12
98: R6=A6+1
81:G0OTO 12
82:A7=A7+1
83:G0TO0 12
94:A8=AB+]
85:G0TO 12
96:A9=A3+1]
92:G0TO 12
939:REM BILANZ
188:LF +1
184: A=A1%1+A2¥2+A3
X3+A4%4+Q5%5+A
6X6+A2%7+A8%¥8+
AI%S
186:LPRINT Al;A2;A
335R4;AS5;A63A7;
A8; A3
187:LPRINT A;1-1
118:USING
112:USING “HH#. #4"
114:N1=AsCl=-1)

116:LPRINT " fl=
Minl
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 "X="

XY=y
(Manch einer zieht
die Eingabe iiber
INPUT vor.)
3) Die Zeilen 106
und 197 kdnnten zur
Kirzung 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 1M

3 6

262 54

6 Zufallszahlen mit
Quersumme 1
11 Zufallszahlen mit
Quersumme 2
U.S.W.
Die 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" ein
interessantes PC-1500 Programm vorgestellt worden. Ein MZnnchen
liuft iiber das Display und schiebt Buchstaben. Dem Autor dieses
Programms, dessen Namen nicht genannt wurde, muB bescheinigt werden,
daB er ein Konner auf dem Gebiete des Displays ist.

Hierdurch angeregt, soll ein Programm entworfen werden, in welchem
wir uns in jenen Befehlen iiben, die das Display betreffen.

Es sind die Befehle GCURSOR und GPRINT.

Damit dieses Uben nicht ohne Motivation ist, wollen wir uns eine
Aufgabe stellen. Dieser Aufgabe werden, zum besseren Verstindnis,
folgende allgemeine Bemerkungen vorangeschickt:

"Operations-Research" ist, genau wie "Informatik" eine Neudisziplin
an den Universitdten. Die deutsche Ubersetzung dieses Fachgebiets
wire "Unternehmensforschung". Entstanden ist Unternehmensforschung
wihrend des 2. Weltkriegs und hat militirischen Ursprung.

Aus dem Bereich "Operations-Research" wollen wir das Warteschlangen-
problem aufgreifen.

Geht man zur Bank, Post oder dhnlichen Gffentlichen Einrichtungen,
so ist dieses oftmals mit unangenehmen Wartezeiten verbunden.

Es haben sich Warteschlangen gebildet und man stellt sich hinten an
oder geht unverrichteter Dinge wieder weg.

Dieses hat die Unternehmerseite nicht gerne, denn es gibt Geschzfts-
verluste und verirgerte Kundschaft. Es wird deshalb Reservepersonal
in Bereitschaft gehalten, um bei grdBerem Andrang mehr Schalter
6ffnen zu konnen.

Andererseits kann es auch vorkommen, da8 kaum Xundschaft da ist,
und das Personal sitzt tatenlos herum. Dieses hat die Unternehmer-
seite wegen der unndtigen Personalkosten auch nicht gerne.

Die Geschiftsleitung wird einen Kompromi8 anstreben, Hierzu werden
Beobachtungen angestellt, in welchem mittleren Zeitabstand die
Kundschaft den Schalterraum betritt und wie schnell die mittlere
Abfertigungszeit am Schalter ist.

Der Unternehmer wird daraus Schliisse ziehen, w1ev1el Personal er
bereit halten muB, um gewisse UnregelmiBigkeiten im Publikumverkehr
auszugleichen. (DaB hierbei die unterschiedlichen Tageszeiten auch
eine Rolle spielen versteht sich von selbst.)
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Aufg.: Die Entwicklung von Werteschlangen in einer 6ffentlichen
Institution soll im Display des PC-1500 simuliert werden.
Durchschnittlich betritt alle T1 Sek. ein Eunde den Schalterraum.
Die Durchschnittliche ‘Abfertigungszeit betrdgt T2 Sek.

Es sei T kleiner-gleich T2 (in Zeichen T1< T2), denn sonst bildet
sich keine Warteschlange.

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

a) Ein Schalter ist gedffnet.
Alle T™ Sek. schlieBt sich ein EKunde an die Schlange an.

Pro Sek, wird die Schlange somit um 1/T1 Kunden lénger.

Alle T2 Sek. wird ein Kunde am Schalter abgefertigt.

Pro Sek. wird die Warteschlange um 1/T2 Kunden kiirzer.

Die resultierende wirkliche Verlingerung der Schlange betrigt
somit 1/TMM-1/T2 = (T2-T1)/TMaT2.

Wie lange dauert es nun, bis die Schlange um einen Eunden linger
geworden ist?

Diese Zeit ist S1 = TaT2/(T2-T1).

Angenommen, die Schlange wird immer linger. Waerten in der Schlange
mehr als A Kunden, so wird ein zweiter Schalter gedffnet.

Nun laufen, wie der Leser aus eigener Erfahrung bestitigen wird,
ca, die Hilfte der ERunden liber zum zweiten Schalter.

(Hierbei entstehen oft Ungerechtigkeiten. Leute aus dem hinteren
Teil der Schlange stehen pldtzlich ganz vorne am neu gedffneten
Schalter.)

b) Zwei Schalter sind gedffnet.

Alle 24T1 Sek. schlieBt sich ein Kunde an jeweils eine Schlange an.
Pro Sek. wird jede der beiden Schlangen um 1/2e«T1 Kunden l&nger.
Alle T2 Sek. wird an jedem der beiden Schalter jeweils ein Kunde
abgefertigt. Pro Sek. wird jede der beiden Schlangen um 1/T2 Kunden
klirzer. Die resultierende wirkliche Verliangerung (Verkiirzung) der
Schlangen betrigt somit 1/24T1-1/T2 = (T72-2«T1)/2sT1xT2.

Wie lange dauert es nun, bis jede der beiden Schlangen um einen
Kunden linger (kiirzer) geworden ist?

Diese Zeit ist 82 = 2wuT1«T2/(T2-2aT1).

Ist S2 negativ, so werden beide Schlangen immer kiirzer.

Sind beide Schlangen auf die Linge null abgebaut, so soll der zweite
Schalter wieder schlieBen.
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Gilt T2=2aT1, so bleiben beide Schlangen der Lange nach konstant.
Ist hingegen S2 posetiv, so werden beide Schlangen immer l&nger.
Warten in beiden Schlangen jeweils mehr als A Kunden, so wird ein
dritter Schalter gedffnet, und die Kunden verteilen sich gleich-
mdBig auf alle drei Schalter.

c) Drei Schalter sind gedffnet.

Alle 3eT1 Sek. schlieBt sich ein Kunde an Jeweils eine Schlange an.
Pro Sek. wird jede der drei Schlangen um 41/3sT1 Eunden lé&nger.

Alle T2 Sek. wird an jedem der drei Schalter Jjeweils ein EKunde
abgefertigt. Pro Sek. wird jede der drei Schlangen um 1/T2 Kunden
kirzer. Die resultierende wirkliche Verlangerung (Verkﬁfznng) der
Schlangen betrigt somit 1/38T1-=1/T2 = (T2-3wT1)/3aT1nT2.

Wie lange dauert es nun, bis jede der drei Schlangen um einen
Kunden linger (kiirzer) geworden ist?

Diese Zeit ist S3 = 3xTMeT2/(T2-3aT1).

Ist S3 negativ, so werden alle drei Schlangen immer kirzer.

Sind alle drei Schlangen auf die Lange null abgebaut, so soll der
dritte Schalter wieder schlieBen.

Gilt T2=3xT1, so bleiben alle drei Schlangen der Linge nach konstant.
Ist hingegen S3 bosetiv, so werden die drei Schlangen immer lZnger.
Warten in allen drei Schlangen jeweils mehr als A Kunden, so bleibt
es dem Leser iliberlassen einen vierten Schalter in seinem Programm
zu berlicksichtigen. Wir legen hier das Programm fiir maximal drei
gedffnete Schalter aus.

Einige BemerXungen zur Darstellung der Warteschlangen im Display

.

0123456789. ..

play darstellen. Es ist hierbei
ein Schalter gedffnet und zwdlf
Kunden warten davor.

agg Nebenstehendes Bild soll das Dis-

R
ssvesne
sesssee

Die Erfahrung mit dem Display, beziiglich dieses Programms, hat ge-
zeigt, daB das Auge die waagerechten Leuchtpunkte schlecht trennt.

Das Programm wurde (im Nachhinein) so abgefaBt, daB pur jeder zwei-
te waagerechte Punkt im Display

EE angesteuert wird. Nebenstehendes

§§ Bild zeigt zw6lf wartende Kunden

0123456789. .. vor einem gedffneten Schalter.
(Dieses tritt ein bei der Wahl

von A=11 Eunden im Programm.)
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Da jeweils die "Ubergdnge" (ein zusatzlicher Schalter Sffnet)
groBere Schwierigkeiten bereiteten, sollen diese etwas genauer

dargelegt werden.

Vor einem gedffneten Schalter stehen mehr als A Kunden und ein
zweiter Schalter wird geGffnet. Dieser Vorgang wird fiir die Fille
A=5, A=6 und Aa7 dargelegt.

Léschen (Zeilen 35-56)

Aufbau (Zeilen 65-86)

Weiter (Zeilen 95-128)

Loschen ab A

A=5:

88888388888388888: : :

A=6:

83838388838388888:::
S

A=7:

88888883838888883: : :

74:IF KE>A GOTO 19¢

$3888838388838888: : :
—

83838383383838888: : :
.

38888328888888888:::
-

Weiter ab
L=2sINT(A/2)

Anz., der Kunden
=INT(A/2)+1

8888?888888888888:::
883888;8888888888:::

888888?8888888888:::

Vor zwei gedffneten Schaltern stehen jeweils A Kunden und ein
dritter Schalter wird gedffnet. Dieser Vorgang wird ebenfalls fiir
die Fdlle A=95, A=6 und A=7 dargelegt.

Léschen (Zei. 135-156)

Aufbau (Zei. 165-186)

Weiter (Zei. 195-228)

B=2#A-INT((2%A+1)/3)
Loschen ab B+1

A=5:
3§833588888833888: +:
A=6: L_-

$§838383888888888: ¢
|

A=7:

$8888333838838888 -
s

174:IF N >B GOTO 2¢9

$6888383888888888: ::
4
§8488343488888888: -
il
$3388882833333888: ::
4

Weiter ab
P=2¢INT(2#4/3)

Anz., der Eunden
=INT(2sA/3)+1

i§§§!§§§§§§§§§§§§555
!§!§!§!§§§§§§§§§§535
i§!§i§!§§§§§§§§§§ii:
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2:REM WARTESCHL
ANGE

3:T1=1:T2=58:A=5
8:CLS

4: IF T2=T1GOTQ 2
38

S: IF T2=2%T160TO
231

6: IF T2=3%T1GOTO
232
7:REM
R AUF
8:S1=T1%¥T2/(T2-T
1):1==2
18: I=1+2
14:éF I1>2%AGOTO 3

28:GCURSOR I:
GPRINT 1;

24:UWARIT SI

28:GOTO 18

35:REM LOESCHEN
AB A

36:J=A~1

48: J=J+]

44:1F J>2¥AGOTO 6
6

1 SCHALTE

48:GCURSOR J:
GPRINT 8;

S2:WAIT 8

S6:G0TO 48

65:REM AUFBAU UON
8-A

66:K=-2

78:K=K+2

74: IF K>AGOTO 198

78:GCURSOR K:
GPRINT 3;

B2:UWAIT 9

86:G0OTO 78

S5:REM 2 SCHALTER

AUF

188:S2=2%T1%T2/(T2
=2%T1):L=2%INT
(As2):VU=0

184:L=L+2%V

188: IF L=-2G0OTO 8

112:1IF L>2%AGOTO 1

36
116:GCURSOR L:
GPRINT 3;8;8;
128:U=SGN (T2-2%T1
)
124:WARIT ABS (S2)
128: GOTO 184

135:REM LOESCHEN
AB B+1 WOBEI B
=2%A-INT ((2%A+
1)73)

136:M=2%A-INT ((2%
A+1)73)

14@: M=f1+1

144: IF M>2%AG0OTO 1
66

148: GCURSOR- M:
GPRINT 8;
152:WAIT B8
156: 60T0 148
165:REM AUFBAU U0
N 8-B WOBEI B=
2¥A-INT((2%A+]
)73)
166:N=-2:B=2%A- INT
((2%A+1),3)
178:N=N+2
174: IF N>BGQTO 2980
178: GCURSOR N:
GPRINT 7;
182:WAIT B
186:GOTC 178
195:REM 3 SCHALTER
UF

A
288:S3=3%T1%T2/(T2
=3%T1):P=2%INT
(2%As3):U=8
284:P=P+2%U
208: IF P=-2G0OTO 8
216:GCURSOR P:
GPRINT 7;8;8;
228:U=SGN (T2-3%T1
]

224:UAIT ABS (S3)

228:G0OTO 284

238:PRINT "1 SCHL.
KON. 1 KUND."

231:PRINT "2 SCHL.
KON. JEW.";
INT CAs72)+1;"K
UND. "

232:PRINT "3 SCHL.

KON. JEW.";
INT (2%A/3)+1;
"KUND. "

STATUS |
1818

Kommentar:

1) Die Eingabe der
Daten T1, T2 u. A
geschieht in Zeile 3.
Dricke im Run-Mode
RUN-ENTER u. noch
einmal ENTER.

2) Alternativ kann

Zeile 3 ersetzt wer-

den durch:

Z: 8" yINPUT "T1=
e, M T2a"e 12,
"A=";A:CLS

Driicke 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-150@ Version A@1

geschrieben.

Literaturnachweis:

Kiutting, Herbert: Didaktik
der Wahrscheinlichkeits-
rechnung. Studienbilicher
Mathematik, Herder-Verlag,
Freiburg/Brsg.

Churchman, C. West und
Russel J. Ackoff, E. Leon-
ard Arnoff:

Operations Research.
Oldenbourg-Verlag, Miin-
chen/ Wien.
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Ueltere MoslLichkeiten von PEEK und POKE (Teil 1)

Lingere Zelt Hdrgerte ich mich dartber, daR beim PC-1500 manche Zeichen
nicht direkt Uber die Tastatur aufgerufen yerden konnen. Hierbeil handelt
es sich um die CHR-Codes &27, &SC, 8&7B, &2D, &7€, &7F. Zum einen Liefen
sich die senannten Zelchen ab und zu bel einer Displayanzeilse verwenden,
zum anderen konnten sie v.a. in Texterosrammen als 'Steuerbytes' ein-
gesetzi werden (wie z.B. in 'TEXIT PLUS', siehe Info).

Miitels den belden BefehlLen PEEK und POKE Lassen sich die genannien
Codes eroblemlos auf die Reservetasten 1-6 der Ebene I bringsen. Im RUN

oder PRO-MODE wird nach Ldschen des Reserueseeichers einsegeben:
POKE PEEKR?863%256+R56, 1, &22, 2, &5C, 3, &2B, 4, 82D, S, &7E, 6, &?F ENTER

Nach diesem BefehlL ist die ersie Resarueebene uwile folst belest:

——— e s

F1: CHR$ R2?, F2: CHR$ B&SC, F3: CHRs &2B
F4: CHR$ &2D, FS: CHR$ RJE, FG6: CHRS RJF

Die senannten Codes kgnnen Jetzt direkt Uber diese Funkilonstasten auf-
gerufen werden.

Ein weilteres Arsernis stiellte flur mich die Tatsache dar, daf? das CE-158
nur ca. 10 cm. Papier elnziehen kann. Ruch dieses Argernis Ldft sich
mittels dem BefehlL POKE Lelcht beseiiisen.

Um das Papiler auf der Y-Koordinate ‘richtis' zu bearbeiten verwendet der
PC-1500 einen systeminternen Koordinatenzihler, der in’'den belden
Rdressen R29E4 und R?9ES untersebracht {st. Dile 28hlLuns dieses Rbschnitt-
zdhlers gsestatten nur eiln Einziehen Uber -LF 24 {n CSIZ2E 2. Durch den
BefehlL POKE kann dieser ZidhLer zurlicksesetzt werden. Hierbel verfihrt

man wile folsat:

POKE R2SE4, 0,8

Sofern mit diesem BefehlL gecrbeitet wird, ist darauf zu achien, daff er
erst dann einsesetzt wird, nachdem 10 cm. Papler einsezcsen wurden.
2 Beilseiele:

18: TEXT :LF 4@:LF -20:POKE &79E4, @@:LF -28
20:GRAPH :GLCURSOR (9, -10808):GLCURSOR (8, -S8@):POKE &7SE4, 8, 8: GLCURSOR (g, 0>

Mittels PEEK und POKE konnen auch Prosrcmme die mit MERGE hinzuse-
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Laden werden erosrammgesteuert selSscht werden. Hierbel wird es notwendis,

dal? dle Pointer flUr Progsrammende (enthalten in den Adressen R2862, R2868)
und 'Mersebesinn' (enthalten in den Adressen &7863, B&786A) umsesetlzt
werden.

Als kleine Tlucke erweist sich hierbel allerdinss, daff Jeweils nach Pro.]1
und Pro.2 eln &FF als Kennuns flr das Prosrammende steht. Somit uwlrde
bel der direkten Uberirasung des Merseeointers auf den Prosrammendocointer

auasi ein Byte ‘uerschenkt'. Den Inhalt des Low-Byte vom Mersgeeointer um

elns zu verrinsern widre zu riskant, da dieser Inhalt u.U. B sein kann!

Wirde allerdings nur der Prosrammendeointer uversetzi werden, widre das
Pro.l nach dem Ldschen von Pro. 2 nicht editierfBhis. Aus diesem Grund
nul? auch der Mersepointer uersetzt werden, sodaf® er auf den Prosrammstart
zelst, also denselben Inhalt bekommi wie der Prosrammstarteoinier (ent-
halten in den Adressen £7865, &7866).

Wenn Sie das mit MERGE hinzusgeladene Prosramm um nachstiehende 2 Zeilen
erweilern, wird es bel Ansprache dieser Zellen seldscht, Pro. ] ist dann
auch_wieder voll editierfdhisg.

10:E=PEEK 87863%256+PEEK &786A:E=E-1:D=INT (E/256):E=E-D¥256:POKE 87862, D, £
20:POKE &78B68, PEEK R786S, PEEK &7866:END

(Eeschrieben mit *'TEXIT PLUS')

Ueiltere MoslLichkeiten von PEEK und POKE (Teill 2)

Einige PC-1500 Rnwender wurden serne nicht nur Haschunenorosrcmme, sondern
auch BRSIC Prosramme uor Uernnderunsen im PRO-Mode schitzen und sie Jeder-
zelt aufrufbar halten, sodal? Bandoeperatiilonen vermieden werden kgnnen.

Heute mochie ich anhand eines klelnen Beilseiels aufzeisen, daf? das Schitzen
uvon BRSIC-Prosrammen mittels den Befehlen PEEK und POKE chne weiteres zu
bewerkstellisen ist.

2undchsi bengtist man eine kleine Modifikatiion der im Letzien Teil vor-
sestellien Routine zum Loschen von mit MERGE binzuseladenen Prosrammen:

18: "NM"E=PEEK R7B63%256+PEEK 8786A: E=E-1:D=INT (E,256):E=E-D¥256

20:POKE (STATUS 2-STATUS 1-2),D, E:POKE R27867, D, E: POKE &7863, PEEK 87865, PEEK
82866
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Dleses kleine Prosramm selzi also auf die RAdressen STAR.2-STA.1-2 und
STAR.2-STA.1-]1 dieselben Zahlen wie auf den Prosrammendeointier! Dies wird

benctist, um das seschlizie Prosramm Jederzeil wieder ‘uerstecken' zu

konnen.

ALs Beiseielerosramm habe Lch mir ein klelnes Prosramm aussedachti, das es
erLaubt, mitiels der : Taste, von Hand belLiebis uilel Papiler einzuziehen,

ocuasl als Gesensilck zu der m‘fcste.

19:* 'TEXT :As$='':A4=INKEY$ :R=ASC RS

28: IF A=RAPOKE R&7SE4, 8, B:LF -1

38: IF A=RFPOKE R&27865, PEEK (STARTUS 2-STATUS 1-2), PEEK (STATUS 2-STATUS 1-1):
END

4@: GOTO 18

In Zeile 38 wird also der Prosrammsiaripointier so umseselzi, daR er guf
dle_ersie ansecrechbaore Sepeicherzelle nach diesem Prosremm zeist, was wvon
dem Prosramm ‘M* (flr Jedes Prosramm) errechnet wird.

Ueitere Mgslichkeiten von PEEK und POKE (Tell 3j ‘KEEF')

Rb und zu passieri es auch dem vorsichiissten Prosrammierer; daf er ver—

sehentlich eln Prosramm mit NEW Ldschi. Im Reselfall ist dies weniser
schLimm, man hat Ja das Prosramm auf Casselie sesepeicherti. Belm EinLesen
passiert dann zu allem Uberflul ab und zu etqqqﬁteresﬂnLheur: ERROR 44
Solche Szenen kgnnen selbst alten Routiiniers an die Nerven sehen. Eine
Abhilfe bietet hier zwar der ToolL 1 der Fa. Tramsoft. RAlLLerdinss hat der
Tool auch zwel Nachteile: 2Zum einen isti er nicht billis, zum .anderen
verlLiert der PC-1500 sein Taschenformati.

In diesem Tell mdchte ich das Prosramm 'KEEP' vorstellen. Es ermgslicht es,
eln versehentlich mii NEW seldschies Prosramm wieder sichibar zu machen

bzw. nach ERROR 44 den noch gelesenen Teil editieren zu kgnnen. ‘KEEP*
steht in BRASIC und belest 173 Bytes.

1:*K*C=STATUS 2-STATUS 1:A=PEEK (C-2)>¥256+PEEK (C-1):POKE R, 8

2: 1 PEEK (A+2+PEEK (R+2))<D13PCKE A, &FF:GOTO 4

3:A=R+3+PEEK (A+2):1F PEEK A<)RFFTHEN 2

4:B=INT (A-s256):A=A-B¥256:POKE &78627, B, A: POKE &7865, PEEK (C-2),PEEK (C-1):
CLEAR: END
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Nachdem das Prosramm einseseben wurde, wird es auf Casseite sespeichert.
Im AnschlLuf? daran wird 'KEEP* mit NEW seldschti.

Um *KEEP' zu imelementieren wird wieder die in Teill 2 vorsestelltie Modi-

fikation des Programms *M* bendiist. Die einzelnen Schritie sind:

- NEW STATUS 2+2 ENTER

- CLOAD *KEEP*

- MERGE 'n*

- Starten des Prosrcmms *M* mii DEF *M*

- PEEK &7865 ENTER, ansezeiste ZahL = >ZahlL 1<

- PEEK &78B66 ENTER, ansezeistie ZahlL >2ahl 2¢

- Belesuns einer Reservetlaste: F1:POKE 7865, >2ahL 1¢, >2ahL 2<@&
- NEW STATUS 2-1 ENTER

*KEEP* ist Jetzt vor Bnderunsen im PRO-MODE seschlitzi. Der Rufruf se-
-
schieht tber die Schritte: Fl, DEF ‘K'.

Nach einem uersehentlichen NEW oder nach ERROR 44 wird 'KEEP' wie be-
schrieben aufserufen., Flr ein BASIC Prosramm isi *KEEP' sehr schnell. Um
ca.l0KB zu ‘retten' bengtist es ca. 15 sec.. Nachdem das 'BUSY*-Symbol
verschuwunden ist, kann das serettete Prosramm voll ediilerti werden,
'KEEP"' blLelbt ‘verstecki'.

Die Rrbeitsweise von ‘KEEP*:

Zeile 1: Berechnet erstes Byte des zu rettenden Prosramms und coked hier-
auf B, da an dieser Stelle nach NEW ein &FF stehi. (SollLte die erste
Zellennummer >255 sein, dndert sich diese Nummer, alles andere blLeibt
sleich.

Zeile 2: Pruft ob eine Zeile mil 13 abschlLieft. Wenn nicht, (ERROR 44)!
wird auf das erste Byle dleser Zeile ein &FF (Prosrammende) sepoked.

Zetle 3: Errechnet Anfanssbyie von Prosrammzeilen und suchi Prosrammende
(RFF). : &

Zeile 4: Setzi Prosrammendeointer so, daf serettetes Prosramm sichibar
{st; versteckti 'KEEP*.

Selbstuerstindlich kann 'KEEP' durch NEW B seldschi werden.
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Weltere Mdslichkeiten von PEEK und POKE (Teil 4; ‘LISTPRO 1%>

Manch einem PC-1500 Anwender ist das Listiins seines Computers ein Dorn im

Auge. Und wesen des Listingss allein Lohnt sich die Anschaffuns eines ex-
ternen Druckers kaum. Mittiels dem Befehl PEEK Lifi sich ein sehr
komfortables Listingserosramm ersiellen,

das ich in diesem und dem folsenden
Tell vorstellen mdchte. In diesem Tell soll die 'Grunduersion' von 'LIST
PRO* vorsgestellt werden, im folsenden Tell wird dann die Rusbauversion vor-
gestellt, die eln sirukluriertes Lisiing erzeust.

Das Programm soll zwel Ansertichen gentisen:

- Um auch bel kleineren Sepeicherversionen eingesetzi werden zu kgnnen, soll
es weniser als ] KB Seeichereclaiz belegen.

- Dle RArbeliszell soll noch annehmbar sein.

Eilne Schwleriskelt hierbel ist, daf die BRSIC-words an verschiedenen

Seeicherstellen codlert werden. Bel der Uersion PU=8 (anseschlossenes
CE-150, keiln CE-158) stehen die Druckerbefehle im Bereich &BBS5-8BBES,
die CassettenbefehlLe im Bereich &BB55-8881, die restlichen BRSIC-words
verden sowchl bel der Uersion PU=8, als auch bel der Uersion PU=] im
Bereich RCBSS-C34B codierti. Danach stehen noch die Anzelsen:

- NEW®@? :CHECK
- BRERK IN
- ERROR IN

ALlerdinss sind die BefehlLe in den senannien Bereichen nicht nach ihren
Tokens seordnet. D.h. wlrde man sie Jedesmal mit PEEK suchen, uwire die
Arbeitiszeil des Listinsprosramms kaum ertirdslich. Rus diesem 6rund habe ich
eine Tabelle mit folsendem Aufbau anselesti:

Die Tokens sind seordneti: Zundchsi siehen dile 7 Tokens der Form REBIX, damn
der Token REZSA (RMT), dann die 20 Tokens der Form RFBIX, zulelzi die-
Jentgen der Form &FI1XX.

Aus diesem Grund ist es ausreichend, nur den 2.Tell der Tokens in die
Tabelle zu schreiben. Die zweite ZahlL Jeder Tabellenzelle beinhaltet die
Linse des Jedeilisen BRSIC-words, in der dritten und ulerten Zahl Jjeder
Zeile ist die Jjeweilise Anfanssadresse im ROM dieses BASIC-words anseseben.
Die Tabelle belest inssesami 416 Bytes und kann an Jjeder beliebisen Stielle
{m Seeicher stehen. ’
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*LISTPRO 1' wird senausoc imelLemeniiert wie *KEEP* (siehe Tell 3). 'LIST-
PRO 1' belesti 788 Byies,

Die Arbeitsueise von *LISTPRO 1':

Zeilen 2B8-148: Unterprosramme zum Rusdruck, Zeile 88 maniouliert den
Y-Koordinatenzihler (siehe Tell 1)

Zeile 168: Hier wird die Tabelle einselesen; ab der Adresse 87658 '

D.h. are Tabelle Liest im Bereich der Standarduariablen E$-2¢ und auf einem
Tell der LCD-RAnzelsgse. Aus diesem 6rund entsteht belm Einlesen eln eilgen-
timliches Punktemustier auf dem Diselay, das erhalten blLeibti, bis *LIST

PRO 1' selne Arbeilt beendet hat. Selbstuerstdndlich kann die Tabelle auf
Jeder bellebigen Stelle im Rechner stehen. In diesem Fall wird das Einlesen
UberflUssis. Die Varlable T in Zeile 188 mu in diesem Fall so gedndert
werden, da sie die Startadresse der Tabelle enthdlt.

Zeilen 188-388 Lesen die Jeweilisen CHR-Codes aus dem Seeicher.

Zeilen 328-448 suchen die BRSIC-words anhand der Tabelle und weisen sie
der Variablen B$ zu.

Zeile 468 beendet und versteckt *LISTPRO 1°

Bchtung:*LISTPRO 1* ist nur beil der Uersion PU=8 (Kein CE-158) Lauffdhis.
Sofern mit einem zweiten Zeichensaiz searbeitiet wird, darf der srofte CHR-
Code nicht srofer als RES (=2239) sein, da srdfere Codes als BRSIC-Tokens

intereretiert werden (uslL. Zeile 248)

Der Rufruf von *LISTPRO 1* erfolst lber die 2 Schritte: F1 ¢belest, wie in
Tell 3 beschrieben), DEF ‘'L'. Es meldel sich mit der Frase 'TABELLE ?*
ENTER bewlrkt das EinlLesen der Tabelle.

2@:CLCURSOR (@, -9B82): LINE -(228, -388): GLCURSOR (8, -1808): SORGN :X=282: Y=8:
GLCURSOR (X, Y):RETURN

4@: 1F x>2G0SUB 88:RETURN

60:GOSUB 28:RETURN

88: X=X-28: Y=8: GLCURSOR (X, -588):POKE &7SE4, 8, 8: GLCURSOR (X, 85 : RETURN

189: 1F Y-L¥12>-S6BTHEN 148

120:GOSUB 48: Y=-72: GLCURSOR (X, Y)

14B:1PRINT B$:Y=Y-L¥12:B6="":RETURN

160: "L"GRAPH :ROTATE 1:CSI2E 2:PRINT “TABELLE ?":CLOAD M"TABELLE";R7650

188:C=STATUS 2-STATUS 1:A=PEEK (C-2)¥2S6+PEEK (C-1): T=R7658: X=202:Y=8: SORGN :
GLCURSOR (X, Y2
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288: B=PEEK AX2S6+PEEK (R+1):B$=STR$ B+":":1F

228:L=LEN Bé:IF LCELET Bs$=" “"4B&¢:GOTO 228 AIEIASETER) Ao

248:GOSUB 18B:FOR S=A+3T0 A+1+PEEK (R+2):P=PEEK S:IF P>RESTHEN 288

268:Bé=CHR$ P:L=]:GOSUB 188:GOTO 388

288:GOSUB 328:GOSUB 188

3BB:NEXT S:GOSUB 48:GLCURSOR (X, Y):A=A+3+PEEK (A+2):GOTO 288

3208: 1F P=REBLET U=T:GOTO 4B8

348: IF P=REJLET U=T+28:GOTO 488

368: IF P=RFBLET U=T+32:GOTO 488

380:U=T+112

488:W=PEEK (S+1):1F WC<OPEEK ULET U=U+4:GOTO 408

428:0=PEEK (U+2)%256+PEEK (U<+3):FOR R=1TO PEEK (U+1):B$=B$+CHR¢ PEEK 0:0=0+]:
NEXT R

44D:Bs$=Bs$+" ":L=LEN B€:S=S+1:RETURN

468: GOSUB 28: TEXT :LF 2:POKE &786S5, PEEK (C-2),PEEK.(t—1):CLEnR :END

5118: 82 85 CB BS

TABELLE S@B4: SD B2 C2 13 S114: BA B4 CB D8
Se8s: 68 B3 Ca 8 S118: 88 @3 CB El

: & S@8C: 61 B4 C2 D8 S511C: 8C 26 CB ES
e oo o 5038: 62 83 C3 3E 5128: 80 34 C1 @4
seaé: 82 98 BB 73 58384: 63 B4 CB CF 5124: BE B3 Cl 8D
5p8C: B3 B BB 89 5P3S8: 64 83 Cl R6 5128: 92 B4 Cl 2F
SP1B: B84 B85S BB C6 SBSC: 65 B3 CB F4 S12C: S4 PS5 C1 38
S@l4: 85 96 BP BB SBAB: 66 B3 CB FC 5138: 86 B2 C1 6C
SP18: 86 84 BB EI SBR4: 67 B6 C2 EI 51345 88 B3 Cl SE
S81C: A9 @3 B8 JD Jean: B8 @3 C2 48 e g B L
S828: 84 B6 CO AA Seac: 68 B3 C2 C@ o e g B
5824: 85 85 C3 29 Dangs 20 @2 01 o8 S B
5028: 88 B3 C@ BF 3684: G 03 C2 1A Rl B o he
Sg2C: 89 95 B8 SF Soug: O @s £e 4 Sl gl
se3e: BF BS B8 73 ~ DJ9BC: 78 83 C@ 67 M o N
5834: 98 84 CI 86 Sece: 71 ea €1 23 Bl B e d
se38: 91 BS Cl 62 SN w2 o ke 0 i ol e
S@3C: 93 B2 Cl 4D SHCE: 73 03 €8 A7 e oo
S@4@: 35 85 B8 69 S8CC1 24 83 ca 2F mra el R
5844: 37 B5 C2 89 i el g 3184 A 83 &2 31

£ @D4: 76 3

madEin  mmrmor  GmSDEl
S@se: BS 85 B2 55 J80C: 28 83 C1 1S 5178: AR B6 C2 A4
S@s4: B6 82 BB 8C SeEs: 79 B3 C2 08 S174: AB 23 C2 AF
Rane. 05 ok o SPE4: 7A B5 Cl AE e 3 8
SeAC: Gh et b SPEB: 7B B4 C1 C3 G moat s
Sa80, B OB b 6 SPEC: JC @3 C2 86 R Rl
S@64: BA B85 BB Bl 5BFB: 2D B3 C2 C8B 5184: AF B4 C3 BF
Se68: BB B3 BB DB SeFa: 2E B3 CB C7 S188: BB BS C3 18
SB6C: BC B84 BB DB SPF8: 2F B3 C2 FE SJBC: Bl 82 C3 22
S878: SB 83 CP SF SeFc: 88 @5 CB SS 5199: B3 B4 C3 46
S874: S1 B2 Cl F2 5188: 81 B4 CB BF 5134: B4 85 C1 1D
S878: S8 83 Cl Cl e e 5198: BS @4 C1 B8
se7c: 5B B4 €3 86 S S13C: B6 26 C3 33
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‘LISTRO 7

xx: Begsinnt neuen Papilersireifen :xx ) )

28: GLCURSOR (B, -988):LINE -(228, -988): GLCURSOR (B, -1B8B): SORGN :X=282:Y=8:
GLCURSOR (X, Y):RETURN : .

¥%: Ubersibl nach 48 wenn Kommentar seschrieben :x¥
39:"1"G0SUB 48:GOTO “2"

xx: Ubersibt auf 88 bzw. 28 %%

48:
1F X>2GOSUEEBSQEETURN
s UB 2B:RET

xx:sgtigi Paeier ein (manlpulieri Y-KoordinatenzihlLer :x*x¥x
BA: X=X-28:Y=8:GLCURSOR (X, -588):POKE &78E4,8,8:GLCURSQE‘(X.BJ:RETURN

¥x: Gsf. Ubersabe nach 48,
188:

IF Y-L¥12>-3968THEN 148
128: GOSUB 48:Y=-272:GLCURSOR (X, Y)
148: LPRINT B#:Y=Y-Lx12:B$="":RETURN

¥¥x: Rufruf, Einsabe Zeilenbereich :xx
158: "L":PRINT "BEREICH":INPUT H, 1:0N ERROR GOTO "2"

xx: Tabelle ?, RA=Anfanssbyie des Prosramms, I=X-Koord.,Y=Y-Koord. :@¥X
168:GRAPH :ROTATE 1:CSI2E 2:PRINT “TABELLE ?":CLOAD M"TABELLE" ; R2658 .
1B8:C=STATUS 2-STATUS 1:A=PEEK (C-2)%256+PEEK (C-1):T=827650: X=282:Y=8: SORGN :

GLCURSOR (X, Y) )

¥¥: Sucht zu Listenden Berelch, B=Zeilennummer :xx

288:B=PEEK A¥2SB6+PEEK (A+]):B$=STR$ B+":":

5 IF BCKLET A=A+3+PEEK (A+2):G0TO 288
BS:

1F B>ITHEN 468
¥¥: Ubersibi auf Prosramm ‘KOM' :x¥
218:G0TO "KOM“"
Xx: Zellennummer = B8, 'Formatiieren' :xx
220:"2"L=LEN Bs$:
IF LCKBLET B$=" “+B$:GOTQ "2*
X¥: Ubersabe auf 188, ssf. Ubersabe auf 288 :xx
240: GOSUB 189:
FOR S=R+3T0 A+1+PEEK (A+2):P=PEEK §:
1IF P>RESTHEN 288

¥¥: CHR-’s aqus Sepeicher Lesen, Ubersabe auf 188 ssf. 328 :x¥
268: B$=CHRs P:L=1:GOSUB ]g®:

GOTO 389
2B8: GOSUB 328:G0SUuB 1ee
xxéagﬁchste Zellennummer, Ubersabe auf 288 :xx
NEXT S:GOSuB 48:GLCURSOR X,
Xx: Token: EEGII,&E?II,&FBII,
328:

IF P=REBLET U=T:GOTQ 498

Druck eines Strinss der Form Bé :xx

Y):A=A+3+PEEK (A+2):GOTO 288
BF1IX ?, Ubersabe auf 488 :x¥

348:
1IF P=REZLET U=T+28:GOTO 488
368:
1F P=RFBLET U=T+32:GOTO 488
38B:U=T+112
¥¥: Sucht Standori des Basic words anhand der Tabelle : XX
4@8: W=PEEK (S+1):
1F WCOPEEK ULET U=U+4:GOTO 488
¥x: B$=>Basic word(, Prlfen ob FOR, NEIT, IF :xx
428:0=PEEK (U+2)%256+PEEK (U+3):
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FOR R=1TO PEEK (U+1):B$=B$+CHR$ PEEK Q:0=0+1:
NEXT R

44B: BS=Bs$+" “":L=LEN B8$:S=S+]:
1F W=RASOR W=RIAOR W=RSEGOSUB 48:GOT
445:RETURN 4 ae
t*;sgenn FOR, NEXIT oder IF dann Ubersabe quf 48 :¥¥
IF W=R96LET Y=-68:GOTO 458
455: Y=-36
458: GLCURSOR (X, Y»:RETURN

x¥: Beendet und verstecki das Prosramm :x¥

468:GOSUB 28: TEXT :LF 2:POKE 87865, PEEK (C-2), PEEK (C-1):CLEAR :END

Kommendar zu_*LISTPRO 2

28:LPRINT “xx: Besinnt neuen Paplerstreifen :xx":RETURN

30:LPRINT "Xx¥: Ubersibil nach 48 wenn Kommentar seschrieben :x

4B:LPRINT "xX: Ubersibl auf 88 bzw. 28 :¥X":RETURN

BB:LPRINT "xx: Ziebt Papier ein (manieulieri Y-Koordinatenzdhler :

RETURN

188:LPRINT “¥x: Gof. Ubersabe nach 48, Druck eines Sirinss der Form B$ :xx“:

RETURN
150:LPRINT "x¥%: Aufruf, Eingsabe Zellenbereich :¥x":RETURN

168: LPRINT “x%: Tabelle ?, R=Anfanssbyie des Prosramms, I=I-Koord.,Y=Y-Koord.

P XX :RETURN

288: LPRINT "¥x: Sucht zu Lisienden Bereich, B=Zeilennummer :Xxx“:

218:LPRINT "xx: Ubersibl auf Prosramm ‘KOM* :¥x":RETURN
228:LPRINT "¥x: Zeilennummer = B$, ‘Formatleren' :Xxx":RETURN

240:LPRINT “xX: Ubersabe auf 188, 9sf. Uberscbe auf 288 :¥X":RETURN
268: LPRINT "¥x: CHR-‘s aus Seelcher Lesen, Ubersabe auf 188 ssf. 320 :xx":

RETURN

388:LPRINT "x¥: Ndchstie Zeilennummer, Ubergabe auf 288 :¥Xx":RETURN
320: LPRINT "xx: Token: REGXX,REVIX, &RFBXX,&F1XX ?, Ubersabe auf 480 :xx":

RETURN

4P8: LPRINT "xx: Sucht Standort des Basic words anhand der Tabelle :¥x“:

RETURN

420: LPRINT "xx: B$=>Basic word(, Prlifen ob FOR, NEXT, IF :xx":
458: LPRINT "¥X: Wenn FOR, NEXT oder IF dann Ubersabe auf 48 R**"
N

460: LPRINT "xx: Beendet und versteckt das Prosramm :X¥¥x":RETU
588: "KOM":GOSUB B:GOTO “1*
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Weltere Mgslichkeiten von PEEK und POKE (Teil S5; ‘LISTPRO 2*)

Zwar konnte durch “LISTPRO 1' die Lesbarkeit uon Prosrammen schon uerbessert
werden, Prosrammstrukturen blLeiben aber auch mit ‘LISTPRO 1' im Verborsenen,
V.a. bel Linseren Prosrammen wire es auch schon, wenn aus dem Listins her-
vorginse, mit welcher Rufsabe die eilnzelnen Prosrammteile uveriraut sind.
Durch REM konnen solche Uberschriften zwar in das Listins sebracht werden,
dies wirkt sich allerdings nachteillis auf die Geschuindiskeii des Prosramms
aus. ‘LISTPRO 2* ermogslichi es, beliebise Prosrammzeilen mii Uberschriften
zu versehen. Nachdem das Listiing erzeusti ist, kdnnen diese Uberschriften
durch das Betdtisen nur: einer Funkiionsiasie selsscht.uwerden..

Ein kommentiertes Listins von 'LISTPRO 2* finden Sie auf der nachfolsenden
Seiie. Darunter ist als Beiseiel das Kommentarerosramm zu *LISTPRO 2' ab-
sebildet. Das Kommentarerosramm hat flr Jedes zu Listiende Prosramm dieselbe
allgemeine Form:

- Zeilennummer derJenigen Zeile lber der der Kommentar siehen soll

- LPRINT *'>Kommentar<':RETURN

Die Zeichen 'x%:' haben keine Bedeutuns, sié wurden von mir aus Ubersichis-

griinden eingesetzt.

Nach den Kommentarzeilen mu eine Zeile mit der Form:
‘KOn' :GOSUB _B:GOTO *1* stehen.

Das Kommentarerosramm wird mii MERGE zu dem zu Listenden Prosramm hinzu-
gseladen, erst dann wird ‘LISTPRO 2'; wie in Tell 4 beschrieben aufserufen.

€s meldet sich mit der Frase *BEREICH'. Hier wird ein ENTER durchse-

fuhrt. Danach erscheilnt ein ?. Einsabe : Zeille ab der gselistet werden soll.
Nach ENTER erscheint wieder ein ?: Einsabe der Zeile bis zu der ein-
schlieflich selistetl werden sollL ENTER. Danach erscheint die Anzeise
*TABELLE ?*.ENTER fUhrt zum EinlLesen der Tabelle.

Uon *LISTPRO 2* werden FOR NEXT SchlLeifen absesetzt, desslelchen ]F-Be-
dinsunsen. Uird kein Kommentar sewlinschi, missen die Zeilen 38 und 218

aus dem Prosramm senommen werden. In dem zu Listenden Prosramm darf der
Markenname ‘KOM' nicht verwendet werden.

Da das Kommentarerosramm mit MERGE hinzuseladen wird; kann es mit der in
Tell ] vorsestellten Routine seldscht werden. Man stellt der Routine einen
Markennamen voram, mi{ GOTO *‘Name' wird dann das Kommentarerosramm seloschi.
Dieser Befehl kann selbstuverstindlich auf eine Reseruvetasie selest werden.
*LISTPRO 2* kann mit NEW B seldscht werden,
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Veltere MosLichkeiten von PEEK und POKE (Teil 6)

Sofern mii Maschinenserache erosrammiert wird, isi es oft so, dafl? kLg?ne
Maschinenroutinen von einem EhSIC-prEErcmm sesteuert uerde;. Sofern so
searbeltel wird, ist es allerdinss sehr mlhselils, bis alle Prosramme im
Rechner sind. Zuntichsi muf der Seeicherslatz flir die Maschinenerosramme
reserviert werden, erst dann werden die Maschinenprosramme elnseseben,
danach erst das BRASIC-Steuererosramm.

Einfacher wlire es, wenn das bzw. die Maschinenerosramme direki in das
Steuersrosramm einsebunden wiren, und alles zusammen auf einmal in den
PC-1500 seladen ulrde.

Such eiln solches Prosramm kann mit den BefehlLen PEEK und POKE erstelli
verden.

Als Beiseiel nehme ich eln Maschinenerosramm, das einen Seelcherbereich
nach ‘oben' verschiebt. Dleses klLeine Transferprosramm soll in ein Steuer-
prosramm einsebunden werden, das ein ‘abgsewandelies DELETE ermoslicht. Wurde
zu elnem Prosramm ein welteres Prosramm mii HERGE hinzuseladen, soll das
nli MERGE hinzuseladenen Prosramm erhalten blelben, Prosramm 1 soll se-
Loscht werden.

Jas Prosramm 'N' fihri dleses Ldschen durch. Zundchsi mlissen in der erstien
Orosrammzeilen souiel Zelchen seselzi werden, wie von dem Maschinenercsramm
belest werden. Nun kann in einem 2. Prosramm das Maschinenerosramm nieder-
geschrieben werden, welches mit POKE in das Prosramm °*N' (berirasen wird.
Im Prosramm *U* {st dies der'UerschieBuﬁsstetL, nichi enthalten sind die
LadebefehlLe flr I,Y und U-Resister. Das Prosramm ‘'U' wird mit MERGE zum
Prosramm *N' hinzuseladen und mit DEF U sestartiet. Danach ist in Zeile 18
von *N* ab *?'Nr. 12 das Transfererosramm niederselst, "U' hat sich

selbst selgschi. Das Prosramm 'N' kann Jetzt sanz normal sesaved werden,
das Maschinenerosramm wird mii auf Cassetie sesepelchert. Im Anschluf daran
wvird 'N' senauso wie 'KEEP*' imelLementiert (MLl dem HilLfserosramm *M').

SolL Jetzt ein Prosramm seldscht werden, das mit MERGE hinzuseladene Jedoch
erhalien blLeiben wird *N' durch die Schrittie Fl, DEF N gufserufen. Pros.l
wird seldschi, Pros. 2 blelbi erhaltien. Danach kann zu dem erhaltenen
Prosramm selbstuersidndlich wieder ein Prosramm miti MERGE hinzuseladen
werden. Wird Jetzt *N' aufserufen wird wiederum das ersie Prosramm im

Seelcher seloschi.
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18:279272272777277727 68:8=]:G0OSUB 28: 18: "U"Y=STATUS 2-

2727727 POKE H, 858, A, & STATUS 1:Y=Y+]
2B:A=INT (Bs256): 5A, B: H=H+4 S

B=B-A%256: 78:B=F:GOSUB 28: 28:POKE Y, &FS, 88

RETURN POKE H, 868, R, & , 883, &FD, 862, &
3B: "N"C=STATUS 2- 6A, B:CALL ¢ 93, &B7, &3A

STATUS 1-2:1= STATUS 2- 38:E=PEEK &78639%2

PEEK C¥256+ STATUS 1+3) S6+PEEK &786A:

PEEK (C+1):D= 80:POKE &7863, E=E-1:D=INT (E

PEEK &7869%256 PEEK C, PEEK (C 7#256): E=E-D¥25

+PEEK &786A +1):B=]+F: 6:POKE 87862, D
48: E=PEEK &7867%2 GOSUB 28: POKE )

SE+PEEK &7868: 87865, PEEK C, 49:POKE &2868S,

F=E-D : PEEK (C+1),A,8 PEEK &7865,
58:G=STATUS 2- :END PEEK &7B66

STATUS 1+3:B=D

:GOSUB 28:POKE STATUS 1 STATUS 1

G, 48, R, &4A, B: 325 155

H=G+4

Proﬁmm». " (bindet Mapre Teil 2 it "N ein)

xxxx: Y=STARTADRESSE TEIL 2 VON MAPRO : x¥xx
18:"U"Y=STATUS 2-STATUS 1:Y=Y+15 )
x¥¥¥: POKED TEIL 2 UON MAPRO (UERSCH.t) AUF ¥ FF. :xxxx
28:POKE Y, 8FS, &88, 883, &FD, 862, 93, 87, R9A
xxxx: LOSCHT *VU' :xxxx
30: E=PEEK R7869%X256+PEEK R786A:E=F-]1:D=INT (E~/256):E=E-D¥256:POKE &7867, D, £
49:POKE B78683, PEEK R7865, PEEK &J866

?"’3'“"'”’ "N' /lj;d.f P'Dﬂ.’l,wcnu Pma-l it MERGE 9e(o.o(ec~ werde)

XX¥¥: FREIER PLATZ FUR MAPRO (28 BYTES)™ : XxX¥x¥
18:?27227722227222222727277?
x¥x¥: INTEGERZAHL -- 2 BYTEZRHL (A=HIGH, B=LOW BYTE) :xxxx
28:A=INT (Bs256):B=B-A¥256:RETURN
¥xxx: I=1l. BYTE PROG.1, D=1. BYTE PROG.2 (MERGE) : XXX
38:'8'N"C=STATUS 2-STATUS 1-2:1=PEEK C¥2S6+PEEK (C+1):D=PEEK &JBE9X2S6+PEEK &2
6A
¥xxx: E=LETZTES BYTE PROG.2, F=LHANGE PROG.2 :¥Xk¥
48: E=PEEK &7B67%256+PEEK R7868:F=E-D
X¥Xxx: SPEIST XI-REG., MIT D :xxx¥x
58:6=STATUS 2-STATUS 1+3:B=D:GOSUB 28:POKE G, 48, A, R4A, B:H=G+4
¥xxx: SPEIST Y-REG. MIT I :¥xxX¥
68:B=1:GOSUB 28:POKE H, 58, A, &SQ,B:H;H*:***
xxxx: SPEIST U-REG. MIT F/RUFT MAPRO RUF :
78:B=F:GOSUB 28:POKE H, 868, A, R6A, B: CALL (SIgTUS 2-STATUS 1+3)
¥xxx: SET2T STRRT-MERGE-UND ENDPOINTER UM : XX
80:POKE 87869, PEEK C, PEEK (C+1):B=1+F:GOSUB 28:POKE &2865, PEEK C, PEEK (C+l1),
A, B:END

Do not sale !



Andreas Donner: Weitere Mdglichkeiten von PEEK und POKE 37

Uette#e Moslichkeilen von PEEK und POKE (Teil ?; 2.Reserueseeicher)

Sehr_erfreulich isi, daf? sich beim PC-1500 18 Tasten frei definieren Lassen.
Manch ein Anwender hat allerdinss mehrere Prosramme Lmrﬂéchner, die durch dil
Reservetasien sesteueri werden. In diesem Fall reilchen die 18 Tasten eut.
nicht aus. Mitiels den belden Befehlen PEEK und POKE kann ein zwelter
Reservebereich anselesti werden, der unabhingis von dem Standardreserue-
bereich ist. Man verftihri folsendermaffen:

- NEW B8 ENTER (dies ist wichiis, da der 2. Reseruebereich unmiitelbar
nach dem ersten stehen soll und vor Uberschreiben durch BRSIC-Prosramme
geschtitzt werden mufl.
- NEW STATUS 24256 ENTER (=Schiizen uon Bereich 2)
- PEEK 87863 ENTER: Anzelse = >2ahL 1< (notieren). ZahL l1=Hish Byie der
Startiadresse des Standardreseruesceichers (Low Byte isi immer 288)
- 22ahL 2¢=>ZahL 1<#] (ZahL 2 = Hish Byte uon Bereich 2)

Jetzl wird die Reseruetaste des Standardbereichs F1 wie folst belesti:
- F1:POKE &7863, >2ahL_2¢8 (Durch diese Taste kann in Bereich 2 umse-

schaltiet werden} Nachdem dies seschehen ist, wird in Berelch 2 die Taste

Fl beleset:
- F1:POKE &78B63, >ZahL 1<8 (Mii dieser Taste wird uon Bereich 2 in den

Standardreseruebereich zurtickseschaliet.

Bereilch ] und Berelch 2 sind unabhinsis voneilnender. D.h. uwird eilner der
Bereiche mii NEW im Reseruemode gelgschi, blLelbt der andere Bereich er-

haLten. ’

Durch den BefehlL NEW 8 bel aktiuvem Standardreseruebereich kann der
selbst angeleste 2. Bereich im PRO-Mode seldschi werden.

Weltere Moslichkelten von PEEK und POKE (Teill B; ‘Seeicherbereiche')

Auf dem Markt werden flr den PC-1500 diverse SeelcherausbaumgslLichkeiten
(max. 28 KB BRSIC-Seeicher) anseboten. Hierdurch wird es dem Anwender
mgsLich, mehrere Prosramme im Rechner zu haben. Der PC-1500 bletel diese

Moslichlkeit durch den BefehlL MERGE. Werden mehrere Prosramme mit diesem
mul? der Pnuender allerdinss sesen einlge

BefehlL in den Rechner seladen,
Schuwlertiskelten kimefen:
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- Es dlrfen niemals dleselben UartiablLennamen benutizi werden.

- CLEAR in nur einem Prosramm Loschi sdmiliche Uartiablen (die man oftimals
" noch brauchen ulirde).

- NEW Loscht den gesamien Sceicher (man will aber nur 1 Prosramm

Loschen).

Diese und noch manch andere Schuwieriskeiten knnen sanz schon an die Nervuen
gehen. Auch hier kann durch die beiden Befehle PEEK und POKE Rbhilfe se-
schaffen werden. Durch das Prosramm ‘Bereiche' wird es mosLich, den
Secelcher des PC-1500 in max. 10 voneinander unabhdngise Seeicher aufzu=-
teilen ! D.h.:

- In Jedem Bereilch kgnnen dieselben Uariablen definiert werden. So kann z.B
in Berelch 1 und i{n Berelch S das Uartlablenfeld A(¥) (iber DIM anselest
und mii verschiedenen VUariablen belest werden. Es kommt nichi =zu
ERROR S

= NEW Loschi nur das Prosramm in dem serade akiluen Bereich. Die Prosramme
in den anderen Bereilchen bLeiben mitsami den definierien Uariablen er-

halten. Es werden Ledislich die Standarduariablen seldscht. Daher ist es
zu empfehlen, die Standarduariablen als ‘lLaufuariablen' zu benuizen.

- Ruch CLEAR Loschi nur die Standarduariablen und die dimensionierten
Varigblen des akiiven Bereichs. Alle anderen bleiben erhalien.

- Jeder Bereich ist uoll editierbar. Die Statusfunktionen seben Rus-
kunft Uber den noch zu Verflsuns stehenden Seeicherplatz in dem akiiuen
Bereich.

Somit hat man auasi bis zu 10 Compuier in einem !

Bevor das Prosramm ‘Bereiche' sestartiet wird, muf die *fast schon lblLiche
Qeservetaste F1' belest werden:

PEEK R2786S5 = >ZahL 1¢; PEEK 87866 = >ZahlL 2¢

F1:POKE 87865, >ZahL 1<, >2ahL 2¢8

Das Prosramm Bereiche wird allerdinss nicht durch NEW STA.2-1 versteckt.
Es wird auch nicht mit dem Hilfsorosramm *M* bearbeitet.

Das Prosramm ‘Bereiche' belest 849 Bytes und verflst Uber 3 Modi:

- Definleren der Bereiche (DEF D)
- Umschalten zwischen den Bereichen (DEF B)
- Ldschen der anselesten Bereiche (DEF L)
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Definieren der Bereiche

Nach DEF D meldel sich der Rechner mit der Frase:

- BEREICHE ?. Hier wird die Anzahl der zu definierenden Bereiche einge-

geben. Dlese Zahl darf max. 18 sein. Ist die einsesebene ZahL >18,
sie nichl akzeettlerti.

wird
(Uird dieser Prosrammieil aufserufen wenn schon Be-
relche anselest sind, erscheint das >-Symbol). ALs nidchsie Anzeise er-
folat:

- "NOCH X SEITEN. Eine *Seilte* umfali 256 Byiles. Es steht zur Definiiion
der einzelnen Bereiche die angsezelste RnzahL an Seelcherseiten zur Uer-
figung. Die nichste Robfrage erfolst nach ENTER:

- BER. X SEITEN ? Hier wird einseseben, wieuilel Speicherslaiz der Bereich X
umfassen soll. Der SeeicherelLatz ist: Elnsegeben ZohL¥256-1. In diesem
Bereich wird das Prosramm mit den Uariablen untersebracht, d.h. der
Seeicherslatz, der uon den Uariablen belesi yird, muR mii einseseben
werden. Wird eine SeitenzahlL einseseben, die grdfer als die zur VUerflsuns
stehende Seltenzahl ist, wird sie nicht akzeptiert.

Nach der Eingabe wird ENTER durchseflhri.

Dle eben beschriebene Anzeise und Abfrase erfolst so ofi, uwle bel der Rb-
frase "BEREICHE ?' einsegeben wurde. Nachdem alle Bereiche defintierti sind,
wird automatiisch auf Bereich Nr. 1 umseschaltet,

Umschaltien zwischen den Berelchen

Bevor die Berelche mii Prosrammen belest werden, mlcsen sie mit NEW
initialisiert werden. Hierbel muf Jeder Bereich ansewtihlLt werden.

Berelch 1 ist schon ansewthLt und kann im PRO-Mode durch NEW initialisiert
verden. Das Umschalien auf die anderen Bereilche seschieht denkbar einfach:

Bettiiisen der Funkiionstaste Fl, danach ggE__?-Der Rechner meldet sich
mniti der Rbfrase:

BEREICH NR ?'. Einsabe des sewlinschten Bereichs mit anschLiefendem ENTER.

Die Umschaltizeit beilrtist ca. 1 sec. Es ist empfehlenswert, zuntchst alle
. Bereiche zu initialisteren und erst dann zu belesen. Es kann beliebils oft
der Bereich sewechselt werden. Sofern die VUariablLen eines Bereichs ntch}

- seldscht wurden, bleiben sie erhalten und siehen somit bel neuerlicher An-
serache des betreffenden Bereichs zur Uerflisuns.
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Uird eine BereichszahlL eingseseben die nicht existiert, wird sie nichi
akzeptiilerti.

Achtung: Es darf ersti ansewihlt werden, wem schon definiert wurde, da
ansonsten ein 'Seeichersalai' entsteht, der sich im schwersten Fall nur

durch ALL Reset beseitisen Lifti.
.Lbschgn der anselesten Bereiche

Durch die belden Befehle: F1, DEF L Lassen sich die anselesten Bereiche
Loschen (nur so). Werden diese Befehle ausseflihrt; wenn noch nicht
definlert wurde, seschiehi sar nichis, es erscheint das >-Symbol.

Durch diese BefehlLe werden asuch dile Variablen und das Prosramm *‘Bereiche*
geldscht.

Ausschalten des PC-1500

Beim Ausschalten des Rechners muB darauf geachtet werden,

da8 vor dem Abschalten unbedingt der letzte Bereich ange-
wéhlt wird. AuBerdem miissen beim Definieren die Bereiche

so angelegt werden, daB alle zur Verfiigung stehenden Speicher-
seiten ausgenutzt werdem. Dies gilt auch fiir den Fall, daB

Sie den PC-1500 ausgehen lassen wollen. Auch hier muB der
letzte Speicherbereich aktiviert sein.

Ubrigens: Wenn Sie den Druckerreset leid sind, kdnnen Sie
eine Funktionstaste mit dem Befehl CALL &E33F@
belegen. Durch diese iaste kann der Hechner auch
abgeschaltet werden. 3eim Anschalten erfolgt kein
Druckerreset. Es erscheint das 3USY-Symbol. Betdtigen
einer beliebigen Taste (auBer SML, DEF, SHIFT)
148t das 3USY-Symbol verschwinden, der Rechner ist
dann betriebsbereit.
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yichtiise Hinweise:

Nach dem Wechseln des Bereichs werden die StandarduariablLen B und C auf 8
sesetzt.

Prosramme die in selbst definlerten Speicherbereichen stehen, konnen durch
‘versteckie' BRSIC-Prosramme (wile z.B das uorsesiellte 'KEEP') nicht be-
arbeiiet werden,

In den einzelnen Bereichen darf nicht mit MERGE searbeitet werden.

In den einzelnen Bereichen darf nicht mit dem BefehL NEW X searbeitet
werden. Selbstuerstdndlich kdnnen die Berelche auch flr Maschinenerosramme
genutzt werden. Nach NEW sibt STATUS 2 dile Startadresse des Jeweilligen
Bereiéns an.

Prosrammerlbuterunsen:

Es ist sehr wichils, daf in Zeile ] gsenau 75% das '?' steht. Hier werden
die fur die elnzelnen Berelche notwendisen Systemadressen seseeicheri (pro
Bereich 7 Bytes.) Rbselesi sind dort die Inhaltie der Rdressen:

- &7865, 87866 (Prosrammstaripoinier); dleser Inhalt kommi auch auf die
Adressen &7869, 8786R (Merseeaintier), daher isi ein Rrbelten mit NERGE
nicht mgslich.

- 87867, 87868 (Prosrammendeointer). Wird bel RAnserache eines neuen
Bereichs libernommen, dadurch isi das Editieren in den einzelnen
Berelchen mgslich.

- 87864 (High-Byte der Startiadresse des VUari{ablenseeichers +]. Low-
Byie = B). Daher mussen die Bereiche in 'Seiien' zu 256 Bytes anselest
werden. (Anmerkunsa: PEEK R78B64%256 eniserichi STR.3)

- &7899, k789R (Endadresse VUariablLensepelcher), Wird guch immer neu lber-
nommen. Dadurch bLelben definlerte Variablen erhaltien.

RAuf *?*-Nr.1 ist die AnzahlL der anselesten Bereiche niederselsti. Auf
*?'=Nr.2 ist der serade aktiuviertie Bereich yermerki. Ruf '?'-Nr.3-72
Liesen (wle beschrieben) die nolwendisen Inhalie flir die Systemadressen.
Ruf den Letzien 3 *?' ist der *Normalzusiand' der Rdressen 87864, 7839
und &783A seseceichert. (Daher isi eln CLEAR vor dem Anlesen der Bereiche
zZu emefehlen).

Solanse mit einzelnen Bereichen searbeitiel yird, darf auf sar keinen Fall
an _der Zeile ] elwas gelindert werden !!! Ansgonsten wdre sehr schnell ein
ALL Reset fulltis.

Selbstiversitindlich kann stait *?' ein anderes PlLatizhaltesymbol gewdhlLt

verden. In diesem FallL mul? dessen ASC II Code an Stelle der 63 in Zeile S
stehen. '

Do not sale !



Andreas Donner: Weitere Mdoglichkeiten von PEEK und POKE

1:27727727°2722777

S:POKE (C-1),D:C

16:POKE C, B: GOSUB

227722727977 ?? =C+1:FOR X=1TO0 4:POKE &7862,
27?77?2707 D:WAIT :PRINT PEEK (C+2),
2??772727°77??7727 "NOCH";B; " SEI PEEK (C+3),
TIITIRTTMN T _ TEN":WAIT B: PEEK C, PEEK (C
TR PRINT “BER.";X +1):POKE 87864
2:H=INT (L/256): 3.2 SELTEN *3 , PEEK (C+4)
L=L-H¥256: 18: INPUT E: IF B-E 17:POKE &2838,
RETURN <BTHEN 18 PEEK (C+5),
3:C=STATUS 2- 11:CLS PEEK (C+6):
STATUS 1+4: 12:L=R:GOSUB 2: POKE &2865,
RETURN POKE C,H, L, H, L PEEK C, PEEK (C
4:C=C+1+((PEEK C :C=C+4:A=A+E¥2 +1):B=8:C=8:
-1)%¥7):RETURN S6:B=B-E:L=A: END

S:"D"GOSUB 3:IF
PEEK C<>63CALL

GOSUB 2:POKE C

18:"L"GOSUB 3:!F
»H, H, B: C=C+3:

PEEK (C+23)<>8

&CAS8 NEXT X CALL &CASS8
6:A=STATUS 2+MEN 13:CLEAR :GOSUB 3 18:C=C+21:POKE &2
-INT (MER /256 :B=1:G60TO 16 864, PEEK C:
)¥256:B=( 14:"B"GOSUB 3: POKE &78339,
STATUS 3-A)/25 GOSUB 4:C=C+2: PEEK (C+1),

6 POKE C, PEEK &2 PEEK (C+2)
7:POKE (C+21), 867, PEEK &7868 28:A=PEEK &7865:B
PEEK &7864, , PEEK &2864, =PEEK &27866:

PEEK &7833, PEEK &283S, POKE &2862,R, B
PEEK &7839A PEEK &283A: ; A, B:POKE (A%2
8: INPUT "BEREICH GOosuB 3 56+8), &FF:
E ? ";D:IF D>l 15: INPUT "BEREICH CLEAR :END
BTHEN 8 NR ? “;B:1F B
SPEEK (C-1)
R e STATUS 1 543

rxxx: PLRTZ FUR SYSTEMRDRESSEN DER BEREICHE (7SX'?") :X¥XX
1:227222222222222222722272722222222222772722722227222277222227777277272277777
Kl
xxxx: INTEGERZRHL =-- 2 BYTEZAHL (H=HIGH, L=LOW-BYTE) :x¥x¥x
i 2:H=INT (L,256):L=L-Hx256:RETURN
xxxx: C=4., BYTE 2LE. 1 = 2.'%?"' (=AKTUELLER BEREICH) :X¥xxX
© 3:C=STATUS 2-STATUS 1+4:RETURN
xxxx: C=1. SYSTEMRDRESSE DES NEU GEWRHLTEN BEREICHS :Xx¥%
4:C=C+1+((PEEK C-1)%¥2):RETURN
© ¥xx¥: 'DEFINIEREN', SCHON DEFINIERT ?--'RUCKKEHR INS BRSIC' :X¥xX¥%
5:"D"GOSUB 3:
IF PEEK C<>63CALL &CASB
Xxx¥: R=ANFANGSADRESSE 1. SEITE, B=FREIE SEITEN LEXXKY

6:A=STATUS 2+MEM =-INT (MEM ~ :B= =
¥xxx: STA.3 'NORMRL' RAUF '?‘NR.?§§g;¥?§g¥§ skl
X***7:gg:gléﬁé7éékgﬁggpé7854,PEEK 87888, PEEK &78SA
X : N NOTWEND e 4
8: INPUT “BEREICHE 2 »; po IGE RDRESSEN AUF *? ¥Xxx
1IF D>1BTHEN B
9:POKE (C-1),D:C=C+1:
FOR X=1TO D:WAIT :PRINT "NOCH";B;"

18: INPUT E: i" SEITEN":WAIT .B:PRINT "BER.";X;" SEITEN “;
IF B-ECBTHEN 18

11:CLS

12’?52&535“8 2:POKE CyHy Ly Hy L:C=C44: A=A+EX256: B=B-E: L=A: GOSUB 2:POKE CyHy Hy &

NEXT X

¥xxx: BEREICH NR. 1 ANWRHLEN/UBERGRBE AUF 16 : ¥x¥x¥
13:CLEAR :GOSUB 3:B=1:GOTO 16 .
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xxx%¥: ADRESSEN BISLANG AKTIUER BEREICH AUF '?*

1 XXXX
14:"B"GOSUB 3:GOSUB 4:C=C+2:POKE C,PEEK 827867, PEEK &7868, PEEK 87864, PEEK &7E
88, PEEK R7BSA:GOSUB 3 K

xxx%: NEUEN BEREICH ANURHLEN,POINTER UMSETZEN : ¥¥¥¥
15 INPUT “BEREICH NR ? ";B: '
IF BOPEEK (C-1)THEN 15

16:POKE C, B:GOSUB 4:POKE 8786, PEEK (C+2), PEEK (C+3), P P
oyl Rg ) , »PEEK C, PEEK (C+1):POKE

17=EEEE 87888, PEEK (C+5), PEEK (C+6):POKE R786S, PEEK C, PEEK (C+1):B=8:C=8:
xxxx: LOSCHEN, NICHT DEFINIERT ? - *RUCKKEHR INS B *ox
lB:“L“GOSUé 3: : s =
1IF PEEK (C+23><¢>QCALL RCASB
"ALTEN"STR.3 HERSTELLEN (WGL. 7) :Xx¥¥¥
C=C+21:POKE 87864, PEEK C:POKE 87899, PEEK (C+1), PEEK (C+2)
POINTER UMSETZ2EN -- ALLES GELGSCHT : ¥xx¥

SPEEK 87865:B=PEEK £7866:POKE £7867, A, B, A, B:POKE (A¥256+B), &FF: CLEAR

XXXX:
18:

XXX¥X!
20:

Sofgrn mlt diesem BefehlL searbeitet wird, ist derauf zu achten, daf er
erst dann einsesetzi wird, nachdem i0 cm.

Sapier einsezosen wurden.
2 BeisepielLe:

18: TEXT :LF 4@:LF -28:POKE R7SE4, B2:LF -28
28: GRAPH :GLCURSOR (B, -1088):GLCURSCOR (B, -588):POKE &7SE4, 8, B: GLCURSOR (g, 8>

Mittels PEEK und POKE konnen auch Prosramme die mit MERGE hinzuse-

Laden werden prosrammsesteueri selLoscht werden. Hierbel wird es notwendis
daff dile Pointer flUr Prosrammende (enthalten in_den Rdressen &78627, £2868)

und ‘Mergebesinn' (enthalten in den Adressen 87863, &786RA) umsesetzti
werden.

Als kleine Tlucke erweilst sich hierbel allerdinss, daf?f Jeweils nach Pro.1

und Pro.2 eln &FF als Kennung flUr das Prosrammende stehi. Somit wlrde

bel der direkten Uberirasuns des Merseecointers auf den Prosrammendeointier

auasi eiln Byte ‘uerschenkt'. Den Inhalt des Low-Byle uom Mersgeeointer um

elns zu verringern wdre zu riskant, da dieser Inhali u.U. B sein kann!

Wirde allerdings nur der Programmendeointer versetzt werden, uwdre das
Oro.] nach dem Loschen von Pro. 2 nicht editierfidhis. Rus dlesem Grund
mu? auch der Mersgercolnter versetzt werden,

sodal® er auf den Prosrcmmstart
zeisl, also denselben Inhali bekcmmi wie der Prosrammsticricoinier (ent-
halien in den RAdressen 87865, R7B66).

Wenn Sie das mit MERGE hinzusgeladene Prosramm um nachstiehende 2 Zeilen
erweltern, wird es bel Ansprache dieser Zellen seloscht, Pro. 1 ist dann
auch wieder uoll editilerfdhis.

18: E=PEEK 87869%2S6+PEEK 8&786A:E=E-1:0=INT (E~/256):E=E-D%¥236:POKE 8&7862,D, E
20:POKE &7868, PEEK 87865, PEEK &7866:END
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Ueitere Mgslichkeiten uvon PEEK und POKE (Teill 8; ‘SPLIT®)

U.a. bel der bLockmodularen Prosrammieruns ist es manchmal uon Uorteill, ein

Prosramm so zu 'selitten', als cb der zwelte Teil hinzuseladen wire. Uird
eln Prosramm so bearbeitet, uwire es mit den MERGE-routinen uon Tell ! und &
der Serie mgslich, srdfere Prosrammteile zu Loschen.

Um ein Prosramm zu *sslitten' werden drei Schritte notwendis:

1.2 Auffinden des Bytes ab dem gsesplititiet werden soll;
2.) Blockuerschiebuns ab diesem Byte um ein Byie nach ‘unten*;

3.) Umsetzen des Mersepointers auf das sefundene Byte#l.

Ule in Tell 6 wird wieder das VUerschiebeprosramm als Maschinenerosramm
direkt in 'SPLIT' elnsebunden. Hierflr uverantwortlich ist das klLeine Hilfs-
erosramm ‘H-SPLIT'. Das Imelementiileren von *SPLIT' geschieht entserechand
wle bel 'KEEP', mit der Rusnahme, daf stait des Prosramms 'M' das Prosramm
'H-SPLIT" verwendet wird (Start: DEF_H)

Un Jetzt ein Prosramm zu selitten;, wird *SPLIT' mit den Schritien F1,DEF §
aufgerufen. Es meldet sich mii der Rbfrase:

SPLIT NACH 2EILE ?

Einsabe der Zeile, nach der seseLittet werden soll mit enschlielfendem
ENTER. Danach wird das ProsrammseLiitins so durchseflhrt, dalf der Bereich
der nach der ansesebenen Zeile sieht so intereretiert wird, als ob er mit
MERGE hinzuseladen worden wire,

Uird eilne Zeilennummer einseseben die nicht existiert, kommt es nach ssf.
Lanser Zelt zu ERROR 19, Hier die CL-Taste drticken. Danach muf der Befehl:

POKE &7865,C, D ENTER

durchgeflhrt werden. Dann kann 'SPLIT' neu aufserufen werden.

i

X¥¥XX: FREIER PLATZ FUR MRPRO (UERSCHIEBUNG &) :¥Xxx
18: 227277722277272277227222722777

¥¥x¥: INTEGERZAHL == 2 BYTE-ZAHL (H=HIGH, L=L0OW BYTE) :x¥x¥
2B:H=INT (L,256):L=L-H¥256:RETURN .
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+%%4: RUFRUF/B=START MAPRO/ANFANG-ENDPOINTER HRUPTPRO. :¥X¥X i
38: "S"A=STATUS 2-STATUS 1:B=A+3:C=PEEK (A-2):D=PEEK (A-1):A=C¥256+D:E=PEEK &
7B67%256+PEEK R7868
x¥¥¥: EINGRBE/A=1. BYTE NACH EINGEGEBENER ZEILE :xx¥¥x
48: INPUT "“SPLIT NACH 2EILE ? “;S
S8:
IF PEEK R¥2SE+PEEK (A+1)<=SLET A=A+3+PEEK (A+2):GOTO 58

X¥¥¥: "SPEIST' X UND Y-REGISTER :X¥xx

68:L=E:GOSUB 2B:POKE B, 848, H, &4A, L:L=E+1:GOSUB 28:POKE (B+4), 858, H, &5A, L
X¥¥X: ‘'SPEIST' U-REGISTER/RUFT MRPRO RUF/SETZT MERGEPOINTER : X¥XXX

78:L=E-A:GOSUB 28:POKE (B+8), 868, H, &6A, L: CALL B:L=E+1:GOSUB 28:POKE &7867,H;
L:POKE A, RFF:L=A+1:GOSUB 28
xxxx:

SETZT ENDPOINTER UM 1 HOCH,UERSTECKT SPLIT :¥¥x¥
88:POKE R7863, H, L:POKE &2786S, C, D:END

STATUS 1: 333

"H-SpLAT!

X¥XX: A=STARTBYTE UON SPLIT :¥X¥¥
18: "H"A=STATUS 2-STATUS 1
! AB A+15 UERSCH.:/FREIER RAUM FUR LRADEBEF.(68-78 IN SPLIT)
28:

:XXXX
POKE (R+135), &FS, 46, 846, &S6, &56, &88, &82, &FD, 862, 33, £8B, RSA
X¥XX: UERSTECKT *H-SPLIT" :XXxx

:B=PEEK &7869%256+PEEK R786A:B=B-1:C=INT (Bs256):B=B-C%256
:POKE (A-2),C, B:POKE 827862, C, B, PEEXK &27865, PEEK &27B66: END

STATUS A:13%6

Veitere Moslichkeiten von PEEK und POKE (Teil 10;

‘KEEP 2%)

Das in Tell 3 wvorsestelLlte "KEEP' konnie zwar ein Prosramm retten,
saste seinen Dienst alLerdinss,
waren,

es ver-
wenn mehrere Prosramme mit MERGE seladen

bzw. wenn es bei MERGE zu einem ERROR 44 kam. Das ‘KEEP 2' rettet
an Prosrammen alles ‘was es zu retien sibi‘.

*KEEP 2' wird senauso wie *KEEP' imelLementiiert.

Auch der Rufruf erfolstl
durch die beilden Schritte: Fl,DEF K.
Nach dem Rufruf meldet es sich mit der Rbfrase:

NEW=1, ERROR 44=2

Bel dieser RAbfrase wird die sgeulinschie Betriebsart einseseben und mit
ENTER abseschlossen, Wurde 1 einseseben, erfolst die Rbfrase:

PROGRAMME (ANZAHL) ?
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Hier wird die zu rettiende RAnzahlL an Prosrammen einseseben. Der Merse-
pointer zeilst nach dem Reiten wie Ublich auf das Letzte Prosramm. Wird bel
dieser Abfrase 1 einseseben,

wird der Merserpointer nicht sesetzti.
Uurde dile Betriebsart "ERROR 44°' sewdhlLt,

ist die nichste Rbfrage:
HERGE, JA=1,NEIN=2 ?

1 ENTER wird eingeseben, wenn ERROR 44 bel MERGE aufirat, 2 wenn der
FehLer nicht bel MERGE aufirat. Bel der Einsabe 1 wird der Mersepoinier so
umoeselzi, dal er auf das Prosramm zeist,

bel dem der FehlLer auftirat, d.h.
schon im Rechner befindlLiche Prosramme verlieren wie bel MERGE UblLich
ihre Editierfihiskeit.

Dieser Tell war der vorlLtufis Letzie Tell der Serie. SelbstuerstindLich
konnten nicht alle Aspekte von PEEK und POKE genannt werden. Ich hoffe
tber dennoch, dal? die Serie (die voraussichtlich in Bilde mit einem 2-pass

‘seuven-Level* MacroassemblLer in der PC-1500 Zeiltuns entisliltiis abseschlossen
vird) Ihnen einigse Rnresungsen seben konnte.

"KEEP 2!

X¥¥¥: SETZT ENDPOINTER UM (LET2TES PROGRAMMBYTE) :X¥xx
S:L=A:GOSUB SB:POKE &7862, H, L:RETURN

¥¥¥X: A=ERSTES BYTE DES ERSTEN PROGAAMMS :X¥¥X
18:R=PEEK (C-2)¥256+PEEK (C-1):POKE A, 8:RETURN

tt*;; =PROGRAMMENDE BZ2W. ENDE NACH ERROR 44 : Xxx¥

IF PEEK (A+2+PEEK (A+2))<>&DPOKE A, &FF:RETURN
38:A=A+3+PEEK (A+2):

1IF PEEK A<ORFFTHEN 28
48:RETURN
¥xxx: INTEGERZAHL == 2 BYTEZAHL (H=HIGH, L=LOW BYTE) :¥%x¥x
SB:H=INT (Ls/256):L=L~H¥256:RETURN
*x¥¥: AUFRUF/C-2=SPEICHER FUR 1. PROGRAMMBYTE/NEU,

ERROR 44 7 :¥xxxx
68: "K"2=8:C=STATUS 2-STATUS 1:INPUT “NEW=1, ERROR 44=2 ? “;D:
1IF D<IOR D>2THEN 68

*¥xxx: ERROR 44 ? UBERGRBE RUF 128 :¥X¥xx
78:

iF D=2THEN 120

*¥¥¥: PROGRAMMZAHL (P)s1 PROG.7? ANSPRACHE 28, UBERGABE RUF 118 :xxxx
.B8: INPUT "PROGRAMME (ANZAHL) ? ";P:GOSUB 18@: .
1IF P=1G0OSUB 28:GOTO 118
xxxx: LETZTES PROGRAMM ? MERGEPOINTER UMSETZEN : xxx¥
98:2=2+1:

IF 2=PLET L=A:GOSUB 5@:POKE &7868,H, L
xxx¥: PROGRAMM RETTEN (RNSPRACHE 28) : XxxX
95:GOSUB 28
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¥xxx: NECHSTES PROGRAMM RETTEN/ENDBYTE UM 1 UERRINGERN : XXXX
188:

IF 2¢<=PLET A=A+1:GOTO 9@
185:a=A-1
xxx¥: ANSPRACHE S/UBERGARBE RUF 168 :XX¥X
119: GOSUB 5:GOTO 168
xx¥¥: ERROR 44 BEI MERGE ? :XX¥XX
128: INPUT “MERGE, JA=1,NEIN=2 ? ";M:
1IF MCIOR M>2THEN 120 :

¥¥X¥¥: NEIN: RANSPRACHE 18-UBERGRBE AUF 158 : XX¥XXx
138:

1IF M=260SUB 18:G0TO 158
xx¥xx: JA: A=ENDADRESSE+1/MERGEPOINTER SETZEN :XX¥X

148: A=(PEEK R7867%256+PEEK &27868)+1:POKE A, B:L=R:GOSUB SB:POKE R786S, H, L
¥x¥¥x: ANSPRACHE 2B/ANSPRACHE S :X¥XXX
158: GOSUB 28:GOSUB S

X¥X¥: KEEP 2 VERSTECKEN (STARTPOINTER UMSETZEN) :XXX¥
168: POKE &7865, PEEK (C-2), PEEK (C-1):END

STATUS A:5Wy

"BEREICHE 2"

1. Vorbemerkuns:

Belm Durchsehen des Listinss von *BEREICHE 2' fallen Ihnen sicher die uielen
*?* in den Zellen 1-5 auf. Auf diese Zellen werden einerseits vom Prosramm
selbst *Informationsbytes"' bezlslich der Pointerinhalte sesetzt (2le.] und
teilueise ZlLe.S), andererseils werden uon dem Hilfserosramm *MPB2* (=Ma-
schinengrosramme fur *BEREICHE 2') in Zle.2-2Le.S Maschinenerosramme -
direkt einsebunden. Nachdem dies seschehen ist, wird das sesamte brosramm auf

Cassette sesoetchert; (Sofern Sie eine Prosrammcassette bestellt hcbe-n, ist
dies selbstiverstdndlich schon gseschehen) und kann als Gesamierosramm (also
nitsami den Maschinenprosrammen) mit dem BefehL CLOAD in den Rechner se-
Laden werden. Sie brauchen sich nun in keiner Weise um die Maschinenerc-

gramme klUmmern, sie werden automatisch sesteuert. Die Maschinenerosramme
sind uoll relokatibel, d.h. °*BEREICHE 2°

kann bel Jeder Seelcheruversion
ohne Anderunsgen gestartel werden.

SollLten Sie mit einem 2. Zeichensatz oder einem 2. Reseruvesreicher arbeiten,

ist es emefehlLenswert, diesen vor dem Laden von ‘BEREICHE 2' durch NEW X
2u sichern,
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2. Einbinden der Maschinenprosramme

Sofern Sie “BEREICHE 2' nicht auf Cassette besitzen, mlssen uvor dem Rufruf
die Maschinenprosramme einsebunden werden. Hierflir wird das Prosramm *MPB2*

mit MERGE zu dem Prosramm "BEREICHE 2' hinzuseladen und mit DEF M se-
startet. Nachdem das BUSY-Symbol verschwunden ist, hat sich 'MPB2' selbsti
geloscht und *BEREICHE 2* ist ‘fertis'. Es isti zu emofehlen, es auch auf
Cassette zu seeichern.

3. Belesuns eilner Reservetaste

Vor Aufruf des Prosramms *BEREICHE 2' muR eine Reseruetaste wie folst be-

Lest werden:
- Im RUN oder PRO-Mode wird einseseben:

- PEEK 87865 ENTER Rnzeilsge: >ZahL 1< (notieren)
- PEEK &7866 ENTER Rnzeise: >ZahL 2< (notieren)
- Belesuns der Reservetastie:

F1:POKE &7865, >2ahlL 1<, >2ahL 2<@

4. BedienunssanLeltung flr ‘BEREICHE 2°*

4.1. Erstaufruf (Definieren der Berelche)

Der Erstaufruf uon "BEREICHE 2' erfolst durch DEF B. Der PC-1500 meldet
sich mii der Frase:

ANZAHL ?

Hier wird die AnzahlL der seulinschtien Bereiche eingseseben. (Es werden nur
2ahlen zwischen 2 und 10 akzeetilert.) Die ndchste Anzeise ist:

NOCH X SEITEN

Elne "Selte' umfaft 256 Bytes. Zur Definition der einzelnen Bereiche

steht die ansezelste RAnzahlL en Seeicherseiten zur Uerflsuns. Nach dieser

Anzeise ist eln ENTER durchzuflbren. Daraufhin meldet sich der PC-1S5S00
mi4 der Frase:

BEREICH X SEITEN ?
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Hier wird elnseseben, wileulel Seeilcherelalz der Bereich X umfassen soll.

Der Seelcherplatlz eines Bereichs berechnet sich ncch der Formel:

Einsesebene ZahlLx256-1

In elnem Berelch mtrd‘gtn Programm miisamt Uarisblen untersebracht, d.h.
der uon den Uaricblen beleste Seelcherplatz isl zu berlicksichtisen.

Uird eilne ZahlL eingeseben, die grdfer als die noch freie AnzahL der Seiten

ist; wird sie nichi ansencmmen. Nach der Einsabe ist ein ENTER durch-
zuflhren.

Jtihrend der Einsabe wird von dem PlLolter eine klLeine Tabelle mil der Form:

B.1: xx (&2865)>
B.2: xx (&7865)

e

aussgeseten. Auf die Bedeutuns dieser Tabelle wird spliler einsesangen.

Die oben beschriebene RAbfrase wiederholt sich so oft, bis die seuwlinschte
AnzahlL der Bereiche definlert ist. Beim Letzten zu definierenden Bereich

erfolst keine Rbfrase, da bel diesem Bereich automatisch die restlichen
Seelcherselten verwendet werden.

4.2. Inittlalisieren bzw. Umschalten der Bereiche

Nachdem alle Bereiche definiert wurden, schaltet der PC-1500 automatisch in
Berelch Nr.l. Bevor die Bereiche mit Prosrammen belest werden, mlissen sie
mil NEW initialisiert werden, da sonst ein ‘'Seelchersalat' entsteht, der
sich im schlimmsten Fall nur durch ein ALL Resel beseitisen LERt. Es ist
anzuraten, daf die Inltlalisleruns der Bereiche unmiitelbar nach der De-
finltion durchseflhri wird. Bereich 1 wird alsomit NEW im PRO-Mode in-
Ltlalisiert. Danach seschieht dies mit allen anderen Bereichen. Das An-
wihlen der Bereiche seschieht wie folst:

- Beldiisen der Funkitionstaste F1l
DEF _B. Nach einem Sisnalton meldet sich der Rechner mit der Anzelge:

BEFEHL ?

Bel dieser Anzelse wird elnseseben:
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WBNR (=WdhlL Bereich Nummer). Bel dieser Einsacbe verschuwindel die
Anzelse 'BEFEHL ?' Die Einsabe ‘WBNR' mulf mit DEF_(SPACE) abse-
schleossen werden. Daraufhin meldet sich der PC-1500 mit der Frase:

- BEREICH NR ? Eingabe der seulinschten Nummer mit anschlLiefendem ENTER
fihrt zum Umschalten. Ruf dlese Weilse konnen die Bereiche zum Intital-
isileren und auch spdter, wenn sie mii Prosrammen belesi sind, anse-
serocchen werden.

Anmerkuns: Wird eine Nummer einseseben, die nichi als Bereich definterti
wurde, wird sie nicht ansenommen.

Die einzelnen Berelche sind uollstindis voneinander unabhidngisg, d.h. In
Jedem Berelch kann mit denselben Zeilennummern, Markennamen und Uariablen-

namen secrbeitel werden.

Selbstuerstindlich kann {n Jedem Bereich der BefehlL CSAUE verwendet
verden. Die Statusfunkiionen seben Ruskunfi lber den Seeicherslatz des
Jewellisen Berelchs. Es kann nicht zu einer Uberladuns der Bereiche
kommen, da die enisprechenden Standardfehlermeldungen (z.B. ERROR 18)
immer flr den Jeweils aktiuen Bereich selten.

Bchtiung: Uon 'BEREICHE 2*' werden die Standardvariablen A-2, A$ und BS
auf B bzw. Leersiring sgsesetzi. Diese Uariablen kgnnen trotzdem in den

Bereichen verwendel werden, sie werden allerdinss bei Aufruf uon °'BE-
REICHE 2*' selgscht. Daher ist es 2u empfehien, sie als ‘Laufuariablen' zu
verwenden. ALLe anderen VUariablen werden uon *BEQEICHE 2 nichi anse-
Ltastet, d.h. sie bleilben auch erhalten, wenn in einem anderen Bereich mit
den Befehlen RUN, CLEAR oder NEW searbeiilet wird. Diese BefehlLe haben nur
in dem Jeweils akiiuven Bereich ihre bekannte Wirkuns.

4,3, Die weiieren Funkilonen von *BEREICHE 2°*

Um die welteren Funktionen uon 'BEREICHE 2° aufzurufen, uverfdhri man ent-
serechend wie belm Anwdhlen der Berelche, d.h. zundchsti wird das Prosramm
*BEREICHE 2' Uber die Schritte Fl, DEF B aufserufen. Bel der Rnzelse
“BEFEHL ?' sind folsende Einsaben mgslLich:

- PTRANS DEF_(SPACE)
- UTRANS DEF (SPACE)
- POUT DEF (SPACE)

- KEEP DEF_(SPACE)

= LINK DEF (SPACE)

- BNEW DEF (SPACE)

- AUS DEF (SPACE)
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Sollte eln *Befehl' einseseben werden, der nichi existierti bzw. Sie ver-

tiecen sich bel der Einsabe, kommt es zu der Standardfehlermelduns:

ERROR 11 IN 32

In diesem Fall isi die CL-Taste zu betdilisen, die eniserechende Einscbe
kann wiederholti werden. In diesem Fall kommt es zu einer Blockieruns der

t und :-Taste nach finudhlen eines Bereichs. Diese BlLockieruns wird wie
folot aufsehoben:

- LIST ENTER

- Nachdem eine Zeille auf dem Displcy isi, wird die > bzw.«a Taste mit
anschliefendem ENTER betdiisi. Danach isi die Blockieruns aufsehcben.

4.3.1. PTRANS DEF (SPACE)

Der Prosrammteil PTRANS (=Prosrammiransfer) erlaubi es, ein Prosramm
eines beliebisgsen Berelchs in eilnen anderen Bereich zu koeieren. Da der ei-
sentliche Transfer uon einem Maschinenprosramm vorsenommen wird, isi die
hierflir bengiiste Zeii sehr serins. Nach Rufruf meldet sich der Rechner
mill den Rbfrasgen:

- BEREICH NR 7 Engabe des Berelchs’ aus dem das Prcsramm koeierti werden
solLl. (Das Programm blLelbi auch in dilesem Berelch erhalten)
Diese Einsabe mu@ mii ENTER abseschlossen werden.

- NACH BEREICH ? Einsabe des Bereichs, in den das Prosramm koeiert werden
soll ENTER

Uerden bel diesen Rbfrasen Berelchnummern anseseben die nicht existieren,
wverden sie nicht ansenommen, die Einsabe kann wiederholt werden.

Sofern allLe Einsaben ordnungsssemdl erfolsten, wird der Transfer durchse-

fihrt. Nach Beendisuns des Transfers meldel sich der PC-1500 wieder mit
der Anzelse "BEFEHL ?*

4.3.1.1. FehLermeldunsen bel PTRANS

PTRANS verflist Uber 3 zusdtzliche FehlLermeldungen, die mit eilnem Sisnalion
elngseleltetl werden:

- 2?7 ERROR 1 ‘
Grund: In dem zuerst einsesebenen Berelch exisiiert keiln Prosramm.
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Wes tun ? ENTER flbrt dazu, daf in den als erstsenannien Bereich
seschaltet wird. Danach kann das Prosramm *BEREICHE 2' neu aufserufen
werden,

- ??? ERROR 2
Grund: In dem als zwelten ansesebenen Bereich existiert schon ein Pro-
sramm.
Was tun ? ENTER fUhrt dazu, daff in den zuersti senannten Bereilch um-

seschaltet wird.

??? ERROR 3

Grund: Das 2u koelerende Prosramm eafft nichi {n den zweitsenannien
Bereich, da dieser entweder zu klein ist, oder die dort eut. vorhandenen
Uariablen den Bereich zu staerk auslasten.

Was tun ? Ruch hier wird nach ENTER in den zuersti senannten Bereich
seschaltet.

4.3.2. UTRANS DEF (SPACE)

Mit dem Prosrammtell UTRANS (=VUariablentransfer),; Lassen sich die Uar-
ilablen eines Bereichs in einen anderen koeieren. Die Uorsehensweise ist
dieselbe wie beil dem Tell PTRANS, *BEREICHE 2* verwendet zum VUariablen-
transfer dasselbe Unterprosramm wie PTRANS., Aus diesem Grund ist die Uer-
arbeitunsszeit identisch. Nach Durchflhruns des Transfers erfolsti wiederum
dile Rnzelse 'BEFEHL ?'.

Werden mit diesem BefehlL DIM-VariablLen transferiert, dlurfen sie im ®neuen’
Bereich nicht dimensioniert werden, da der PC-1500 die DIM-Rnwelsuns mit
dem Transfer auasi mit Ubernimmi.

4.3.2.1. FehlLermeldungen bel UTRANS

Prinzieilell sind dle FehLermeldunsen hier dieselben, wie in Kae. ¢.3.1.1.
beschrieben. Ledislich die Nummern sind uerschieder.

??? ERROR 1 == ?7?? ERROR 4
??? ERROR 2 == 1?72 ERROR 5
??? ERROR 3 == ?7? ERROR 6

Sollie einer der senannten Fehler aufireten, wird senau wie in 4.3.1.1.
beschrieben verfahren.
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4.3.3. POUT DEF (SPACE)

POUT (=Prosramm ocut) Loscht in einem ansebbaren Bereich das Prosramm.
Die VUariabLen (auffer den Standarduaricblen A-Z,RA$ und B$; s.o0.) blelben
erhalten. Nach dem Rufruf erfolst die Rbfrase:

- BEREICH NR ? Einsabe desJdenisen Bereichs-, in dem selsscht werden soll.
Die E€Einsabe wird wiederum mit ENTER abseschlLossen. Ruch hier werden
Nummern die nicht existieren nicht ansenommen. Wurde der Berelch richtis
eingegeben, wird das Prosramm selgscht. Nachdem das Prosramm seldscht

ist (ca. 2. sec.), meldet sich der Rechner wieder mit der Anzeise:
‘BEFEHL ?°

4.3.4. KEEP DEF (SPACE)

Auch der Prosrammteill KEEP kann flir Jeden beliebisen Bereich ansewdhlLt
wverden. Die Abfrase ist dieselbe wie bel "POUT'. Flr das Retten der Pro-
sramme nach NEW bzw. ERROR 44 bengtist der PC-1500 etwas Linser. Um ca.
5 Kb zu retten benotist KEEP unseftihr 15 sec. Nach ERROR 44 kann aller-
dings nur der noch gelesene Progsrammteil serettet werden. Selbstuer-
stindlich sind die seretteten Prosramme voll editierbar. KEEP kenn auch
dann eingesetzt werden, wenn ein Berelch mit POUT seldscht wurde.

Anmerkuns: War die erste Zeilennummer des zu rettenden Prosramms >2355,
vird diese von KEEP sgeéndert. Selbstuerstidndlich kann diese se-
dnderte Zeilennummer wieder editiert werden.

4.3.5. LINK DEF (SPACE)

Mit LINK konnen beliebis uiele Bereilche zusammenseschLossen werden. Nach
dem Aufruf meldet sich der Rechner mii den Frasen:

- BEREICH NR ? Einsabe des ersten Bereichs ab dem zusammenseschlossen
werden soll. AQuch hier werden Nummern die nicht existieren nicht ak-
zeotiert.

- MIT BEREICH ? Einsabe der Bereichsnummer bis zu der einschlieflich zu-
sammengeschlLossen werden soll. Es ist darauf zu achtien, daff die ein-
gesebene 2ahlL sroffer als die zuerst einsesebene ZahlL isti.

Werden mehrere Bereiche mii diesem BefehlL zusammenseschlossen, erfolst der
Uariablenzusriff auf die Variablen des zuletzi eingsegebenen Bereichs.

ALLe anderen blLeiben - auch wenn sie denselben Naemen haben = unan-
setastet,
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€s besteht die Moslichkeit, zwischen allen zusammengebundenen Bereichen
2u seringen, Dies ist sowohL mii dem BefehL GOTO als auch mit den Be-
fehLen GOSUB und RETURN mgslich. Hierbel verfihrt man folgendermafen:

Die Serunsziele mUssen mit Markennamen adressiert werden, sofern uon

eilnem Bereich in den anderen seserungen werden soll. Serlnge innerhalb
eines Berelchs werden wie sewdohnlich seschreleben (also auch mit Zeillen-
nummern). Beim Seruns zwischen den Berelchen muf? uvor dem E0TO, GOSUB bzw.

RETURN der Prosrammsicripointer umsesetzt werden. SolLl z.B. von Bereich 5
ist vor dem SerunsbefehlL der BefehlL:

nach Berelch ]| sessrunsen werden,

POKE &7863, xx

die in der UbersichtislListe
dal? beim Seringen zwischen den
da? er auf den Je-

zu setzen., xx ist hierbel dezimal die Zahl,
nach B.] aussesgeben wurde. ALLsemein gilt,

Bereichen immer der Starteointer so umsesetzi wird,
in den geserunsen wird. Es handelt sich immer um
dle nach der Jeweilisn Bereilchnummer auf

weiligen Bereich zelst,

dile dezimal angesebene ZahlL xx,
der Liste angseseben isi. Der senannte BefehlL muf? auch immer vor RETURN
eln Unterprosramm eines Bereichs aus ver-—

stehen. Trotzdem ist es mgslich,
In diesem Fall setzt man vor das RETURN

schiedenen Bereichen anzuseringen,
den allgemeinen Befehl:

POKE R286S, X

Der VarisbLen X wird dann vor Ansprache des Uniererosramms der ent-

serechende Inhalti zusewlesen. (Diedenise Zahl, die nach der Bereichnummer

steht, aus der das Untiersrosramm anseserochen wird.)

Die Standarduariablen kgnnen in diesem Fall benutzi werden, da sie erst

nach Rufruf von °"BEREICHE 2' zurlicksesetzti werden

Die Serunsziele zuwischen den Bereichen durfen nur als Merkennamen se-
schrieben werden. In den einzelnen Berelchen kgnnen aber durchaus die-
selben Markennamen verwendel werden, der Seruns erfolst immer in d;::—
JjeniLgen Bereich, der durch den BefehlL POKE &27865, xx ansewihlti wird.

Das Low-Byte des Prosrammstiartieoiniers muf nicht umsesetzt werden, da der
Inhalt bel allen Bereichen B ist.

Belm Arkeiten mit LINK ist auf folsendes zu achien:
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- Der Prosrammstari muf in dem Bereich erfolsen, der als erster Bereich

anseseben wurde. .
- Sprlinse sind nur in den Berelchen mgslich, die zwlschen dem zuersi und

dem zuletzt senannten Bereich Liesen. D.h. wurden die Bereiche 2 und S
zusammengeschaltel, dirfen die Serinse nur in den Bereichen 2-5 se-
schehen, nicht etiwa nach Berelch 1 oder 6.

Solanse die Berelche zusammengseschlossen sind, ist die MODE-Taste
blLockiert, da die Bereiche wihrend des Zusammenschluf- nicht edittiert

werden dirfen. Sollte dennoch ein FehlLer aufireten, bzu. das Prosramm
editiert werden, (st dies mgslich. In diesem FallL ist das Prosramm ‘BE-
REICHE 2*' neu aufzurufen. Belm RAufruf wir der Zusammenschlul aufsehoben,
die einzelnen Bereiche konnen wie sewohnt anseserochen und edittert
werden. Danach kdnnen sie wieder zusammenseschlossen werden.

4.3.5.1. Fehlermeldung bel LINK

Die FehLermelduns, die bel LINK aufireten kann, ist:
?2?? ERROR 2

Grund: Bel der RAbfrase MIT BEREICH ? wurde ein ZahlL einseseben, die
grdgfer als die ersisgsenannte Zahl ist, bzw. nichi als Bereich definterti

isti.
Was tun ? ENTER, der PC-1S00 schaltet in den zuerst ansesebenen

Bereich.

4.3.6. BNEW DEF_(SPACE)

Der BefehlL BNEW (=ALLE Bereiche NEW), dient dazu, alle anselesten
Bereliche zu Ldschen. Das Prosramm *BEREICHE 2' bleilbl erhalten. Nachdem
dle Bereiche seldscht sind, erisni nach ca. 19 sec. der Stgnalton.

Nun kann entweder das Prosramm ‘BEREICHE 2' aufserufen werden (DEF B)
oder das Prosramm ‘BEREICHE 2' wird durch den BefehL NEW ENTER im PRO-
Mode seldschi. Der Seelcher ist dann wieder wie sewshnLich woll zu-
glinslich. Wird das Prosramm nach ENEW mit DEF B aufgerufen, wird dleser
Aufruf als Erstaufruﬂ intereretiert, d.h. Der Rechner meldet sich mit
der Rbnfrage: ANZAHL ? Die Seeicheraufieiluns kann also neu definiert
werden.
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4.3.7. AUS DEF (SPACE)

Mit diesem BefehL wird der Rechner ausseschaltet. Nach dem Wiederein-
schalten erscheint das BUSY-Symbol, es erfolst kein Druckerreset. Bel
aktivem BUSY-Symbol muf die RCL-Taste betitist werden. ALLe anderen
Tastenbetdiisunsen (aufer DEF, SHIFT, SML hier geschieht nichtis), auittiert
der PC-1500 damit, dal? er sich ausschaltet. Sie kdnnen also sicher sein,
def? Ihr Rechner nicht uon Unkefustien benutzt wird. Nachdem die RCL-Taste

bettdtist wurde, erscheint die Rbfrase *BEFEHL ?°.

Achtuns: Es ist zu emefehlen, den Rechner nur auf diese Weise auszu-
schalten, da in anderen Fillen die Bereiche isnoriert werden kgnnten.
SollLten Sie denmnoch aus Versehen einmal mit OFF abschalten, bzw. der
Rechner ‘schldft* nach den lUblichen 7 min. eln, kann es epassieren, daff er
sich nach dem Wiedereinschalten mit der @Anzeise:

NEWB?: CHECK

meldet. Selbstuerstinlich wird in diesem Fall das NEW 8 nicht durchse-
fuhrt. Man verfdhri wie folst. Vor dem Rufruf von *BEREICHE 2' wird nach
Betdtisen der CL-Taste einseseben:

- PEEK &7865 ENTER

- Jetzt versleicht man die ansezeiste ZahL mit der Liste. Sollte die an-
gezelste Zahl identisch mit der Letzien ZahL auf der Liste sein, kann
'BEREICHE 2' setlrost wieder aufserufen werden. SolLie die ansezeiste
2ahl allerdinss nicht die, die zuletzt in der Liste aufseflihrten sein,
mul vor dem Aufruf uon ‘BEREICHE 2' einseseben werden:

- POKE 87864, >die ZahlL, die in der Liste nach der ansezeisten aufseflirt
ist< ENTER.

Nach diesem BefehlL kann *BEREICHE 2* wieder cufserufen werden. SolLte sich
der Rechner nach uersehentlichem *falschen' Russchalten nicht mit

NEW@? :CHECK melden, sind irotzdem die eben beschriebenen Schritte
durchzuflhren, da sonst die Bereiche von dem Rechner zersiori werden.
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S. Wichtiise Hinweise

- Selbstuverstindlich konnen Sie in dem Prosramm Anderunsen vornehmen und
yeilere Befehle elnflsen. Dem kommentierten Listins kann die Rufsabe der
einzelnen Untererosramme entnommen werden. Es {st aber darauf zu achten,
dal? in den Zeillen 1-S keine Hnderunsen vorsenommen werden, da hier die
Maschinenuniererosramme eilnsebunden sind. Eine Rnderuns dieser Zeilen
konnte fatale Folsen haben.

'~ Innerhalb den einzelnen Bereichen kann nicht mit dem BefehlL MERGE se-
arbeitet werden, da flr den Mersecointer keine *Informatlonsbytes' wor-

gesehen sind.

Innerhalb den einzelnen Berelchen darf der BefehL NEW X 2um Hochsetzen
der Prosrammstarieoinier nichi verwendel werden. SelbstiverstinlLich
kgnnen in die einzelnen Berelche auch Maschinenprogramme selesen werden.
Die Startadresse elnes Bereichs ist die in der Liste hinler der Bereich-
nummer ansesebene Zahl¥256. Dile Endadresse isti die nachfolsende

20hL¥256-1. (=STATUS 3-1 des Jeweilisen Bereichs). Beim Leizten Bereich
kann die Endadresse also Uber den BefehL STATUS 3 berechnet werden.

- Dle von mir ansebotene 'UIP* bzw. "EDITOR'Software kann nicht direkt bei
cktiver Seelcheruntertelluns einsesetzt werden. Ruf Wunsch kionnen die
eniserechenden Prosramme selbstuerstdndlich auf 'BEREICHE 2° einge-
richtet werden. Es missen einise klLelne RAnderunsen vorsenommen werden,
die selbsti der absolute Neulins binnen ca. 18 min. durchflhren kanm.
Sollten Sie ein entserechendes Prosramm auf *BEREICHE -2' anpassen wollen,
rufen Sie mich bittie an. Ich lUbersende Ihnen dann eine kostenlose An-
Leituns zum Andern,

6. Einige Einsatzmoslichkeiien von ‘'BEREICHE 2°

Zundchst macht *BEREICHE 2' den BefehlL MERGE Uberfllissis.
- Vor allem in Simulationsmodellen sind die TransferbefehlLe von sroffem
Wert. Einmal eingesebene Daten konnen mit verschiedenen Prosrammen be-

1

arbeitel werden, ohne daf? verschiedene UariablLennamen verwendet werden,

- Ruch bel der Prosrammieruns erseben sich Uorteile:

So konnen belspilelswelse in einem Berelch die Uniererosramme Liesen, in
anderen Berelchen verschiedene Prosramme zur verschiedenen Koordination
der Untererosramme.

- Sollen mehrere Prosramme im Rechner bLeiben (z.B im Aulfendienst), ist
dies mit 'BEREICHE 2' ohne weileres moslich. Nachdem die Bereiche de-
finlert sind, blelben diese auch ohne CE-150 erhalten, sofern sich im
PC-1500 Battierien beFtndenz

Dle hier aufgeflhrten Beispiele stellen selbstuerstindlich nur einen

klelnen Tell der Moslichkelten dar. Ich hoffe, daff das Prosramm *BE-
REICHE 2' dazu belirtsi, Ihren PC-]SQO optimal zu nutzen.
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INFO: *TASTATUR 2* FUR 2. ZEICHENSATZ

€in Handicae bei der VUerwenduns eines 2.Zelchensatzes war bislansg
{mmer die Tatsache:. daf Groff- bzw. Kleinbuchstaben, Grashikzeichen

etc. nur umstirdlich Uber die SHIFT -Funkiion oder gar lber den
BefehlL PRINT bzw. LPRINT CHR$ X aufgerufen muften. Dieses Hrgernis
wird durch das kleine BASIC-Prosramm *TASTATUR 2*' ein fUr allemal
beseitist. €s bletet dem Anwender die Mdslichkeit, flr Jeden be-
Liebilgen 2. Zeichensatz elne 2. Tastaturbelesuns frel zu definie-
ren! Selbstuerstdndlich mlssen hier nicht clle Tasten mit einer
neuen Belesuns uversehen werden, diedenigen, die nicht neu defi-
niert werden, erhalten in der 2. Belesuns automatisch dieselbe
Funktion wie in der ersten Belesuns,

Die Bedienuns des Prosramms ‘TASTATUR 2* ist denkbar einfach. Wdh-

rend der Definition eilner 2. Tastaturbelesuns befindet sich auf

dem Display die Anzelse:

aLT=? NEU=?

Elngabe ALT: Bisherise Tastaturbelesuns

Eingsabe NEU: freil definlerbare 2. Tastaturbelesuns (*ALT* wird in
der 2. Belesuns durch *NEU* ersetzt).

Es ist mgslich, hier sowchlL die ASC II-Zeichen als auch CHR-Ccdes
(chne Kennung!!) einzuseben, was es ermdslicht, auch die MODE -
Taste etc. neu zu belesen. Auferdem kdnnen so auch Zeichen auf die
Tastatur sebracht werden, die bislans nicht direkt aufserufen wer-
den konnten (z.B. CHR$ 32 oder CHR$ 127).

Udhrend der Neudefinition wird uvom Prosramm *TASTATUR 2' ein

285 Bytes Langes Hexcodeprosramm erzeust, das es sestattet, uon
der bislans benutzten Tastaturbel esuns auf die frei definierte um-
Zuschalten. Selbstuerstdndlich kann auch wieder uon der frei defi-
nterten 2. Tastaturbelesuns auf die erste Tastaturbelesuns des

2. Zelchensatzes umseschaltet werden. Da diese Umschaltuns uon eil-
nem Maschinenerosramm gsesteuert wird, betrdst die hierflr beng-
tiste Zelt weniser als 1 sec!! Uber das uon *TASTATUR 2' erzeuste
Maschinenerosramm wird es mdslich, sowohl prosrammsesteuert als

auch von Hand (Uber eine Funkilonstaste)' diese Umschaltuns durch-
zuflbhren, :

Uon *TASTATUR 2' wird Jedoch nicht nur das Maschinenerosramm er—
zeust, scndern slelchzeitls ein Ubersichisliste

Tastaturbelesuns 1 - Tastaturbelesuns 2

ausgedruckt. Desweilteren werden die Startadressen der Maschinen-
prosramme X (CALL X = Tastatur 1) und ¥ (CALL ¥ = Tastatur 2) aus-
gedruckt.

Nach der Erzeusuns des Maschinenercsramms kann das Prosramm
*TASTATUR 2* aus dem Seelcher selgscht werden, somit werden also
uem Maschinenerosramm nur 285 Bytes belest.
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Informationen zur Speicherbelegung

STATUS O (= MEM)
Zahl der nicht durch Basic-Programme belegten Bytes

STATUS 1

Zahl der durch Basic-Programme belegten Bytes

STATUS 2

Adressc des ersten auf Basic-Programme folgenden

Bytes

STATUS 3

Adresse des ersten Bytes des Datenbereiches (Felder

u. Variable)

STATUS 3 - STATUS 2
Zahl der nicht durch Programme oder Daten belegten,

also tatsdchlich verfiligbaren Bytes

256 x* PEEK &7864 - STATUS 3
Zahl der durch Daten belegten Bytes

256 x PEEK &7865 + PEEK &7866
Erste Adresse des fiir Basic-Programme nutzbaren oder

bereits durch selbige genutzten Speicherbereiches

256 x (PEEK &7865 - PEEK &7863) + PEEK &7866 - &C5
Zahl der Bytes, um die die Startadresse des Basic-

-Programmspeichers durch NEW &XXXX heraufgesetzt
wurde
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Getrenntes Loschen der Standardvariablen und selbst
definierter Variablen

Mit den beiden nachstehenden Befehlsfolgen ist die
Moglichkeit gegeben, den Standardvariablenspeicher
und den Programmspeicherbereich, welcher von Feldern
und selbst definierten Variablen belegt wird, unab-

héngig von einander zu loschen.

a) Alleiniges Loschen der Standardvariablen
1. POKE &78AE, PEEK &7599, PEEK &789A
2, CLEAR
3. POKE &7899, PEEK &78AE, PEEK &78AF

b) Alleiniges Loéschen selbst definierter Variablen

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

lahlensysteme:

Die CPU des PC-1500 arbeitet in Maschinensprache und benutzt daruam
bei Zahlenwerten die duale Schreibweise, da 8 Datenleitungen (Bit)
zur Verfiigung stehen. Diese Schreibweise ist fir den normalen
Menschen sehr wuneffektiv, da fir Zahlen viel mehr Stellen gebraucht
werden als im Dezimalsystem. Daher hat der Mensch ein Zahlensystenm
eingefihrt, daB ein Vermittler zwischen Dual- und Dezimalsystem sein
soll, das Hexadezimalsystem. Im Hexadezimalsystem gibt es 16 Ziffer
(Dual 2 / Dezimal 1@8), die an jede Stelle gesetzt werden kdonnen.
Diese 16 Ziffern sind: 0-9 A-F (je 4 Bit eine Hex-Zahl). Ua
Hex-Zahlen zu kennzeichnen schreibt man ein ‘$° oder '%’' davor, ein
‘H" dahinter oder schreibt die Zahl 16 als Index hinter die
Hex-Zahl. Man rechnet die Zahlen um, wie bei allen anderen

Zahlensystemen:

LA75B =

B(11) # 16”0
+5 * 16"1
+7 * 1672

+A(10) * 1673
ergibt 46458

Bei dem PC-1500 kann man die Umrechnung Hex nach Dez mit dem
‘%'-Ieichen vor der Hex-lahl vornehmen (max. 4 Hex-Ziffern). Die
Dez-nach-Hex-Uarechnung geschieht mit einem kleinen Prograna:

Programm:Zahl aus H nach HE$ uamwandeln: (@{=H{=255)

10:H$="0123456789ABCDEF"
20:HE$=MID$ (H$,H/16+1,1)+MID$ (H$, (HAND 15)+1,1)

Programm:...fir beliebig viele Stellen:

1@: IF H=OLET HE$="0":RETURN

20: 1=0:HE$=""

3@: IF H>=16LET H=H/16:1=1+1:60T0 3@

40:FOR J=0T0 I
SO:HE$=HE$+MID$("0123456789ABCDEF" (H+1,1) :H=(H-INT H)#1%
6@:NEXT J:RETURN
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Ein Hexmonitor, den man fir Maschinensprache verwendet, arbeitet,
wie der Name schon sagt, mit Hex-Zahlen. Es gibt aber verschiedene
Hexmonitore, die auch ait Dez-Zahlen oder anderen Werten arbeiten
kénnen. Beim PC-1500 rechnet man mit 8 oder 16 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. Man nennt das hohswertige Bit MSBit oder auch Bit7 und
das niederwertigste Bit LSBit oder Bit®. 16-Bit-Werte unterteilt man
in 2 Byte, d.h. ein hoherwertiges und ein niederwertiges, MSByte und
LSByte. Die Bit dieses Wertes kann auch durchnumeriert werden von 15
bis @. Wird ein solcher 16-Bit-Wert in den Speicher des PC-1580
ablegen, so stellt man fest, daB eine Speicherstelle nur 8 Bit
aufnehmen kann. Darum legt man das MSByte in der bestimmten Adresse
ab und das LSByte in der darauf folgenden Speicherstelle. Wird
deshalb von einem 16-Bit-Wert gesprochen, s0 wird dessen
1.Speicherstelle nur angegeben.

Ein negativer HWert wird durch sein Zweierkomplement dargestellt.
Dieser wird durch Invertierung aller Bits ( Einerkomplement ) und
incrementieren ( weiterzihlen um 1 ) errechnet.

(MSBit) (LSBit)

128 64 32 16 8 4 2 1 (dezimal)
277 276 275 2°4 243 272 v ae | 2”@ (Potenzen)
80 %40 %20 ¥10 8 4 %2 &1 (hex)

Was ist ein Maschinen-Sprache-Programm ?

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

- Der PC-1500 versteht zusdtzliche BASIC-Befehle
- Der PC-1500 ist in Maschinensprache programmierbar

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 zZu erlernende (fast) normierte
Programmiersprache. Daher laufen auf dem PC-1500 auch Programame, die
urspriinglich fir andere Computer-Typen entwickelt wurden.

Das Herz des Computers ist sein Microprozessor. Darin ist die CPU
seine Zentraleinheit, die die einzelnen Befehle ausfihrt. Die CPU
“versteht" unsere BASIC-Befehle nicht direkt. Daher ist im Rechner
ein BASIC-Interpreter installiert. Dieser verzweigt wihrend der
Programmabarbeitung zu im Rechner gespeicherten Unterprogrammen, die
in einem fir die CPU verstdndlichen 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 Befehlsausfihrung durchfihrt,
denn der Computer hat eine interne Befehlstabelle, in der enthalten
ist, was bei einem BASIC-Befehl auszufihren ist.

Jommmse e sss e s s SRS e S S S R e R s S e e e 1
I 1
BASIC-Worte Interpreter Gerite
Mensch --=l------- > Speicher --=-=------ > CPU ----- I---> Ergebnis
I I 1
I Unterprogramael
T e e e o S S S S S S I
Computer

BASIC-Prograane laufen also relativ langsam, da sie bei der
Ausfihrung in Maschinensprache "ibersetzt" werden. Manche Problenme
konnen wir aber auch in Maschinensprache programsmieren und den
M-Code direkt eingeben. Dadurch verkirzt sich dei Ausfiihrungszeit
erheblich.

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

Fir Maschinensprache gilt &hnliches wie fir BASIC. Auch hier muB
die CPU bei bestiamt>n Zahlencodes bestimmte vorher absehbare
Funktionen durcntuhren. Es exestiert auch in der CPU eine
Befehlstabelle fir alle M-Codes, in denen die ndtigen
Schaltungsfolgen enthalten sind. Ua nicht imeer mit Zahlencodes
arbeiten 2u missen, hat man Mnemonics eingefihrt. Das sind
Befehlsworte, vergleichbar den Befehlen in BASIC. Wie jeder Computer
ein anderes BASIC besitzt, so hat jede CPU eine andere Mnemonic,
obwohl man versucht, diese Systeme in beiden Fallen einander

anzugleichen.
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Werkzeuge fiir Maschinensprache:

Wenn diese Maschinensprache so kompliziert ist, dann gibt es
Werkzeuge, die die Arbeit mit ihr erleichtern. Den freien Eingriff
in den Speicher, ohne PEEK oder POKE, verbunden mit Funktionen zum
Starten von M-Programmen bietet ein HEXMONITOR. Die ibersetzung von
Mnemonics, die leichter 2zu bearbeiten sind, in M-Prograemen ait
Fehlerkontrolle ermdglicht ein ASSEMBLER. Die Arbeit der
Riickubersetzung der codierten Befehle in verstidndliche Mnemonics
nimmt uns ein DISASSEMBLER ab. Ein DEBUGGER oder TRACER kann
M-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 @ - 255 ( &80 - &FF ) gespeichert. Man
kann diese Werte mit folgenden Befehlen manipulieren:

1.PEEK(#) Adresse : Der Inhalt der angegebenen Speicherstelle wird
ausgelsen und kann weiterverwendet werden (A=PEEK x) Wird das
‘#'-Ieichen mit angegeben, so wird auf die zweite Seite des
Speichers zugegriffen, da der PC-1500 zwei Speicherseiten amit je
64K Adressraum besitzt. Die =zweite Seite ist von I/0-Bausteinen
(Drucker/Kassette/Tastatur/...) belegt.

2.POKE(#) Adresse,Wert!,Wert2,... : Ab der angegebenen
Speicherstelle werden die Zahlenwerte ( @ - 255 ) abgelegt. Fir
das ‘#'-Ieichen siehe auch 1.

3.CALL Adresse,Var : Das Unterprogramm in Maschinensprache beginnend
bei der angegebenen Adresse wird aufgerufen.

-Ist eine numerische Variable angefigt, so wird der enthaltene Wert
( -32766 bis 32766 ) dem X-Register der CPU dbergeben vor Start
des Unterprogrammes.

-Ist eine String-Variable angefigt, so wird in X-Register die
Startadresse und ia A-Register die maximale Linge des Strings
angegeben.

-Ist nach Ricksprung aus dem Programm das C-Flag der CPU gesetzt,
so wird der Inhalt, gespeichert wie die Anfangswerte, in die
Variablen zuruckgenommen. Ein Aufruf in der .2. Seite ist nicht
moglich.

4.CSAVE M{"{Name>";)Startadresse,Endadresse H Der angegebene

Speicherinhalt wird wie bei CSAVE auf Kassette gespeichert.

S5.CLOAD M("{Name>";) (Adresse) : Der auf Band gespeicherte

Speicherbereich wird ab der angegebenen Adresse eingelesen und
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gespeichert. HWird keine Adresse angegeben, so wird die bein
Abspeichern verwendete Start-Adresse verwendet.

6.NEW Adresse : Der Anfang des BASIC-Bereiches wird auf den
angegebenen Wert ogesetzt. Es ailssen mindestens 197 Byte fur die
Reserve-Tasten-Belegung bis zum Anfang des RAM-Speichers
verbleiben.

7.0PN ("{(Geratenanme>") : Setzt interne Zeiger fir dieses Gerat, so
daB Befehle wmit gleichem Namen auf anderen Geraten auch laufen
(CE-158)

Speichertypen:
Es gibt im PC-158@ drei Speichertypen:

ROM:Read Only Memory.

Dieser Speicherbereich ist “fest verdrahtet®. Hier kann
der Benutzer keine Anderung vornehmen. In diesem Bereich
liegen feste Programme in  Maschinensprache. Diese
Programme bilden den Grundstock zum System und treten auch
als BASIC-Interpreter auf.

RAM:Random Access Memory

Dieser Speicherbereich ist im freien Zugriff und kann vom
Benutzer verindert werden. BASIC-Programm-Texte, sowie
System-Speicherplatze liegen in einem solchen Speicher.

10-Ports: Input / Output

Dieser Speicherbereich ist direkt auf mit Leitungen
verschaltet, die aus dem Computer fihren, wie der
Tastatur, dem Drucker oder &hnlichemn. Wenn man diese
Speicherbereiche manipuliert, so kann man Ausginge des
PC-1508 schalten. 'VORSICHT! Wenn man etwas falsches

in diese Speicherbereiche schreibt, so konnen, speziell
beim Drucker, mechanische Teile zerstort werden !!!

Erforschung des PC-1500:

Die Speicheraufteilung ist abhédngig von dem eingesetzten
Erweiterungsmodul. Sie ist einer Memory-Map zu entnehaen:

PC-1500 ohne Erweiterung:&4000-%47FF

PC-1500 mit CE-151 1 44000-&57FF
PC-1500 mit CE-155 1 &3800-45FFF
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PC-1500 mit CE-159 +&2000-%47FF
PC-1500 mit CE-160 :%00P0-%1FFF und %4000-%47FF
PC-1500 mit CE-161 :40000-%47FF :

Die fir den Anfdnger wichtigsten Adressen stehen

in: (Adresse=254%PEEK (1.Wert)+PEEK (2.Wert))

¥7865/%7866 BASIC-Startpointer. Zeigt auf GSpeicherzelle, ab der
BASIC-Programmzeilen abgespeichert und auf dem Display angezeigt
werden kinnen.

%7867/%7868 lZeigt auf letztes Byte des BASIC-Programms. Dieses Byte
steht hinter der letzten Programm-Zeile und ist ein &FF.

¥7869/%786A leigt auf Anfang des zuletzt geladenen Programms. Es
sind nur die BASIC-Ieilen editierbar, die ab dieser Adresse
gespeichert sind.

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

Eingabe von Maschinensprache-Programmen:

Maschinensprache-Programme, die man in Zeitschfiften o.4. findet,
konnen in drei verschiedenen Formen vorliegen:

1. Das Programm liegt als Hex-Dump, erkennbar an den vielen
zweizifferigen Hex-Zahlen, vor. Es kann dann iber einen Hexmonitor
Byte (ein Byte ist eine zweizifferige Hex-Zahl, deren liffern 8-9
und A-F umfassen) fir Byte nacheinander eingegeben werden. Man kann

auch ein BASIC-Programm schreiben, welches diese fehleranfallige
Arbeit abnimmt:

{8 DATE werpsispmmgseymsyioss
20 DATR: sosassnsi sumsmmyh

30 A=(Startadresse) :RESTORE
40 READ B:IF B=-1END
50 POKE A,B:A=A+1:G60T0 40

Sie geben in den DATA-Zeilen die Bytes ein: DATA &XX,&YY,&7Z,...,-1

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 @it RUN, nachdem Sie die Startadresse des Prograames
eingegeben haben in Zeile 30. Diese Startadresse sollte in einea
ginstigen Bereich liegen. 2.B. kann man STATUS 2 eingeben, die
Endadresse des BASIC-Programmes, oder auch %7658, dem Bereich, in
dem die Variablen E$-0% liegen (Dieser Bereich geht nur bis &7&FF
und darf nicht dberschritten werden). Nachdeam Sie das Programe nun
s0 leicht in den Speicher ibertragen haben, konnen Sie es
entsprechend der Programmanleitung des Maschinenprogrammes starten.

2. Das Programm liegt als Assembler-Quell-Code vor, was man an den
vielen, Namen und den Mnemonics der Maschinensprache erkennen kann.(
2.B. LD A,Anzahl ) Falls Sie keinen Assembler haben, miBten Sie
dieses Programm von Hand in Maschinensprache dbersetzen und dann wie
bei 1. eingeben. Haben Sie jedoch einen Assembler, dann geben Sie
das Programm entsprechend der Konventionen lhres Assemblers ein und
ibersetzen es anschlieBend in einen ginstigen Speicherbereich.

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

Allgemein muB man sagen, daB man Programame, die als Asseambler
Quell-Code vorliegen am leichtesten weiterverwenden (umformen) kann.
Sie missen auch die Schreibweise Ihres Assemblers beachten, denn es
gibt verschiedene Mnemonics fir die gleichen Befehle, da es
verschiedene Systeme gqibt.( z.B. LDD (X),A / SDE X ). Die fertigen
Programme kénnen auf Band gesichert werden ait 'CSAVE
M"{(Name>";Startadresse,Endadresse’. Laden kann man diese Prograame
wieder amit °‘CLOAD M’ an die Stelle, von wo man sie abgespeichert
hat, oder mit ‘'CLOAD M Startadresse’ an eine gewinschte neue
Adresse. Man nmuB beachten, daB es viele Maschinen-Programme gibt,
die nur in einem Bereich lauffidhig sind, also nicht in einen anderen
Speicherbereich geladen werden dirfen.
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Memory-Map

(XXXX/.. bedeutet, daB diese und die ndchste Speicherstelle zusammen
den angegebenen Wert ergeben, wobei in XXXX das MSByte steht.)

Adresse  Name Bedeutung

7800-71FF Gleich dem Bereich &7400-%7SFF

72008-73FF Gleich dem Bereich %¥748@-%75FF

7400-744D Anzeige 1 1. und 3. Viertel der Anzeige, die in 4

Blocke eingeteilt ist, deren interner Aufbau kompliziert ist. Der
Speicherbereich ist so aufgeteilt, daB die untere (LSB) Hilfte der
Byte das 1.Viertel, die andere Hilfte das 3.Viertel der Anzeige
ergibt. Dabei bilden die geraden Adressen die (in der Anzeige) obere
Hélfte, die ungeraden die andere. Es ergibt sich:

Aufbau der Punktmatrixanzeige:
unten oben

I T 1 1 I I I 1 Spaltennuamer @/Spaltenadresse %7400

2 1 0 I 21 0 Bit-Nr. der betreffenden Byte
&7401 %7400
Bit-Nr. der betrffenden Byte

6 5 & 7 6 5 4 Spaltennummer 78/Spaltenadresse &7400

L7601 ¥76080

(Von den ungeraden Adressen bleibt MSBit unbenutzt) Die
Spaltennummer ist gleich dem BASIC-Kommando GCURSOR, die
Spaltenadresse gleich der geraden Speicheradresse. Zur
Unterscheidung des 1. und 3.Viertels wird inm 3.Viertel der

Speicherbereich %7600-%764C verwendet, der gleich diesem Bereich
ist.

744E Status 1 Anzeige-Segmente DEF I II III SMALL ht SHFT

BUSY Diese Symbole kdnnen auch in Programmen gesetzt werden, so dafi
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Sie die Reserve-Ebenen oder das SMALL-Sysmbol umschalten kdnnen.
Diese Symbole in der Anzeige werden von versch. Programmen
ausgewertet (SIN,COS,TAN,Small bei Input...) Sie missen dabei in die
Speicherstelle den Wert einschreiben, der sich aus der Addition der
Zahlenwerte fur die einzelnen Symbole ergibt. DEF= 128,I= 64,II=
32,1II= 16,SMALL= B,ht= 4,SHFT= 2,BUSY= 1

744F Status 2 Anzeige-Segmente RUN PRO RESERVE RAD 6 DE
Diese Speicherstelle ist wie Status | zu gebrauchen. RUN= 64,PRO=
32,RESERVE= 16,RAD= 4,G= 2,DE= 1|

7450-745F E$ Standartvariable E$¥ Dieser Bereich kann vom
Benutzer sehr gut fir kleine Maschinenprogramme genutzt werden,
solange er den Bereich nicht dberschreitet. AuBerdem wird dieser
Bereich bei CLEAR,NEW oder Wertzuweisungen geandert. Gleiches gilt
fir die Speicher F$ bis 0%, 0% bis I$, sowie A bis Z.

7460-746F F$
7470-747F G$
7480-748F Hs$
749@8-749F I$
74A0-74AF J$
74BO-74BF K$
74C0-74CF L$
74DR-74DF M$
74E@-74EF N$
74F0-74FF 0%

7500-754D Anzeige 2 2. und 4. Viertel der Anzeige Die Benutzung
ist gleich dem Bereich Anzeige 1. Zur Kennzeichnung des 4.Viertel
wird der Bereich &7700-%774C verwendet.
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7550-755F P$
7560-756F 0%
7570-757F R$
7588-758F S%
7598-759F T#
75AB-75SAF U$
75B@-75BF V$
75C0-75CF W$
75D@-75DF X$
7SER-7SEF Y$
75FB-75FF 1%

7800-784F CPU-Stack Dieser Bereich wird normalerweise von der
CPU als Stapel gebraucht, ist daher nicht vor Datenverlust
geschitzt, auch darf man in diesen Bereich nichts einschreiben.

785B/.. Eingabe-Adr. Wenn <(Eingabe-Flag) gesetzt ist, wird beim
Aufruf des Unterprogrammes %E243 (Standard-Zeichen-Eingabe, wird vom
PC-1580 z2.B. bei INPUT oder bei der
RUN-Mode ('>') genutzt,
Prograam

verzweigt.

Eingabe eines Befehls im
so das praktisch alle Eingaben iber dieses
laufen.) zu der in dieser Speicherstelle abgelegten Adresse

LSBit Dieses Wertes wird fir das PV-Banking verwendet, so
daf, wenn LSBit gesetzt ist, PV=1 gesetzt wird vor Aufruf des
Programmes. Mit dieser Speicherstelle kann man z.B. eine
Eingabe-Routine schaffen, die ein Auto-Repeat auf alle Tasten legt.
Mit dem folgenden Programm wird eine Taste abgefragt und

anschlieBend ein Bit gesetzt, dall dann ein Auto-Repeat erméglicht:

CALL (%E24A) : OR (%7BOE), %40 : RET Dieses Programm kann man mit
POKE  ADR,%BE,%E2,%4A,%EB,%7B,%E,%40,%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 Umlenkung
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 einem Aufhéanger kommt.
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785D Is-Flag Aktivierung 2. leichensatz:
0=Anzeige+Drucker / %BO@=Anzeige / &FF=kein 2.leichensatz. Der Inhalt
dieser Speicherstelle bleibt bei ON nicht erhalten. Mit den
2.7leichensatz kann man die Zeichen CHR$(%88)-CHR$(&FF) auf Anzeige
und Drucker selbst definieren. AuBerdenm ist eine neue
Tastaturbelegung méglich. Bei der Tastaturbelegung wird in der
Anzeige das ht-Symbol gesetzt. Sollte dieses Zeichen erscheinen,
chne daB eine Tabelle fir die 2.Tastaturbelegung angelegt ist, so
kommen beim Dricken der Tasten nur falsche Zeichen. Man muB zweimal
SHALL dricken, um dieses Zeichen zu ldoschen.

785E Sh MSByte der Startadressen der Tabellen fir
den 2.Zeichensatz. In diesen Tabellen ist abgelegt, wie die neuen
Zeichen aussehen. Die Beschreibung des Aufbaus dieser Tabellen wirde
den Rahmen dieses Buches sprengen.

7860 Reserve neu  MSByte der Startadresse des Reservespeichers
Wenn dieses Byte nicht &FF ist, so wird der Inhalt aus &7863
ignoriert und stattdessen dieser Wert eingesetzt.

7861/.. Prganf neu Startadresse des BASIC-Programmspeichers
Wenn diese Byte nicht &FF enthalten, so wird der Inhalt aus &7865/..
ignoriert und stattdessen dieser Wert eingesetzt.

7863 Reserve In dieser Speicherstelle steht das MSByte
des Speicheranfangs. (Wird nicht mit NEW xx festgelegt.) Der
Reservespeicher beginnt bei %10@x{(Reserve>+8.

7864 Varstart MSByte der Startadresse des
Variablenspeichers+l, d.h. die hochste Benutzer-RAM-Adresse+l. Der
Variablen Bereich wird von oben nach unten aufgebaut, darum heifit
dieser Wert Variablen-Start. Dieser Wert wird nach ON wieder
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gesetzt. Als LSByte wird immer @@ angenommen, so ergibt sich ein
Wert, der 1 grioBer ist, als die hochste benutzbare Stelle. Bei CLEAR
wird dieser Wert auch fir das Ende des Variablenspeichers
eingesetzt.

7865/.. Prganf Startadresse des BASIC-Programmes. Dieser
Wert kann verdndert werden nmit NEW %xxyy oder auch per POKE
&7865,%xx,%yy, wobei xx=MSByte und yy=LSByte des Wertes. Bei NEW
wird dieser Wert als Startadresse angenomamen 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 verindert werden mit POKE
&7867,%xx,%yy, wobei xx=MSByte und yy=LSByte der neuen Endadresse.
Man kann damit Programezeilen am Ende abschneiden (wenn man daB %FF
wieder setzt) oder Teile dazunehaen. Dieser Wert wund der Wert
(Prganf> wird bei CSAVE als Adressen verwendet, wenn er also | Byte
falsch steht ('), so kann es sein, daB ein Programm nicht mehr
richtig lauft.

7869/.. Prgarg Startadresse des letzten geMERGEten
Programames. Diese Speicherstelle wird als 1. Speicherstelle
verwendet beim Editieren dés—ﬁ}ogrannes. Man kann so z.B. nach MERGE
auch das erste Programm 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 47869,PEEK 4789E,PEEK &799F
(ENTER> Jetzt ist die Startadresse des betreffenden Programms als
Such-Adresse eingestellt.

7868 RMT/BEEP Remote (MSBit) wund Beep (LSBit) an(=@) /
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7871 Wait y/n Wait=08, Wait 8=3, Wait x=2

7872/ .. Wait Counter Enthdlt den angegebenen WAIT-Wert aus BASIC.

7874 Cursor enable Wenn Wert in (Spaltennummer)> bei Ausgabe auf
der Anzeige verwendet werden soll, dann >8, sonst wird die Anzeige
geldscht und Spaltennummer @ fir die Ausgabe verwendet.

7875 Spaltennunnmer Enthdlt den nichsten zu verwendenen
GCURSOR-Wert (oder CURSDR mal &) fir Ausgabe auf der Anzeige, wenn
(Cursor enable)> gesetzt ist.

787C Blink Flag Zustand des Cursors: aus=1 / an=%&81 / nur
Strich=0
787D Blink Char. ASCII-Wert des gerade blinkenden Zeichens
(Cursor)
787E/.. Blink Cursaor Spaltenadresse, wo der Cursor blinkt. Ab

dieser Adresse wird abwechselnd ein Kdstchen und das Zeichen aus
{Blink Char> geschrieben.
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788E Trace Condit. Zustand, wenn Trace aktiv
RS
e —

;;;; ______ ;;;;;-;;;;;;:-;;;;;:;;;;;;;—fﬁr Gosub-Routinen
L,

;;;; _________________ ;;;;; ------------ ;;F USING-Format:

Bit7:'“',Bit6:'l'.BitS:'*'.Bit4:',‘ Wenn die entsprechenden Bits
gesetzt sind, wird das Format bei der Ausgabe beriicksichtigt.

7896 Using M Ldnge des ganzahligen Wertes von USING mit
Vorzeichenstelle

7897 Using & Ldnge des nichtnumerischen Wertes von USING
(String).

7898 Using Linge des Nachkommawertes von USING (mit
Punkt)

7899/.. Variabl.Poin. leiger auf Endadresse des

Variablen-Speichers, der von oben (%7844) nach hier aufgestockt ist.
Wenn ein neues Feld dazukommt, so wird von hier in Richtung des
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BASIC-Programm-Endes ein Feld reserviert und dieses in Richtung von
BASIC-Programm nach hier aufgebaut.(STATUS 3)

1890, v Current Line Aktuelle Zeilennummer Wenn der Wert gleich
null wird, stoppt der Interpreter das laufende Progranm.

789E/.. Current Top Startadresse des aktuellen Programms Sind
mehrere Programme mit MERGE zusammengeladen, so steht hier die
Speicheradresse des Anfangs des laufenden Programmes. Die einzelnen
Programmteile sind durch &FF voneinander getrennt.

78R0/.. Previous Adr. Speicheradresse des vorhergehenden Befehls

78A4/.. Previous Top Startadresse des vorhergehenden Programas

78R6/.. SEARCH Adres. GSpeicheradresse der bei dem Unterprogramm
SEARCH im  ROM (Wird bei GOTO,GOSUB, THEN,RESTORE verwendet)
gefundenen Zeile.

78A8/.. SEARCH Line leilennummer die bei SEARCH gefunden wurde

78AA/.. SEARCH Top Startadresse des Programms, der die bei
SEARCH gefundene Zeile enthdlt. (MERGE)
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78AC/.. Break Address Speicheradresse, wo BREAK auftrat

78AE/.. Break Line Zeilennummer bei Break
78B0/.. gigak Top Startadresse des laufenden Programms bei
Break )

78B2/.. Error Address Speicheradresse, wo ein Error auftrat

78B4/.. Error Line leilennummer, wo Error auftrat

78B6&/. . Error Top

Startadresse des Programms, wo Error auftrat
(MERGE)

78BC/.. On  Error Top

Startadresse des Programms, wohin ON ERROR
GOTO verzweigt

78BE/.. Data Pointer Ieigt

auf das nidchste bei READ 2u lesende
Data-Element
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79

78C0-78CF AS Standartvariablen
78D0-78DF B$

78EQ-78EF C$

78F@-78FF D%

7900-7907 A
7908-790F B
7910-7917 C
7918-791F D
7920-7927 E
7928-792F F
7930-7937 6
7938-793F H
7940-7947 1
7948-794F J
79508-7957 K
7958-795F L
7960-7967 M
7968-796F N
7970-7977 0
1978~797F P
7980-7987 0
7988-798F R
7998=79%7 8
7998-299F 1
79RQ-79A7 U
79AB-79AF V
79B0-79B7 W
79B8-79BF X
79C0-79C7 Y
79C8-79CF 1

7900 Pv Banking LSBit:Pv-Banking-Selektion

7901 Opn Dv
Gerat:%6@=LCD/&5C=CMT/&58=MGP/&CA=LPRT/%C@=COM

79D3 Modulation Wenn=%55, bei CSAVE oder
Modulation
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79D4 Eingabe-Flag Wenn=%&55, dann verzweigt das Unterprogramm
%E243 (Standart-Eingabe eines Zeichen) zu der in {Eingabe-Adr>
angegebenen Adresse

79DA User IRB Wenn=&535, dann Verzweigung bei Interru?t
durch Break-Taste in Maschinenprogramm, wenn 1I=1, zu der_ in
{Usr-Irq-Adr> angegebenen Speicheradresse. Setzt man in 591n?m
M-Programm das 1-Flag der CPU und in PC-1500-Port das richtige Bit

fir die Break-Taste, so wird durch die Break-Taste ein Interrupt
erzeugt, der

erzeugt.

in der Interrupt-V9rarbeitungsroutine eine Yerzweigung

79DE/.. User-IR@-Adr Speicheradresse des Programas fir
User-lnterr-Verarbeitung. LSBit gibt an, ob PY-Banking durchgefiihrt
werden soll. Es wird also bei allen ungeraden Adresse PV=1 gesetzt.

79E2 /% Usr Counter Y Zihler fir Y-Koordinate des Zeichenstiftes

79E4/ Scisso.Coun.Y Y-Abschnittszihler

79E6 Abs.Pos. X Ieichenstift-Position horizontal Wenn Sie
diesen Z&hler verandern, wird der Ieichenstift nicht mehr am Rand
gestoppt, da das Koordinatensysten verschoben wird.

79E7 £, Scisso.Coun. X X-Abschnittszahler
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79EA Line Type Enthdlt den agewédhlten Linientyp bei LINE
oder RLINE.

79EC Pen up/down Flag, ob Zeichenstift angehoben oder
abgesetzt ist beim Zeichnen gestrichelter Linien

79ED X Motor hold Counter
-

55 e
I

;;;; _______ ;;;;: __________ ;;:;;;;:;;:;;;g von CE-150 ausreichend =0 /

nicht =%FF
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79F4 Csize Enthalt CSIZE-Wert
79FF Lock Lock=0/Unlock=%FF
7A00-7R07 Ar-X Arithmetikregister X Diese

Arithmetikregister werden als Iwischenspeicher bei Rechenoperationen
verwendet. In jedem Register kann eine Zahl ait Exponent und
Vorzeichen abgelegt werden.

7RB8-7AQF Ar-2 Arithmetikregister 2
7A10-7A17 Ar-Y Arithmetikregister Y
7A18-7ALF Ar-u Arithmetikregister U
7R20-7A27 Ar-vy Arithmetikregister V
TR28-7A2F Ar-W Arithmetikregister W
7R3IB-7A37 Ar-5 Arithmetikregister §

7R38-7AFF Basic-Stack For-Next- / Gosub- / Data- / Function-Stack

7BOE Autorepeat Bit

d:thutorepeat ein=1/aus=@ fir letztes
leichen

7B1@-7BSF String-Buf
7B60-7BAF Output-Buf
7BBB-7BFF Input-Buf

Buffer fir Stringverarbeitunq
Ausqabe-Zwischenspeicher
Eingabe-Zwischenspeicher
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Weitere wichtige Speicherplatze:

Wenn die Speicherstelle %000@ den Wert &S5 enthalt und als ROM
geschaltet ist (CE-161), so gilt folgende Belegung:

2001 MSByte der Reserve-Speicher-Adresse

p@B2/..BASIC-Startadresse

2004 Gibt GroBe des Speichers an: 1K = %4 / 2K = &8 / 4K = %18 /
BK = %20 / 16K = %40

0ea7 Wenn vertrauliches Programm, dann =8, sonst &FF

Diese MWerte werden nach dem Einschalten mit ON geprift und evtl.
angenommen als neue Startadressen. Diese Speicherstellen werden bei
Programm-Modulen verwendet, so dafl das BASIC-Programm des Benutzers
unversehrt bleibt und nach dem Herausziehen wieder ver figbar ist.

Aufbau des Reserve-Speicher-Bereiches:

Die Startadresse bildet sich aus {Reserve) &7843 fir das MSByte und
%08 als LSByte.

XX@B-XX21 Text fir 1. Ebene, der beim Umschalten erscheint
XX22-XX3B Text fir 2. Ebene, der beim Umschalten erscheint
XX3C-XX55 Text fir 3. Ebene, der beim Umschalten erscheint
XX56-XXC4 Reserve-Tasten-Belegung

Die Reserve-Tasten-Belequng ist folgend aufgeschlisselt:

Die Tasten-Belegungen werden in Reihenfolge der Eingabe abgelegt,
wobei bei Neueingaben die alte Belegung geléscht und die neue
angehingt wird. Eine Tasten-Belegung beginnt mit dem Tasten-Code und
enthdlt dann den Text, der dieser Taste zugecrdnet wird. AbschluB
der Liste bildet ein Byte mit @ als Inhalt.

Tasten-Code:

Taste ! FL DF2. 2 F3 ! F4 L FS5 1 F& !
Ebene I ! &1 ! &2 ' &3 ! &4 ! &5 ! &6 !
Ebene IT '%i1 '&12 '%13 '%14 '%15 '¥16
Ebene IIT! &9 ' &A ! ¥B ! &C ' &D ! &E

Do not sale !



Bernd Riiter: Memory-Map zur Maschinensprache 84

Aufbau des Programmspeichers:

Die Startadresse bildet sich aus {(Prganf> %7865 als MSByte und %7856
als LSByte. Ab dieser Adresse ist das BASIC-Programm abgeleqt:

Aufbau einer Programmzeile:

XX YY 17 BASIC-Programm-Text bestehend aus Token und ASCII-Zeichen
oD

XX ist das MSByte der Zeilennummer ( B<{= XX (= 254 )
YY ist das LSByte der Zeilennummer
Die Zeilennummer darf nicht @ sein, da das System dies nicht zulaft.

17 ist die Lange des BASIC-Programm-Textes mit dem AbschluB-Zeichen.
0D 1st der ASCII-Wert fir <ENTER> bzw. <(RETURN) und bildet das
Endzeichen der Zeile.

Aufbau eines BASIC-Programmes:

Ein BASIC-Programm  besteht aus einer Aneinander-Kettung von
Programmzeilen. Als AbschluB eines Programmes dient ein Byte nmit dem
Inhalt %FF nach der letzten Zeile. Die Ieilennummern werden bei der
Eingabe der Grafle nach geordnet. Solche Programme kénnen aneinander
gefiigt und separat gestartet werden ( siehe auch Bedienungsanleitung
). Wenn das System beim Durchsuchen des Speichers nach einer
Programmzeile auf ein Byte mit dem Inhalt &FF trifft, so wird
iberprift, ob die momentane Speicheradresse noch kleiner als der
Wert aus <(Prgend> 1ist. Ist dies nicht der Fall wird mit der Suche
abgebrochen. Falls doch, so wird das Byte ibersprungen. Diese Marken
werden bel Springen in andere Programm-Module mit GOTO "Label"
beriicksichtigt und als <Current Top> abgelegt, wenn die gefundene
Zeile nach einem solchen Byte gefunden wird.

Aufbau des Yariablenspeichers:

Die Startadresse bildet sich aus <(Variabl.Point} (STATUS 3) %7899
als MSByte und %7B9A 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 enthdlt {.Buchstaben der Variable/Feldes

Adresse+| enthalt 2.Buchstaben der Variable/Feldes, mit:
MSBit:1=Feld/@=Variable BitS:1=String/@=numerisch

Adresse+2/.. enthdlt die Linge der Felddaten+3

Adresse+4 enthdlt zweiten Index des Feldes. Wird ein Feld nur
eindimensional definiert, so wird er 1. Index mit @ angenoamen und
der angegebene Index hier abgelegt.

Adresse+S enthalt ersten Indes des Feldes.

Adresse+b enthdlt die Linge jedes Elementes. Bei numerischen
Elementen wird hier 88 eingetragen.

Adresse+7 hier beginnen die Elemente des Feldes in der

Reihenfolge: (2,8) (@,1) (8,2) .. (8,n-1) (B,n) (1,0) (1,1) ..
(myn-1) (m,n) wobei m der erste und n der zweite Index ist.Einfache
Variablen werden mit Index 0,0 eingetragen.

Man kann aus einem dimensionierten Feld ( DIM A$(0)%BO ) eine
einfache Variable machen, indem man das MSBit in Adresse+! lioscht.
Diese Variable hat nun die dimensionierte Léange ( auch uber 16
leichen ).

Solche Variablen/Feld-Dimensionen sind aneinander gereiht und
reichen bis <(Varstart>-1.
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Speicheraufteilung des PC-1500@:

Angegeben ist jeweils die erste Adresse eines 2K-Blocks

Seite 1 (ME@) Seite 2 (ME1)
Adr.
peoo —CE— CE frei
D800 161 [165:) frei
1000 " frei
1800 " frei
2000 " —CE frei
2800 “ 159 frei
3oee . L frei
3g00 l—CEj frei
4008 |=====PC-1580-RAM====== frei
4800 CE 155 frei
5000 [151:] ® frei
5800 frei
6080 |frei frei
6800 |frei frei
7000 |System-RAM I frei
7880 [System-RAM II frei
8000 PV=0: frei CE-153-Port
8800 PV=1: CE-158-ROM frei
9000 mit PU-Banking frei
9800 frei
ABROD frei
AB00 PV=0: CE-150-ROM frei
BO@0 PV=1: frei CE-150-Port
BB00 frei
coee frei
ceee frei
Doee PC-1500-ROM CE-158-Port
psee frei
E0@D frei
ES00 frei
Fooo PC-1500-Port
Faoe frei

(C) 1984 by Bernd Riter
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ROM-Programme

Wichtige Unterprogramme aus dem ROM des SHARP PC-1588:

Aufbau der Liste:

Gerdtename: Plotter / Display / PC-1500-System / Tastatur

Aufruf:¥XXXX gibt hexadezimal den Einsprungspunkt an (CALL
&XXXX). (%XX) gibt den Einsprungpunkt dber die letzte Seite an (CALL
(¥XX)). Es gibt Unterprogramme, die einen oder mehrere Parameter
verlangen, die folgendermaBen angegeben werden:

CALL (&XX)
P1 ;P1 ist ein Byte

Die entsprechenden Unterprogramme springen beim Ricksprung hinter
die Parameter (hier nur einer).

Bei Unterprogrammen im Drucker sind zwei Adressen angegeben, denn
es gibt zwei Versionen des Drucker-ROMs. Die erste Zahl bezieht sich
auf die erste Version, die zweite auf die andere Version des
Druckers. Sie kinnen die Version Ihres Drucker feststellen, indem
Sie nachsehen, welcher Wert in der Speicherstelle 4AB00 steht. Bei
%44 haben Sie die erste Version, bei YBE die zweite.

Register: 8-Bit: A Acku XH,XL,YH,YL,UH,UL 8-Bit Register der
CPU

16-Bit: X,Y,U 16-Bit Register der CPU

Flags: Es gibt die Flags
Carry,lero,Halfcarry,Interrupt,Overflonw der CPU

Speicherpldtze: Werden von Programmen bestimmte Speicherpléatze
bearbeitet, so sind diese angegeben. Es gibt folgende Speicherplatze
(besanders bei Anzeige), die hier gesondert genannt werden sollen:
-Spaltenpointer (%7875): Dieser Speicher gibt die nachste giltige
Spaltennummer an (0-155). In Verbindung hierzu gibt es die
Spaltenadresse. Diese Adresse zeigt 1in den Speicherbereich der
LCD-Anzeige und dient dem Ansprechen einzelner Spalten. Der
Adressbereich dieses Wertes kann &748@-%774C annehmen, mit kleinen
Unterbrechungen. Bei Druckerroutinen wird der Bereich ab &7B7F zur
ubergabe von Parametern genutzt. Bei diesen Routinen sollte X auf

diesen Bereich zeigen.
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Tast. &E243 XyU,A geandert

Wartet, bis iiber die Tastatur ein Zeichen eingegebe wird. Dieses
Zeichen wird in A abgelegt. Wenn Break gedrickt 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 verandern.

Tast. (%A4) LE451 keine Register gedndert

Prift, ob die Taste BREAK gedrickt ist. Wenn Ja, dann ist Z=0, sonst
=1. Dieses Programm greift auf die Speicherstelle &FDQB der
2.Speicherseite des PC-1500 =zu. 1In dieser Speicherstelle steht in
Bit 1, ob die BREAK-Taste gedriickt war.

Disp. %EE22 A,X geandert
Berechnet aus der Spaltennummer, die in A ibergeben wird die
Spaltenadresse und legt diese in X ab.

Disp. (%8C) EEIF A,X gedndert
?Erechnet aus der Spaltennummer, die inm Spaltenpointer (%7875)
ibergeben wird, die Spaltenadresse und legt diese in X ab.

Disp. (%BE) %EDB1 A geandert

Inkrementiert Spaltenpointer (&7875), solange dieser kleiner 156
fSt, sonst wird das CPU-Flag C=1 gesetzt. Das Ergebnis wird wieder
im Spaltenpointer abgelegt, wo er fir weitere Rusgaben zur Verfiigung
steht. (Der Wert steht auch noch in A)

Disp. (%F2) YEE71 A,U geandert
Léscht LCD-Anzeige (CLS). Diese Routine setzt den Spaltenpointer
(&7875) nicht auf @.
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Disp. (%88) LEDFé6 A,X,UH gedndert

In A wird ein Wert ibergeben, der codiert ist wie beim GPRINT
X-Kommando 1in BASIC. Dieser Wert wird in die Spalte auf der Anzeige
gesetzt, deren Adresse (') in X iibergeben wird. Nach der Anzeige der
Grafik-Spalte wird X mit der Adresse der nachsten Spalte geladen.
Wird der rechte Rand der An:zeige u4berschritten wird nicht
automatisch am linken Rand wieder angefangen.

Disp. YEDEF A,X,UH gedndert

Gleich dem Programm (%88), nur wird die Spaltenadresse aus der
Spaltennummer in &7875 errechnet. Nach der Rickkehr steht die
nachste Spaltenadresse in X.

Disp. (%92) %ED@Q A,X,U gedndert

Ausgabe von A (Anzahl steht in A) Buchstaben auf der Anzeige. Diese
Buchstaben stehen im Speicher ab der Adresse, die in U ibergeben
wird. Die Ausgabe der Zeichen beginnt ab der Spalte, deren Nummer im
Spaltenpointer (%7875) angegeben ist. Konnen nicht alle Zeichen auf
der Anzeige untergebracht werden, so steht in A die Anzahl der
verbleibenden Zeichen.

Disp. (%BA) %EDSB A,X,U gedndert

Es wird ein Zeichen auf dem Display ab der Spaltenadresse in X
ausgegeben. In X steht nach der Rickkehr die Adresse fir das nachste
leichen. Eine  iberschreitung des rechten Randes wird nicht
bericksichtigt.

Disp. %EE48 A,Y geandert

Berechnet fir den Buchstaben, dessen ASCII-Wert in A ibergeben wird
die Anfangsadresse seiner Tabelle, in der finf GPRINT-Werte stehen,
die nacheinander das Zeichen ergeben. Diese Adresse wird in Y
abgelegt.
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Plot. ?/%A306 A gedndert
Schaltet Papiervorschub-Taste aus. Dieses Programm sollte vor
anderen Plotter-Programmen aufgerufen werden.

Plot. %A747/%A769 A gedndert
Schaltet Motor aus. Dieses Progranmm sollte nach anderen
Plotter-Programmen aufgerufen werden !'!!!

Plot. &A9CB/%A9F1 A,U geandert

Druckstift wird an den Anfang der nichsten Zeile gefahren.X muB vor
hufruf des Programmes auf einen Bereich zeigen, der von X-1@ bis X+
zerstort werden kann (&7A22).

Plot. %AAF7/%A519 A,UH,XL gedndert
Wahlt Farbe des Zeichenstiftes, die in UL steht. (COLOR)

Plot. %ABB7/%ABDD A,X,Y,U gedndert
X muB auf einen Speicherbereich zeigen, 1in dem die Bewegung des
leichenstiftes angegeben ist als 16 Bit-Zahl:

(X+2)/(X+2) ergibt den relativen Wert in X-Richtung,

(X+1)/(X+3) ergibt den relativen Wert in Y-Richtung,
die der Zeichenstift bewegt wird. Negative Werte werden als
Iweierkomplement angegeben.

Plot. &ARBD/YARE3 A geidndert

Der Zeichenstift wird entsprechend dem Inhalt der Speicherstelle
&79E9 angehoben (=40@) oder abgesetzt auf das Papier (=%FF).

Plot. ?/%&B4F4 A,X,Y,UH gedndert

Ausgabe von uL leichen auf dem Plotter ab der momentanen
Stiftposition. Am Zeilenende wird automatisch an den Anfang der
nichsten 1Zeile gefahren. Die Zeichen nmissen im Speicher ab der
Stelle stehen, deren Adresse in ) ubergeben wird. Steht in der
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leichenfolge ein <Return CHR${13)> oder ein {Nul CHR${@)>, so wird
die Ausgabe abgebrochen.

Plot. %A75B/%A781 A,X,Y gedndert

Es wird ein Zeichen ausgegeben, das in der Speicherstelle steht,
deren Adresse in X abgelegt 1ist. Am Zeilenende wird kein
Zeilenvorschub ausgefihrt, sondern es wird weitergeschrieben. Es
wird der Bereich von X-1@ bis X+1 zerstort.

Plot. ¥A9DE/%AAB4 A,X,Y,U geandert

Das Papier wird um eine Anzahl von Zeilen eingezogen bzw.
ausgercllt. Die Anzahl der Zeilen wird im Speicher als 16 Bit-HWert
abgelegt, wobei eine negative Anzahl als Iweierkomplement anzugeben
ist. Die Adresse dieses Speicherplatzes wird in X dbergeben.

Rec. &BF23 A,U geandert

Die Remote-Leitungen der Recorder @ und | werden in Abhdngigkeit von
A geschaltet:
A=%03: Recorder
A=%05: Recorder

ein
aus

A=%09: Recorder 1 ein
A=%11: Recorder 1 aus

1500 %EbL6F A gedndert
Es wird ein Ton ageneriert, dessen Tonhéhe in UL und dessen
Lange+&100 in X Ubergeben wird.

1500 &E669 A,X,UL gedndert
Es wird ein Standart-Ton generiert (BEEP 1).

1500 %EBBC A,U gedandert
Es wird eine Zeitverzégerung um U¥15.625 ms durchgefihrt. Mit BREAK
kann der Vorgang abgebrochen werden.
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15080 %E33F  A,X,U geandert

Der PC-1508 wird ausgeschaltet wie bei Auto-Power-0ff. Der Computer
kann mit der Taste ON wieder angeschaltet werden ohne
Druckerinitialisierung wund Anzeige-Ldéschen. Das Programm verzweigt
dann nach &E243, der Standart-Zeicheneingabe, von wo der Ricksprung
in Ihr Programm erfolgt. Der Wert der Taste ist dann in A abgelegt.

1508 &CAS8
Sprung in den BASIC-Interpreter.

1500 (&12) &DF93 A,X geédndert
Die Startadresse des BASIC-Programm-Bereiches wird in X geladen.

1500 (%14) &DFFA A,X,U gedndert
Die Startadresse des BASIC-Programm-Bereiches wird in X und die
Lange des dort abgelegten Programmes in U abgelegt.

1500 (%B84) LEF@Q
Schaltet blinkenden Cursor aus.

1500 (%¥CA)P1 A,U geandert

Der Wert aus X wird in die Speicherstellen &78XX (MSByte) und
¥78XX+1 (LSByet) abgelegt. XX wird dabei

festgelegt, der direkt dem Aufrufkommando folgt.

von dem Parameter

1500 (%CC)P1 A,U,X gedndert
Der Wert aus den Speicherstellen &78XX (MSByte) und &78XX+1 (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 geandert

Es wird U mit Y multipliziert. Ist das Ergebniss grofler als ein
Wert, der mit !é6 Bit dargestellt werden kann, so wird das C-Flag der
CPU gesetzt, sonst wird das Ergebnis in X und Y abgelegt.

1500 (%38) &CE9F X,UH,A geandert
Die Reservespeicher-Startadresse wird in X abgelegt.

1500 (&F4)P1,P2 U,A geandert

Es wird der 16-Bit-Wert aus der Speicherstelle ¥XXYY (MSByte) und
LXXYY+1 (LSByte) in U geladen. XX wird durch P1, YY durch P2
festgelegt, die direkt dem Aufrufkommado folgen missen.

1500 (%F6)P1,P2 A,U geéandert

Es wird der 16-Bit-Wert aus U in die Speicherstellen &XXYY (HSByte)
und &XXYY+1 (LSByte) abgelegt. XX wird durch P1, YY durch P2
festgelegt, die direkt dem Aufrufkommando folgen missen.

1580 (%16) &DFF5 A,U geandert

Es wird die Differenz zwischen X und dem Ende des BASIC-Programmes
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 agleich
STATUS 1-2.

1500 (¥18)P1 A,X,Y,U gedndert

In Abhdngigkeit von P1 werden folgende Operationen ausgefihrt:
P1=&0B@:Der Wert aus U wird in AR-X im BCD-Format abgelegt.

P1=%40:Der Wert aus U wird ab der durch Y festgelegten Adresse in
ASCII als Dezimalzahl abgelegt. Y zeigt nach dem Ricksprung auf auf
die nachste freie Stelle nach der abgespeicherten Zahl.

P1=%B@:Der Wert aus U wird in AR-X als numerischer Wert abgelegt,
dabei wird das Vorzeichen (Bit 15) beachtet. Ist es =1, so ist die

Do not sale !



Bernd Riiter: Token 94

Zahl negativ, d.h. das Iweierkomplement (!) der positiven Zahl.
P1=%EB@:Wie bei P1=%40, nur ist ein fihrendes Leerzeichen vorhanden,
und die maximale Anzahl von Ziffern ist 2.

1500 (&B2) %B897
Es wird getestet, ob U = &FFFF ist. Wenn ja, dann wird Z-Flag der
CPU gesetzt.

Token

Liste aller bisher bekannten Token fir den PC-1508:

Angegeben ist jeweils das Befehlswort, der interne Token, soweit
bekannt, und das Gerat, das diesen Token enthdlt. Diese Liste ist
nach den internen Codes sortiert.

CLR 7 ABM-B CSIZE  E&BO CE-158  LEN F164 PC-15080
BELL ? ABM-0 GRAPH  E&B1 CE-150 DEG F165 PC-1500
BCD$ ? ABM-0 GLCURSORE6B2 CE-150 DHMS F166 PC-1500
FAC ? ABM-0 LCURSOR E683 CE-158  STATUS F1467 PC-1500
PGM ? TOOL3 SORGN  E6B4 CE-150 POINT F168 PC-1500
VLIST 2 TOOL3 ROTATE E485 CE-150  SOR F16B PC-1500
ERN ? TOOL3 TEXT E6B6 CE-150 NOT F16D PC-1500
MOVE ? RBM-0 RMT E7A9 CE-150  PEEK# F16E PC-1500
REDIN 2 TOOL3 DEV$ EB57 CE-158 PEEK F16F PC-1500
LINK ? TOOLY coMs EBS8 CE-158 ABS F17@ PC-1500
SPLIT ? TOOL1 INSTAT EB59 CE-158 INT F171 PC-1500
FRAC ? ABM-0 RINKEY$ E8SA CE-158 RIGHT$ F172 PC-1500
PFOKE ? ABM-0 OUTSTAT EBBO CE-158 ASN F173 PC-1500
COFF ? ABM-B SETCOM EBB2 CE-158 ACS F174 PC-1500
WRITE ? AEM-0 TERMINALEBB3 CE-158  ATN F175 PC-1500
GETKEY ? AEM-0 DTE EBB4 CE-158 LN . F176 PC-1500
PURGE ? TOOL3 TRANSMITE885 CE-158 LOG F177 PC-1500
VKEEP z TOOL3 SETDEV EB86 CE-158 EXP F178 PC-1500
INSTR ? TOOL3 ERN F@52 CE-158 SGN F179 PC-1500
CLR ? TOOL3 ERL F@S53 CE-158  LEFT$ F17A PC-1500
RESUME ? TOOL3 SPACE$ FO61 CE-158 MID$ F17B PC-1500
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FRE ? TOOL3 DEC FB70 TOOL3 RND F17C PC-1500
PCALL  ? ABM-0 HEX$ F@71 TOOL3 SIN F17D PC-1508
SWAP ? TOOL3 CURSOR F@B4 PC-1580 COS F17E PC-1500
PTR$ ? ABM-0 USING F@85 PC-1588 TAN F17F PC-1500
PSIZIE 7 TOOL3 CLS FOB8 PC-1580 AREAD F18@ PC-1500
FRC ? TOOL3 CLOAD F@89 CE-158  ARUN F181 PC-1508
STAS ? ABM-@ MERGE  F@BF CE-158  BEEP F182 PC-1500
PPEEK ? ABM-0 LIST FB9@ CE-150  CONT F183 PC-1508
ERL 2 TOOL3 INPUT  FB91 PC-1588 GRAD F186 PC-1500
LBYTE ? ABM-0 GCURSOR F@93 PC-1500 CLEAR  F187 PC-1500
BDEC ? ABM-0 CSAVE  F@95 CE-150  CALL F18A PC-1500
HLIST  ? ABM-0 PRINT  FB97 PC-1500 DIM F18B PC-1500
HHEX$ 2 ABM-0 GPRINT F@9F PC-1500 DEGREE F18C PC-1500
STRINGS ? TOOL3 FEED FOBA CE-158  DATA F18D PC-1500
HBYTE 2 ABM-0 CONSOLE F@B1 CE-158  END F18E PC-1500
HTAN ? RWEBASIC CHAIN F@B2 CE-150  GOTO F192 PC-1500
WHILE 2 RWEBASIC ZONE FOB4 CE-158 GOSUB F194 PC-1500
ELSE ? RWEBASIC COLOR  FOBS CE-150 IF F196 PC-1500
ANGLE 2 RWEBASIC LF FOB&4 CE-158  LET F198 PC-1500
IF# ? RWEBASIC LINE F@B7 CE-150 RETURN F199 PC-1500
SUBCLR ? RWEBASIC LLIST  F@BB CE-150  NEXT F19A PC-1500
65B ? RWEBASIC LPRINT FOB9 CE-1580  NEW F19B PC-1500
HACS ? RWEBASIC RLINE  F@BA CE-150 ON F19C PC-1500
CASE ? RWEBASIC TAB FOBB CE-150 OPN. F19D PC-1500
FAC ? RWEBASIC TEST FOBC CE-15@  OFF F19E PC-1500
ROUND 2 RWEBASIC APPEND FOCO TOOL! POKE# F1AR PC-1500
HSIN ? RWEBASIC CHANGE F@C1 TOOL1 POKE F1Al PC-1500
SUB ? RWEBASIC DELETE F@C2 TOOL1 PAUSE  F1A2 PC-1500
FN ? RWEBASIC ERASE  F@C3 TOOL! RUN FiA4 PC-1508
ENDIF 2 RWEBASIC FIND FOC4 TOOL1 FOR F1AS PC-1508
HCOS ? RWEBASIC KEEP FBCS TOOL1 READ F1A&4 PC-1500
i ? RWEBASIC PLIST  FOCé& TOOL! RESTORE F1A7 PC-1500
SUBEND ? RWEBASIC PROGRAM F@C7 TOOL! RANDOM F1A8 PC-1508
SELECT ? RWEBASIC RENUMBERFOCB TOOL1 RADIAN F1AA PC-1500
HATN ? RWEBASIC PLAST  F@C9 TOOL! REM F1AB PC-1500
ENDSELE.? RWEBASIC AND F15@ PC-150@ STOP F1AC PC-1500
DEFFN 2 RWEBASIC OR F151 PC-158@ STEP F1AD PC-1500
INTEGRAL? RWEBASIC MEM F158 PC-1500 THEN F1AE PC-1500
LOOP ? RWEBASIC TIME F15B PC-158@ TRON F1AF PC-1500
HASN ? RWEBASIC INKEY$ F15C PC-1500 TROFF  F1B@ PC-1500
EXIT ? RWEBASIC PI F15D PC-1500 TO F1B1 PC-1500
FLOAD E180 TOOL2 ASC F160 PC-1500 WAIT F1B3 PC-1500
FSAVE  E181 TOOL2 STR$ F161 PC-1500 ERROR F1B4 PC-1500
FCHAIN E182 TOOL2 VAL F162 PC-1580 LOCK F1BS PC-1500
VERIFY E183 T00L2 CHR$ F143 PC-1500 UNLOCK F1B& PC-1500
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Diese Liste ist nach den Befehlswirtern sortiert.

ABS
ACS
AND
ANGLE
APPEND
AREAD
ARUN
ASC
ASN
ATN
BCD$
BDEC
BEEP
BELL
CALL
CASE
CHAIN
CHANGE
CHR$
CLEAR
CLOAD
CLR
CLR
CLS
COFF
COLOR
CoMs
CONSOLE
CONT
cos
CSAVE
CSIZE
CURSOR
DATA
DEC
DEFFN
DEG
DEGREE
DELETE
DEV$

F170
F174
F150

Foce
F180
F181
F160
F173
F175

F182
F18A

F@B2
Foci
F163
F187
Fo89

Fo8s

FOBS
EBSB
F@B1
F183
F17E
FB95
E&B0
Fo84
F18D
FO78

F165
F18C
Fecz
EBS7

PC-1500
PC-1500
PC-1500
RWEBASIC
TooLY
PC-1500
PC-1500
FC-1500
PC-1500
PC-1500
ABM-0
ABM-0
PC-1500
ABM-0
PC-1500
RWEBASIC
CE-150
TOOL1
PC-1500
PC-1500
CE-150
ABM-D
TOOL3
FC-1500
ABM-0
CE-150
CE-158
CE-158
PC-1500
PC-1500
CE-150
CE-150
PC-1500
PC-1500
TOOL3
RWEBASIC
PC-1500
FC-1500
TOOL!
CE-158

FRE ?
FSAVE  E181
GCURSOR F0B93
GETKEY 2
GLCURSORE&82
GOSUB  F194
6070 F192
GPRINT FO9F
GRAD Fi186
GRAPH  E6B1
GSB ?
HACS ?
HASN ?
HATN 2
HBYTE 2
HCOS 2
HEX$ FO71
HHEX$ 2
HLIST 2
HSIN ?
HTAN ?
IF F196
IF# ?
INKEY$ F15C
INPUT  FO91
INSTAT EB59
INSTR 2
INT F171
INTEGRAL?
KEEP Fecs
LBYTE 2
LCURSOR E483
LEFT$ F17A
LEN Fle4
LET F198
LF FOBb
LINE FOB7
LINK ?
LIST FB9e
LLIST  FOB8

TOOL3
TOOL2
PC-1500
ABM-0
CE-150
PC-1500
PC-1500
PC-1500
PC-1500
CE-150
RWEBASIC
RWEBASIC
RWEBASIC
RWEBASIC
ABM-0
RWEBASIC
TOOL3
ABM-0
ABM-0
RWEBASIC
RWEBASIC
PC-1500
RWEBASIC
PC-1500
PC-1500
CE-158
TOOL3
PC-1500
RWEBASIC
ToOoL1
ABM-0
CE-150
PC-1500
PC-1500
PC-1500
CE-150
CE-150
TOOL1
CE-150
CE-150

POKE F1Al
POKE# F1A0Q
PPEEK ?

PPOKE ?

PRINT Fe97
PROGRAM FOC7
PSIZE 2

PTR$ ?

PURGE ?

RADIAN F1AA
RANDOM F1AB
READ F1Ab
REDIM ?

REM F1AB
RENUMBERFOCB
RESTORE F1A7
RESUME ?

RETURN F199
RIGHT$ F172
RINKEY$ E85A
RLINE FOBA
RMT E7A9
RND F17C
ROTATE E685
ROUND ?

RUN F1A4
SELECT 2

SETCOM EBB2
SETDEV EBB&
SGN F179
SIN F17D
SORGN E684
SPACE$ FR61
SPLIT ?

SOR . F16B
STAS$ ?

STATUS F1647
STEP F1AD
STOP F1AC
STR$ F1é61
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PC-1500
PC-1500
ABM-0
ABM-0
PC-1500
TOOL1
TOOL3
ABM-0
TOOL3
PC-1500
PC-1500
PC-1500
TOOL3
PC-1500
TOOL!
PC-1500
TOOL3
PC-1500
PC-1500
CE-158
CE-150
CE-150
FC-1500
CE-150
RWEBASIC
PC-1500
RWEBASIC
CE-158
CE-158
PC-1500
PC-1500
CE-150
CE-158
TOOL1
PC-1500
ABM-0
PC-1500
PC-1500
PC-1500
FC-1500
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DIM F18B PC-150@ LN F176 PC-1508 STRING$ ? TOOL3
DMS F166 PC-1500 LOCK F1BS PC-1500 SUB ? RWEBASIC
i) ? RWEBASIC LOG F177 PC-150@ SUBCLR ? RWEBASIC
DTE EB84 CE-158  LOOP ? RWEBASIC SUBEND ? RWEBASIC
ELSE ? RWEBASIC LPRINT FO@B9 CE-150  SWAP ? TOOL3
END F18E PC-1508 MEM F158 PC-150@ TAB FOBB CE-150
ENDIF 2 RWEBASIC MERGE F@BF CE-150  TAN F17F PC-1500
ENDSELE. ? RWEBASIC MID$ F17B PC-158@ TERMINALEBB3 CE-158
ERASE  FOC3 TOOL! MOVE ? ABM-0 TEST FOBC CE-158
ERL 9 TOOL3 NEW F19B PC-1580 TEXT E&B86 CE-150
ERL FOS3 CE-158  NEXT F19A PC-1508 THEN FIAE PC-1500
ERN ? TOOL3 NOT F16D PC-1508 TIME F15B PC-1500
ERN FOS2 CE-158  OFF F19E PC-1500 TO F1B! PC-1500
ERROR  F1B4 PC-1508 ON F19C PC-150@ TRANSMITEBBS5 CE-158
EXIT ? RWEBASIC OPN F19D PC-1500 TROFF  F1B@ PC-1500
EXP F178 PC-1500 OR F151 PC-1588 TRON F1AF PC-1500
FAC ? ABM-0 OUTSTAT EB88@ CE-158 UNLOCK F1B6 PC-1500
FAC ? RWEBASIC PAUSE F1A2 PC-150@ USING F@85 PC-1500
FCHAIN E182 TOOL2 PCALL 7 ABM-0 VAL F162 PC-1500
FEED FOBO CE-158  PEEK F1&4F PC-1500 VERIFY E183 T00L2
FIND FBC4 TOOL1 PEEK# F14E PC-150@0 VKEEP ? T0OL3
FLOAD  E180 TOOL2 PGM ? TOOL3 VLIST 2 TOOL3

FN ? RWEBASIC PI F15D PC-150@ WAIT F1B3 PC-1500
FOR F1AS PC-1500 PLAST  FOC9 TOOL! WHILE ? RWEBASIC
FRAC ? ABM-0 PLIST  F@C& TOOL! WRITE ? ABM-0
FRC ? TOOL3 POINT F148 PC-1500 ZONE FOB4 CE-158

(C) 1984 by Bernd Ruter
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Allgemeines zur Serie "Programmieren in Maschinensprache"

Die in dieser Serie vorgestellten Programme erheben keinen Anspruch auf Voll-
kommenheit, sondern sollen lediglich als Ubungsobjekt zur Erlernung der Struk-
tur der Maschinensprache dienen. Es konnten wesentlich mehr Programmierkniffe
verwendet werden, was die Arbeit aber nicht verstdndlicher macht.

Ich méchte an dieser Stelle auf weitere Literatur verweisen. Fiir weitere An-
wendungen gibt es das Systemhandbuch von RVS, erhdltlich bei: RVS Datentech-
nik, Postfach 55, 8055 Hallbergmoos. Dieses Buch enthdlt 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 Holtkétter) wird die Hardware des PC-
1500 dargelegt. Es ist erhdltlich 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, 2800 Bremen 21. Von hier gibt es auch ein
Buch, in dem das gesamte ROM des PC-1500 mit Drucker CE-150 disassembliert
aufgelistet und kommentiert ist.

Zum allgemeinen Erlernen der Maschinensprache kann man das Buch "Maschinen-
sprache" fiir den C-64 von Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Disseldorf,
empfehlen.

Einfiihrung

Uns steht im PC-1500 eine 8-Bit-CPU zur Verfiigung. Das bedeutet, daB wir mit
8-Bit-Werten arbeiten. Mit 8 Bit kann man 256 verschiedene Bit-Kombinationen
erzeugen, die ich als Dezimalzahlen (0- 255) oder als Hexadezimalzahlen (&00 -
&FF) darstellen kann. :

Ein 8-Bit-Wert, wir nennen es jetzt Byte, ist folgend aufgebaut:
B7 = MSB = hochstwertiges Bit, da es als 128 zdhlt.
82 z.B. zdhlt nur als 4.

In der CPU des PC-1500 stehen uns mehrere solcher 8-Bit-Register zur Verfiigung:
A Akkumulator, oder allgemeines Rechenwerk.

XH, XL, YH, YL, UH, UL : Diese letzten 6 Register werden paarweise zu 16-Bit-
Registern zusammengefaBt, so daR man mit einem Doppelbyte 65536 Kombinationen
erzeugen kann, genug, um jeden Speicherplatz ( 64 K = 64 x 1024 = 65536 ) mit
einer Nummer anzusprechen, zu adressieren. Man nennt diese neuen Register X, Y
oder U, und weil sie einen Speicher direkt ansprechen kénnen, auch Pointer-
Register.

Zusdtzlich haben wir noch andere Register, die feste Aufgaben haben:

P (16 Bit ) Programmzéhler, er zeigt auf die Speicherstelle, in der der ndch-
ste auszufiihrende Befehl steht.

S (16 Bit ) Stapelzeiger, er zeigt auf die erste frei werdende Stelle unse-
res Stapels. Dieser Stapel kann irgendwo in den
Speicher gelegt werden und ist eine hilfreiche

B, Bg Bg By B4 B, By By

S Wert 1 s Einheit, denn man kann auf ihn Daten ablegen und
E Wert 2 = in umgekehrter Reihenfolge wieder aufnehmen:

::: Wert 3 é

=

<

%}éiq——s zeigt auf diese Stelle
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T (9Bit) Timer, dieses Register wird mit jedem Takt weitergezahlt.
F (5Bit) Flag-Register, in diesem Register werden Zustdnde angezeigt, die
nach Operationen auftraten.

Z Zero-Flag Das Ergebnis einer Operation ist Null. e

C Carry-Flag Bei einer arithmetischen Operation werden zur vollstandi-
gen Darstellung des Ergebnisses mehr als die verfiigbaren
8 Bit bendtigt.

V Overflow-Flag Nach einer arithmetischen Operation mit Vorzeichen-behaf-
teten 8-Bit-Werten verldRt das Ergebnis den Bereich -127
bis 127. Vorzeichen-behaftete 8-Bit-Werte sind Werte, bei
denen B, das Vorzeichen angibt (1 = negativ, 0= positiv).
Diese Werte werden in einem besonderen Format geschrie-
ben. Dieses Format soll spdter besprochen werden.

H Half-Carry-Flag Nach einer arithmetischen Operation liegt ein Ubertrag vom
unteren Halbbyte (Nibble) (B0 - 83) auf das obere vor.

I Interrupt-Flag 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.

Wie 16se ich nun Probleme ?

1. Problem: Ich will die Anzeige mit einem Strich fiillen.
In BASIC: CLS:FOR I=1T0 156:GPRINT 8;:NEXT I
In Maschinensprache kénnen wir das Problem dhnlich 1ésen:
Wir beginnen mti dem Léschen der Anzeige:

Fiir das Léschen der Anzeige muB man ein aufwendiges Programm schreiben. Im ROM
des PC-1500 steht fest an einer Stelle schon solch ein Programm. Wenn wir die-
ses Programm benutzen wollen, so rufen wir es auf mit CALL .. ( &hnlich GOSUB).

Damit am Ende des Unterprogrammes im ROM ein Riicksprung in unser Programm er-
folgt, hat es den Befehl RTN (ahnlich RETURN) .

Wir konnen nun folgendes schreiben:
CALL &EE71.

Dieser Befehl bewirkt einen Sprung zu dem Programm, welches ab &EE71 beginnt
und wieder zuriickkehrt mit RTN.

Diesen Befehl kann man &ndern: Im ROM des PC-1500 im Bereich &FFO0 bis &FFFF
stehen 128 Adressen (je 2 Byte erst high-Byte, dann low-Byte). Diese Adressen
zeigen auf hdufig bendtigte Programme im ROM, so wie z.B. die Anzeige zu 16-
schen, In &FFF2 und &FFF3 steht diese Adresse. Wir kdénnen nun auch schreiben
CALL (&F2). Der Microprocessor nimmt nun nicht wie friiher 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 Gbernimmt, wo die Adresse zum ndch-
sten Befehl steht.

Als ndchste 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 156 in das Register UL

(Anweisung)

DEC UL subtrahieren 1 von UL

JR NZ,-x springe, wenn das Ergebnis aus 'DEC UL' nicht Null ist (Z=0),

x Schritte zuriick (Vorzeichen) (Es wird auf die (Anweisung)
gesprungen.)
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Das Programm nimmt nun die Zahl 156 in ein Register (UL). Danach beginnt die
Schleife, in der die "Anweisung" durchgefiihrt wird und anschlieBend 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 O gesetzt, denn das Ergebnis
ist nicht Null. In der letzten Anweisung nun wird ein bedingter Sprung ausge-
fiihrt, d.h. wenn die Bedingung erfiillt ist (NZ wahr, Z nicht gesetzt), wird
ein Sprung um x Schritte (x wird spdter ausgerechnet) zuriick ausgefiihrt. Die-
ser Sprung wiirde auf die 'Anweisung' fiihren, damit die Schleife geschlossen
ist. Wenn 'Bedingung' nicht erfiillt 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
ausgefiihrt. Das ist das Ende der Schleife. Diese Schleife 1dBRt sich etwas kiir-
zer l6sen, indem man einen anderen Befehl verwendet fir DEC UL, JR NZ,-x ,
namlich DIC ,-x. Dieser Befehl bewirkt, daB im UL-Register 1 subtrahiert wird
und anschlieRend iiberpriift wird, ob im UL-Register jetzt 255 (&FF) steht, d.h.
ob von 0 auf 255 gewechselt wurde. Wurde Null noch nicht unterschritten, so
wird der Sprung um x Schritte nach vorn ausgefiihrt. Unser Programm also:
LD UL, 155 (1555 da nicht mehr von 156 bis 1, sondern von 155 bis 0 gezahlt
Wird

(Anweisung)

C ,-x

Unsere 'Anweisung' besteht aus dem Befehl 'GPRINT 8;' . Fiir diesen Befehl gibt
es wieder ein Unterprogramm, denn zur Ansteuerung der Anzeige gehort viel Ar-
beit. Dieses Unterprogramm verlangt aber von uns bestimmte Angaben. Namlich:
Wo soll ich welches Zeichen zeichnen.

Das Wo teilen wir dem Programm mit, indem wir im X-Register die 'Spaltenadres-
se' haben. Diese Adresse ist, wie alles bei der Arbeit mit der Anzeige, ein
kompliziertes Gebilde. Es geniigt, wenn wir wissen, daB die Adresse fiir 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 Verfiigung stellt. Wir
missen also vor Beginn der Schleife die erste Adresse aufbauen, denn die wei-
teren werden fur uns errechnet. Wir sagen:

LD §H.§Sg ;Lade &74 in das XH-Register, der oberen Hilfte des X-Reg.

LD XL, H

Damit haben wir die erste Adresse im X-Reg. In der Schleife ist die Wo-Frage
geldst, bleibt nur noch die welches-Frage. Das UP (Unterprogramm) verlangt 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. zerstort. Da wir diese
Reg. nicht weiter brauchen, kénnen wir diese Tatsache vernachldssigen.

Wir haben jetzt alle Befehle unseres Programms erkldrt und hoffentlich verstan-
den. Wir konnen jetzt das Programm schreiben:

Muemonics ibersetzt in  Hex-Listing

CPU-Code

LD XH,&74 848 &74
LD XL,&00 &4A %00
CALL (&F2) &F2

LD UL, 155 &6A 155
LD A,8 &B5 8
CALL (&88) &CD &88
DJC ,-6 488 6
RET &9A
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Jetzt kdnnen wir erst unser x bei DJC berechnen. Wir sehen, daB die CPU 6
Schritte zuriickgehen muB, 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 muB er 6 Schritte zuriickspringen (wenn Bedingung erfiillt ist).

Wir kénnen unser 14 Byte langes Programm nun in einen Speicherplatz POKE'n
und mit CALL aufrufen:

Wir wdhlen den Speicherraum &7650 bis &765C. In diesem Speicherraum liegt die
Variable E$. Wir sagen also:

POKE &7650,&48,&74,84A,0,&F2,86A,155,8&B5,8,&CD,&88,888,6,8&9A.

Jetzt konnen wir unser Programm mit 'CALL &7650' starten und wir werden das
Ergebnis sehen.

19: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 sdhe es folgend aus: 1@:WAIT ¢
2@:FOR I=155T0 fISTEP -1
3@:CLS :GCURSOR I:PRINT (TEXT) :NEXT I

Wieder konnen wir unser Programm strukturieren:
Fangen wir mit der Schleife an:

LD UL,155
rAnweisung
DJC ,-x (Sprung zur Anweisung)

Die 'Anwe;sung'besteht aus der Ausgabe des Textes auf der Anzeige an der
Stelle, die durch den 8-Bit-Register UL angegeben wird (Z&hlvariable). Zu Be-
ginn der Anweisung brauchen wir ein 'CLS', welches wir in Maschinensprache
durch 'CALL (&F2)' (indirekt) erwirken. Diese Routine zerstért aber das U-

Register (16-Bit), darum sichern wir dieses Register erst auf den Stapel mit
den Befehlen:

PUSH U (das ganze 16-Bit-Register)
CALL (&F2) (Anzeige ldschen)
POP U
Mit dem Befehl 'POP' laden wir d
wichtig, da der Stapel von viele

as Register wieder vom Stapel. Das ist sehr

v n Routinen benutzt wird, und so immer wieder
hergestellt werden muR. So ist unser Programm auch nur eine Routine, die den

Stapel so zuriicklassen muB, wie er am Anfang war !!! Jetzt haben wir die An-
zeige geléscht und missen 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 mup.

LD A,UL (Lade den Inhalt vom UL-Register in den Akku)
LD (&7875),A (Lade den Inhalt des Akkus in die Speicherstelle &7875)

Den Befehl 'PRINT' ersetzen wir ebenfalls durch ein Unterprogramm, welches
aber die Startadresse.des Tegtes und dessen Ldnge braucht? d?h. die Adresse,
ab der der Text.gespelchert ist. Diese Adresse werden wir schon beim Aufruf
des Programmes im X-Reg (16-Bit) und die Linge in A vorfinden. Wir werden das
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X-Reg in das Y-Reg iibertragen, damit uns der Wert nicht verloren geht, denn
das Y-Reg ist vom Unterprogramm noch nicht gebraucht. Ebenso werden wir uns
den Wert aus A sichern, namlich in das UH-Register. Also miissen wir vor der
Schleife folgendes einsetzen: -

LD Y,X (Ubertrage den Wert aus X in Y)

LD UH,A { * " L. " 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 Ldnge in A. Wir miissen also erst das U-Reg sichern, um die Wer-
te nicht zu zerstoren. Damit sichern wir gleichzeitig die Schleifenvariable
(UL) und die Ldnge (UH) des Textes. AnschlieBend iibertragen wir das UH-Reg
mit der Ldnge des Textes in den Akku (A). Jetzt kénnen wir den Inhalt aus Y
nach U speichern, was jedoch nicht einfach geht, wir miissen einen Umweg iiber

das X-Reg nehmen:

PUSH U (sichere U auf den Stapel)
LD A,UH (Lade die Textldnge in den Akku)
LD X,Y (Lade die Startadresse in das X-Reg)
LD U,X ¢ L in das U-Reg)
Wir haben jetzt alle Werte aufgebaut und konne die Routine aufrufen:
CALL (&92)

Jetzt miissen 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 kdnnen das 'NEXT' pro-
grammieren mit dem Befehl DJC (siehe Anfang).

Wie erhalte ich die Startadresse und die Liange 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. i

Am Ende unseres Programmes wollen wir noch eine kleine Zeitverzdgerung ein-
bauen, damit man den Text lesen kann. Wir haben im UL-Reg zuletzt 255 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. AnschlieBend rufen wir eine Routine mit
CALL (&AC) auf, die eine Verzdgerung von U x 1/64 Sekunden erzeugt. Am Ende
des Programmes setzen wir das Carry-Flag zuriick, und setzen den Befehl RET.
Das Carry-Flag setzen wir zuriick, damit der Interpreter (BASIC) nicht den
Text ab der Startadresse X mit der Ldange A in die String-Variablen aus dem
Aufruf Ubertrédgt, da diese Werte jetzt nicht mehr stimmen.

Fertig sieht unser Programm so aus:

Muemonics libersetzt in Maschinensprache Hex-Listing
LD Y,X Startadresse String sichern &FD &5A

LD UH,A Ldnge String sichern &28

LD UL, 155 Lade Zéhlwert &6A 155
PUSH U Rette Register &FD &A8
CALL (&F2) |Losche Anzeige &F2

POP U Hole Register &FD &2A

LD A,UL Lade GCURSOR-Wert 824

LD (&7875),A|Cursor setzen &AE &78 &75
PUSH U Rette Register &FD &A8

LD A,UH Hole Ldnge des Strings A4

LD X,Y Startadresse des Strings &FD &18

(Fortsetzung ndchste Seite)
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LD U,X  |nach U ibertragen &FD 86A
CALL (&92) |Text ausgeben &CD &92
Anmerkung: Versuchen Sie doch nach jeder

Anzeige des Textes eine kleine Zeitschleife
einzubauen, damit man den Text besser lesen

kann. Losung:

LD UH,0 :LD UL,10 : CALL (&AC)

DJC-Wert auf -28 setzen (!)

POP U Register wiederholen &FD &2A
DJC -22 —— Schleifensprung und GCURSOR-Wert verringern &88 22
LD UH,8 U-Register fiir Zeitschleife vorbereiten &68 @
CALL (&AC) Warteschleife &CD &AC
RCF &F9

RET Ende &9A

Dieses Programm kann man in den Speicher POKE'n (ab &7750). Danach setzt man
einen Text in eine String-Variable, z.B. A$="PC-1500 SHARP" (13 Zeichen) und
ruft das Programm auf mit CALL &7750,A$%.

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 lauffdhig (auBer ROM)
2) frei wédhlbarer zu untersuchender Bereich
3) 1./2. Seite (64K) des Speichers miissen untersucht werden kénnen
4) nach dem Test sollen alle Speicherinhalte noch vorhanden sein
5) zwei verschiedene Tests sollen moglich sein:
Test 1: In alle Speicherstellen wird &FF geschrieben und Uberprift,
in alle Speicherstellen wird %00 geschrieben und tiberpriift.
Test 2: In alle Speicherstellen werden alle Kombinationen von 0 bis 255
geschrieben und {iberpriift.

Programmierung:
Ich begann mit der Schleife, welche den Speicherbereich durcharbeitet:
Anfang (Schleife) Test
. Zdhler (X) erhdhen
Einsprung Zéhler groBer als max. Grenze (y) ?
wenn nein, weiter Anfang

Den Ein§prung“wéhl;e ich extra im Ende der Schleife, damit keine Speicher-
;tgilﬁ)uberpruft wird, die schon gar nicht mehr gepriift werden darf (Sicher-
eit!).

Der Aufruf mgines gesamten Programmes sollte mit einem HEXMONITOR erfolgen,
so daB man die Start- (X) und Endadresse (Y) des zu prifenden Speicherberei-
ches besser eingeben kann. Auiderdem steht in UH die Test-Art:

12schnell (Test 1)

02langsam (Test 2)

Sollte das Programm einen Fehler gefunden haben, so kehrt es zuriick mit der
gefundenen Adresse+1 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 unverdndert.
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Ich habe jetzt meine Test-Routine so aufgebaut, daB sie moglichst kurz wird:
Test-Schleife:

Label Muemonics

1x LD A,(X) ;Hole alten Wert
POP A ;Sichere alten Wert
LD UL,255 ;Lade ersten zu testenden Wert
2 LD A,UL  ;Lade zu testenden Wert in den Akku
X LD (X),A ;Lade Wert in die zu testende Zeile
X LD A,(X) ;Hole Wert zuriick
CP A,UL  ;Vergleiche gefundenen Wert mit Original
JR Z, 3  ;Verzweige, wenn beide Werte gleich, zum Ende der Schleife 3
POP A ;Hole alten Wert
% LD (X),A ;Bringe ihn ingetestete Zelle

INC X ;Erhdhe Zeiger auf ndchste Zelle
RET ;Ende, da Fehler gefunden
3 LD A,UH  ;Hole Test-Art

CP A1 ;Test-Art 17

JR NZ, 4 ;Verzweige, wenn Test-Art 2 4

LD UH,&81 ;Hole Test-Art 1-Marke + Marke (&80)

LD UL,1 ;Schreibe Test-Wert 1 in UL, damit er bei DJC 0 wird

4 DJC ;Generiert ndchsten Test-Wert in UL und springt zu 2
LD A,UH ;Lade Test-Art-Marke in Akku
OR A,1 ;Losche eventuell vorhandene Marke

LD UH,A  ;Lade Test-Art-Marke zuriick
POP A ;Hole alten Wert
X LD (X),A ;Schreibe ihn in die getestete Zelle zuriick
INC X ;Erhdhe Zeiger auf ndchste Stelle
Label:
1"2 Anfang der Schleife
Dadurch, daB zwischen 3 und 4 der Wert 1 in UL geladen wird, erhdlt UL nach
DJC den Wert 0 (Test-Art 1). Beim nichsten 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
256mal 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 L'DH A,(X) bzw. LDH (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 fiir die 1. Seite, eine fiir
die 2. Seite. Man kann auch eine Version fiir die erste Seite generieren, bei
der an der x-Stellen ein NOP eingefiigt ist, welches man gegebenfalls in &FD
unwandelt fiir die zweite Seite, so daB das Programm fertig tbersetzt auf
Kassette, zusammen mit dem HEXMONITOR in die 2K RAM des PC-1500 passen, damit
bei Total-Ausfdllen von Speichern noch Fehler gesucht werden kénnen.

Wir missen nur noch beide Teile zusammenfassen, um das fertige Programm zu
erhalten:
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START JR Einsprung
Test-Schleife
Einsprung
RET

Im MACROASSEMBLER kann man nun Makros einfiigen und IF-ENDIF-Makros verwenden.

Das fertige Programm habe ich als HEX-LISTING und ASSEMBLER-LISTING unten an-
gefigt.

PROGR1--CODE : iﬁzSLE”ER-TEST

agpo: 8E 23 85 FD motebai Lai Byl

49094: C8 6A FF 24 =LDEL LD &) .A

kppa o oo B ok BB START t5000,%5000,%4000, %5000
4peC: 95 FD 8A BE e —— e
4819: 44 9A A4 BY CORE JR LOOPE

4314: 91 89 P4 68 LOOP !'LDA':PUSH A:LD UL,255
ap18: 81 6A @1 88 LOPTST LD A,UL:'LDX!:!LDA!

4piC: 16 FD 8A BE CP A,UL

4020: 44 A4 B9 81 IFANZ:POP A:!LDX!:INC X:RET:ENDIF
4p24: 28 84 96 91 LD A,UH:CP A,1

ap28: 27 89 B4 14 IF#2:LD UH,481:LD UL,1:ENDIF
492C: 96 93 2D SA DJC LOPTST

POP A:!LDX!:INC X:LD A,UH:AND A,1:LD UH,A
LOOPE LD A,XH:CP A,YH:JR NC,LOOP

IF#Z:LD A,YL:CP A,XL:JR C,LOOP:ENDIF

RET
END

Erweitertes Speicher-Test-Programm

Hier mdchte ich eine Erweiterung des bereits ausgefiihrten Speichertestes vor-
stellen. Diese Version priift einen weiteren Fehler, der oft bei Eigenentwick-
lungen auftritt. Dieser Fehler &duBert sich, indem zwei Speicherbereiche ange-
sprochen werden bei einer Adresse. Dieser Fehler liegt an der Decodierung.

Deshalb sind Qie Adressen, die doppelt angesprochen werden,im Abstand von
&800 (2K), weil die ICs meist 2K speichern.

D;esen zweiten Teil des Programms fiige ich an das erste Programm, darum miissen
die Anfangswerte (X,Y) gesichert werden, damit sie nach dem ersten Test noch
verfigbar 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 miissen 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 uberschrieben, danach aber wieder geladen wird. Die Werte nach einem
Riicksprung aus dem ersten Teil bleiben deshalb wie zuerst beschrieben. Wird
der erste Teil erfolgreich durchlaufen, so muB der zweite Teil die abgelegten

Werte wieder vom Stack lesen mit 'POP X:POP Y.' Danach be innt der i
Teil, der dem ersten Teil sehr &hnlich ist. ¢ S

Es erfolgt ein Sprung zum Ende der Schleife, an dem auf

Ende geprift wird.
Zuerst jedoch wird der Wert aus X-Reg in U-Reg iibertrage e t

n fiir den spdteren
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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 uberpriift 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, 0 und in
die Speicherstelle von X-Reg 255. (X-Reg ist 2K weiter wie U-Reg ! ). Wiirde
jetzt ein Decodierfehler vorliegen, so lberschreibt die 2. Speicherung die
erste. Darum werden jetzt die Speicherinhalte wieder ausgelesen und auf ihren
Wert Uberprift. 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 uberschrieben hat.

_ PROGRAM-CODE:
:SPEICHER-TEST 2 ) :gggf g? gg ;g a8
=!LDA! LD A, (X) d@@gi C8 6n FF 24
=!LDAU! LD A, (U) 4PPC: AF PS5 26 8B

=tLoss LB 0X)q0 4pin: @A FD 8A FD
satDun LD (U2 eh ani4: 10 FD 1A AE
START £5000,%5000,%4000,%5000 1P)18: 44 8E 4C A4
g T ST e I Gy, 00 B2 F) 2T 44
CORE PUSH Y:PUSH X:JR LOOPE A020: 68 8] 6A B)
LOOP 'LDA':PUSH A:LD UL,255 4p24: 88 1B FD BA
LOPTST LD A,UL:'LDX':'LDA! ap23: PF 44 A4 BS
CP A,UL 4v2C; 91 2?8 84 96
IF#NZ:POP A:POP Y:POP Y:'LDX!':INC X 4p2@: 91 2C 89 A4
ELSE#:LD A,UH:CP A,1 4¢34: 14 P6 93 32
IF#Z:LD U,%B101:ENDIF 4p38: FD BA FD 1A

DJC LOPTST 4p3C: 8F 139 BS 89

104@: 2E BS FF BE
POP A:!LDX!:INC X:LD A,UH:AND A,1:LD UH,A  4P44: 75 8R 06 48
LOOPE . LD A,XH:CP A,YH:JR NC,LOOP 4nag: AB 4A AB BE

: : . s apqc: 1A A5 DR 8B
rest TE“l-F;Z.LD A,YL:CP A,XL:JR C,LOOP:ENDIF apsh: G 68 29 6A
I

an5q: A BE 18 FD

TEST2  POP X:POP Y:JR LOOP2E , ; :
LOOP2 LD A,@:!LDU':LD A,255:'LDX!: LDAU! 322?; Sg gg 0 g?
IF#NZ:LD X,0 aA6R: 23 89 A4 14
ELSE#: 'LDA!:INC A AR64: 96 93 29 9A
IF#NZ:LD U,0
ELSE®
LOOP2E LD U,X:RCF:LD A,8:ADC A,XH:LD XH,A:CP A,YH

JR NC,LOOP2
IFHZ:LD A,YL:CP A, XL
JR C,LO0P2
TEST2E ENDIF
ENDIF
ENDIF
ENDIF
RET
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=x, mal y, / Zahl=x, mal Yo F v

Dieses Problem wurde von einem Leser der PC-1500-Zeitung bereits mit einem
Such-Verfahren in BASIC geldst. Nur wird diese Routine oft bendtigt und sie
ist sehr langsam. Deshalb entwickelte ich ein Maschinensprache-Programm, wel-
ches das Problem durch Probieren 16st. Es werden alle Teiler mit (fast) allen
multipliziert und dann auf Richtigkeit gepriift. Als groBer Vorteil sei er-
wdhnt, daB alle Zahlen ganze Zahlen sind und daB sie kleiner 65536 sind,
also im 16-Bit-Format darstellbar sind.

Ich gliederte das Programm in 4 Teile:
- Initialisierung

- Eingabe der méglichen Teiler

- Suche der Teiler (1)

- Suche nach weiteren Teilern (2)

Die Ubergabe der Werte kann mit dem CALL erfolgen, gefolgt von einer Variab-
len.

Initialisierung:

Die Initialisierung ist notig, da das Programm eine Liste aller méglichen
Teiler aufbauen muR. Bei der Initialisierung werden nun die Pointer fiir 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 14dt, 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 iibersetzt: 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 fiir das Y-Register definiert. Diesen letzten
Makro verwende ich zuerst, um den Pointer in das Y-Reg zu laden. Damit wdre

die_Initia;isierung fast abgeschlossen, denn ich muf diesen Pointer noch im
Speicher sichern, damit nach dem Ricksprung in BASIC die Zahl nicht verloren
geht. Zum Ablegen dieses

; Pointers verwende ich den Speicherbereich &77FO0-
&7FF, in dem nachher noch mehr Werte abgelegt werden. Ich stellte mir fol-
gende Adressen auf:

ZWX=&77F0 (Zwischenspeicher, reserviert fiir das X-Reg)
ZWY=ZWX+2 £ " L.

Y-Reg)

ZWU=ZWY+2 (" & " " U-Reg)
ZWWERT=ZWU+2 (2 & " den zu untersuchenden
Wert)

Dazu auch folgende MAKRO-BIBLIOTHEK:

=ISVEX!LD A,XH:LD (ZWX),A:LD A,XL:LD (ZWX+1) ,A

gleiches mit Y und U und dem 'Wert':

=!SVEWERT!LD A,XH:LD (ZWWERT),A:LD A,XL:LD (ZWWERT+1) ,A
Der Wert wird in X behandelt, da er hier vom BASIC ibergeben wird.

Zum Wiederholen dieser Werte:
=!GETX!LD A, (ZWX):LD XH,A:LD A, (ZWX+1):LD XL,A

Do not sale !



Bernd Riiter: Programmieren in Maschinensprache 111

so auch mit Y, U, Wert

Nach dem Anlegen dieser Makros und der Adressen kann man jetzt richtig anfan-

gen (mit ASSEMBLER):

INIT !'LDYEND!:!SVEY!:RCF:RET Der Pointer-Wert wird aus der Adresse 7867
geladen und in ZWY abgelegt. Danach wird das Carry-Flag ge-
1oscht und es erfolgt ein Riicksprung in BASIC, ohne den In-
halt aus dem X-Reg zu iibernehmen (Carry).

Eingabe der moglichen Teiler:

Dieses Programm kann auf die Makros aus der Initialisierung zuriickgreifen,
d.h. ich muB nicht alles noch einmal eingeben, denn Makros sind keine Un-
terprogramme, sondern nur Befehlsfolgen, die man unter einem Namen ablegt.

STORE !GETY! 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 iibernom-
men und abgelegt, gleichzeitig wird der Pointer erhéht.

LD A,XL

LDI (y),A Gleich dem H-Byte. Jetzt steht die Adresse des ndchsten
ISVEY! freien Tabellenplatzes wieder in Y und wird wieder abgelegt.
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
ISVEY! wieder abgelegt wird.

Wir wollen vereinbaren, daB das BASIC-Programm zuletzt eine @ einspeichert
mit diesem Programm, womit das Ende der Tabelle angezeigt ist durch zwei auf-
einander folgende Byte mit 0 als Inhalt.

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 iibergibt. Das Ergebnis darf maximal 16 Bit lang sein.
Wird diese Ldnge iberschritten, ist nach der Riickkehr das Carry-Flag gesetzt.
Die Anfangswerte in Y-Reg und U-Reg dirfen auch nur maximal 16 Bit lang sein
(gréBer geht auch nicht ! ). Der Aufruf ist: CALL (&50) 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 iibergebenen gesuchten Wert mit !SVEWERT!.

Dann beginne ich die erste Schleife:

ILDXEND! . Mit diesem Befehl setze ich den 1.Zdhler in X.

Die zweite Schleife starte ich entsprechend:

ISVEX!:LD Y,X. Ich sichere den alten X-Reg und lade diesen Wert nach Y-Reg,
meinem 2. Zdhler. Ich beginne also nicht immer von vorn,
weil ich nicht alle mit allen Zahlen multiplizieren brauche,
sondern nur die Hdlfte.
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Jetzt beginnt der eigentliche Teil der Schleife, in dem die
beiden Zahlen, auf die die Schleifenzéhler zeigen, miteinan-
der multipliziert werden und verglichen wird, ob es schon
das Ergebnis ist. Das geschieht folgend:

ISVEY! Das Y-Reg sichern )
LDI A,(Y):LD XH,A:LD A,(Y):LD XL,A 1&dt 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.
-{iLD A,XH:JR Z,NEXT1 Sprung, wenn Ende der Tabelle (0)
WEITER LD Y,X:!GETX!  Geladene Zahl nach Y-Reg, und X-Reg wieder restau-
rieren (wurde mit SVEX gerettet). )
LDI A,(X):LD UH,A:LD A,(X):LD UL,A:!SVEU! Zahl laden, auf die X-
Reg zeigt (FOR1) nach U-Reg und absichern.
IMUL!:JR C,NEXT2 Multiplizieren, und wenn Ergebnis zu groB, dann ndch-
sten Wert nehmen.
IGETWERT!: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 ndchsten Wert.
IGETU!:LD X,U:SCF:RET Gefundenen Teiler wieder laden und zuriick zu
BASIC
NEXT2 !GETY!:INC Y:INC Y:JR TEST Der Schleifenzdhler der 2.Schleife
wird erhoht. Sprung zum Anfang der Schleife.
EXT1 !GETX!:INC X:INC X:INC X:LDD A,(X):JR NZ,FOR2
Zdhler der 1. Schleife erhshen und 1.Hidlfte
des Wertes laden. Wenn nicht Null, dann FOR2

erdffnen.
INC X:INC X:LDD A,(X):DEC X:JR NZ,FOR2 ebenso 2.Hilfte.
ENDE LD X,0:SCF:RET Ende der Suche, 0 iibergeben in BASIC

B e < Lo e RS SO S SR

s TEILER-SUCHE
START %5000,%6000,%4000,%5000
ZHX=&77F0:JWY=ZHX+2:ZNU=ZHY+2:ZHNERT=ZNU*2:PRGEND=&7867
=!LDXEND'LD A, (FRGEND):LD XH,A:LD A, (PRGEND+1):LD XL,A:INC X
=!LDYEND'LD A, (PRGEND):LD YH,A:LD Ay (PRGEND+1):LD YL,A:INC Y
=!SVEU'LD A,UH:LD (ZIWU),A:LD A UL:LD (ZWU+1),A
=!SVEY!'LD A,YH:LD (IWY),A:LD A,YL:LD (ZWY+1) ,A
=!SVEX!LD A,XH:LD (ZWX),A:LD A XL:LD (ZWX+1),A
=!SVEWERT!LD -A,XH:LD (ZWWERT),A:LD A, XL:LD (ZWWERT+{),A
=!GETX'LD A, (ZWX):LD XH,A:LD A, (ZUX+1):LD XL,A
=!GETY'!'LD A, (ZWY):LD YH,A:LD Ay (ZWY+1):LD YL,A
=!GETU'LD A, (ZWU):LD UH,A:LD Ay (ZWU+1):LD UL,A
=!GETWERT!'LD A, (ZWWERT):LD XH,A:LD A, (ZWWERT+1):LD XL,A

JR INIT

JR STORE

JR SUCH

JR NEXT2
INIT !LDYEND! !SVEY' RET
STORE !GETY! LD A,XH:LDI (Y),A:LD A,XL:LDI (Y),A:'SVEY' RCF:RET
SUCH !'SVEWERT! :
FOR1 'LDXEND!
FOR2 !'SVEX!' LD Y,X
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TEST !'SVEY' LDI A,(Y):LD XH,A:LD A,(Y):LD XL,A:JR NZ,WEITER
LD A,XH:JR Z,NEXTI

WEITER LD Y,X:'GETX' LDI A, (X):LD UH,A:LD A,(X):LD UL,A:!SVEU!
CALL (%508):JR C,NEXT2
'GETWERT':LD A,YH:CF A,XH:JR NZ,NEXT2
LD A,YL:CP AyXL:JR NZ,NEXT2
'GETU!:LD X,U:SCF:RET

NEXT2 'GETY! INC Y:INC Y:JR TEST

NEXT! 'GETX'! LD A,3:ADD X,A:LDD A, (X):JR NI,FOR2
INC X:INC X:LDD A,(X):DEC X:JR NT,FOR2

ENDE LD X.B:SCF:RET

END

PROGRAM-CODE:

«PpA: BE B6 BF 16 ansp: nF 22 3 55 apnp: ¥B 98 NS 27
40P4: 8F 2n 8F 8n AAY4: DR 19 P B9 cuadi V1 AN RS B3
appe: NS 78 67 18 AMALR: M3 84 BR 42 40ny: FO,ON a2 939

40BC: AS '8 68 1a 41HC: +D 59 AL 2/
4818: 54 94 AE 77 ABLOA: +B A8 NS 2. A0PA. a6 99 )2
(G.¢: F2 14 AE /7 A064: K] 9A 45 28 apR4: 96 4N B9
4n18: -2 94 A5 27 406E8: 95 zA A4 NE 4725 SA

4@2)C: F2 18 A5 72 406C: 27 F4 24 OF

4p2P: F3 1A 84 Sd ap7p: 27 ES €O 5HF

ap24: B4 S]1 94 AE app4: 83 1C NS 27

ap28: 7?7 F2 14 AE apye: v6 @8 NH /Y

482C: 77 F3 F9 9A 12)C: F? BA 34 65

4p3@: B84 AE 77 F6 1233: 82 1A 11 7€

4834: 84 AE 2?7 F? ayps: 89 BC AS A7

49838: AS 78 67 08 apgg: ¥4 728 N5 S/

4p3C: asS 78 68 BN ANRC: +H Pa N /e

<P4@: 44 84 NE 77 4anap; TR AN Na

4P44: FB B4 AE 27 anaq: F2 18 Nh 27

4g48: F] FD S5A 94 ¢pag: i3 1A 54 04

4B4C: AE 27 F2 14 4Pac: 9FE 53 ph /7

Unter Verwendung von Struktur-Direktiven:

s TEILER-SUCHE
START &5000,%6000,%4000, & 000
IWX=XT7FO: ZWY=ZWX+2: ZWU=ZWY+2: IWHERT=ZHU+2: PRGEND=%78B67
=!LDXEND'LD A, (PRGEND):LD XH,A:LD A, (PRGEND+1):LD XL,A:INC X
=!LDYEND'LD A, (PRGEND):LD YH,A:LD A, (PRGEND+1):LD YL,A:INC Y
=!SVEU'LD A,UH:LD (ZWU),A:LD A,UL:LD (ZWU+1),A
=!SVEY'LD A,YH:LD (ZWY),A:LD A,YL:LD (ZWY+l),A
=ISVEX'LD A,XH:LD (ZWX),A:LD A,XL:LD (ZHX+1),A
=!SVEWERT!LD A,XH:LD (ZWWERT),A:LD A,XL:LD (ZWWERT+1),A
=!GETX'LD A, (ZWX):LD XH,A:LD A, (ZWX+1):LD XL,A
=!GETY!LD A, (ZWY):LD YH,A:LD A, (ZWY+1):LD YL,A
=!GETUMLD A, (ZWU):LD UH,A:LD A, (ZWU+1):LD UL,A
=!GETWERT!LD A, (ZWWERT):LD XH,A:LD A, (ZWWERT+1):LD XL,A

JR INIT

JR STORE

JR SUCH

JR NEXT2
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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!
FORY !LDXEND!
FOR2 |BEGIN:'!'SVEX' LD Y,X .
TEST 'SVEY! LDI A,(¥):LD XH,A:LD A,(Y):LD XL,A
IF#Z:LD A,XH:ENDIF
WEITER IF#NZ:LD Y,X:'GETX! LDI A, (X):LD UH,A:LD A,(X):LD UL,A:'SVEU!
CALL (%50)
IF#NC: 'GETWERT!:LD A,YH:CP A,XH

IF#Z:LD A,YL:CP A,XL

IFHZ:'GETU!:LD X,U:SCF:RET:ENDIF

ENDIF
ENDIF T

NEXT2 'GETY! INC Y:INC Y:JR TEST

ENDIF
NEXT1 'GETX! LD A,J3:ADD X,A:LDD A,(X)

IF#Z:INC X:INC X:LDD A,(X):DEC X:ENDIF

UNTIL#Z

ENDE LD X,0:SCF:RET

END

1002 CALL %4000:RESTORE

1010 READ A:CALL %4002,A:IF AXOTHEN 1010

1020 INPUT X:LPRINT X:Y=X:CALL %4004,Y:IF Y=0THEN 1020
103@ LPRINT Y:Y=X:CALL %4006,Y:IF Y>BTHEN 1030

1848 LPRINT "=--=c=e=- ":60T0 1020

2000 DATA 2,4,6,8,10,%2,14,20,200,60,157,6547,0

GPRINT ohne Loschen des Untergrundes

Hier stelle ich ein Programm vor, das einen GPRINT ohne Loschen des Unter-
grundes auf der Anzeige ermdglicht. In BASIC wire der entsprechende Befehl
GPRINT POINT x OR y (y bei aktueller Spalte x zeichnen).

Die Maschinensprache-Losung soll aber einen Zeichen-String im GPRINT-Format
bringen, z.B. "08087F7F00007F7F0808".

Die GPRINT-Routine, die im ROM steht, 1éscht den Untergrund. Das Léschen des
Untergrundes wird in dem Programm erzwungen. Wenn wir ein Programm schreiben,
das auch einen GPRINT ausfiihrt und das Loschen unterdriickt, so ist ein GroB-
teil des Problems bereits gelést.

Die ROM-Routine:

LD UH,A ;Sichern des Punktmusters .

AND A,&F ;obere Anzeigenhdlfte extrahieren

CP XH,&76 ;muB eine andere Aufteilung erfolgen?

JR C,+16 ;Verzweigung, wenn 3. oder 4. Hilfte anges i
[-AND (X),&FD ;Untergrund 1éschen pReproEhen B

OR A, (X) ;Einzeichnen des neuen Bildes
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LDI (X),A ;Abspeichern des Bildes und weiterzdhlen des Pointers X
LD A,UH ;Original-Muster holen
SWP ;Byte umdrehen (Bit 7-4 mit Bit 3-0 austauschen)
AND A,&F ;Der gleiche Vorgang wiederholt sich
AND (X),&F0:0R A,(X):LDI (X),A |
CP XL,&4E ;Ende eines Viertels erreicht ?
JR C,+1 ;da
4—-ERET sRicksprung mit ndchstem Pointer-Wert in X
LD XL,0 ;Pointer fir nachstes Viertel setzen
INC XH 5
¢RET ;Ricksprung mit gesetztem Pointer fiir ndchstes Viertel
- SWP ;Jetzt muB die Reihenfolge gewechselt werden
AND (X),&F ;Hintergrund ldschen
OR A, (X) ;Neues Bild erzeugen
LDI (X),A ;und abspeichern
LD A,UH ;Original-Byte holen
AND A,&F0 2
AND (X),&F ;Hintergrund ldschen
—JR -&18 ;Sonst wie vor

Nun
unse
Nach
die
gen
Jetz

LooP

NEXT

ENDE

konstruieren wir um dieses Programm, aus dem wir das Léschen streichen,
r Programm:

dem Aufruf unseres Programmes durch CALL X,String-Variable steht in A
Ldnge der Variablen (evtl. ist weniger Text in der Variablen). Darum sa-
wir erst LD UL,A:DEC UL um den Wert (-1) in unseren Zdhler zu laden.

t beginnen wir mit unserer Schleife:

LDI A,(X) ;Buchstabe holen (in X steht der Anfang des Textes)

JR Z,ENDE ;Wenn kein Buchstabe vorhanden ist, Ende

'HEXBIN! ;Diese Routine verwandelt ein Hex-Zeichen (Buchstabe) in
einen bindren Wert (4 Bit)

SWP:LD UH,A:LDI A,(X) ;Wert in obere Hdlfte tbertragen und abspei-
chern. Neuen Buchstaben holen.

JR Z,ENDE ;Kein Zeichen mehr

'HEXBIN!:RCF:ADC A,UH  ;Buchstabe in bindren Wert wandeln und zum alten
Wert addieren

LD YL,A ;Punktmuster sichern

PUSH X ;Zeiger auf ASCII-Text sichern

CALL (&8C) ;Die Spaltenadresse nach X laden

LD A,YL ;GRPINT-Routine ohne Léschen und ohne Laden von A nach UH,
stattdessen wird A spdter aus YL geladen. Riicksprung ist
JR,NEXT

POP X ;Text-Pointer wieder laden

CALL (58E) ;Spaltenpointer weiterzdhlen (&7875), wenn méglich

JR C,ENDE ;Spaltenpointer war schon 155

DEC UL ;Zdhler decrementieren fiir das erste Zeichen

JR NC,ENDE ;Wenn der Text schon zu Ende war, aufhéren

DJC,LOOP  ;Wieder decrementieren und iiberpriifen, sonst weiter

RCF:RET ;C-Flag ldschen, damit nach dem Riicksprung die Variable er-
halten bleibt.
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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 A AND &F 10 machen)
AND A,&F (reinen Zahlenwert bilden)

:GPRINT PROGFAM-CODE:
éTART %5000,%5800,%4000,%5000 1202: 20 62 415 8R
='HEXBIN' BIT A,%10:IF#Z:RCF:ADC A,9:ENDIF:AND A,%F anp4g: af, EF 1A 89
GPRINT LD UL,A:DEC UL “Bp3. 93 IF9 B3 A3
LOOP LDI A,(X):JR Z,ENDE 4mBC: B9 BF FJ 28
'HEXBIN! <rip: 45 8B 3C FF
SWP:LD UH,A:LDI A, (X):JR Z,ENDE 1?143 19 83 B3 IS
'HEXBIN':RCF:ADC A,UH:LD YL,A ’;gifj: ?g 2? ?g ?IF]
PUSH X:CALL (&8C) o b R h iRt
i} 1021: B3 OF aC 76
LD A,YL:AND A,&F:CP XH,%76:JR C,BLOCK2 473; 55 1% o5 5
OR A, (X):LDI (X),A:LD A,YL:SWP:AND A,&F 4@2:2 11 F1 BS OF
GP OR A, (X):LDI (X),A:CP XL,%4E:JR NC,NEXT Gaers gl 8 e
LD XL,@:INC XH:JR NEXT 4P34: 81 PAF 4n 09
BLOCK2 SWP:OR A, (X):LDI (X),A:LD A,YL:AND A,%FO@:JR GP 4028: FD 40 8FE 78
NEXT POP X:CALL (%BE):JR C,ENDE 1PRC: 1 BB 4] 14
DEC UL:JR NC,ENDE 4940: B3 F® SE 14
Bog oot 4844: FD BA CD 8F
ENEES - BEkrasl 4948: 83 PS 62 8l
END 4p4C: 92 88 4D F9

4n50: 9A

A$="01020408102040":CLS :WAIT @:CURSOR 1B:PRINT “TEST":CURSOR 1@
FOR I1=1TO 3:CALL %4000,A%:NEXT I
FOR I=1T0 100@:NEXT I

Problem: Inverse-Print

In_einer der letzen Ausggben der PC-1500-Zeitung (1983) wurde ein Inverse-
Print vorgestellt, das mit REM-Anweisungen arbeitet. Warum so kompliziert ?

Hier meine einfachere Losung:
ANFANG LD UL,A:PUSH X:DEC UL ;Zdhler setzen und Text-Anfang sichern

LD A,255:CALL &EDEF ;Ausgabe eines senkrechten Striches
CALL (&BE):JR C,ENDE  ;an der aktuellen Cursor-Position

LOOP  POP X:LDI A,(X) ;Textpointer wiederholen und Zeichen holen
PUSH X:JR Z,ENDE ;Textpointer wieder sichern, wenn kein Zeichen
da war, Ende
CALL &EE48 ;das ROM-Programm errechnet die Startadresse

des GPRINT-Musters fiir den Buchstaben in A
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PUSH U:LD UL,4 ;alten Zdhler sic?ern ugd_neueg.;$25en
LOOP 2 LDI A,(Y):XOR A,&FF ;GPRINT-Muster holen un invertieren )
CALL &éD%F:CALL (&8E) ;Muster ausgeben und Matrixpointer incrementie-

ren "
DJC LoOP2 ;solange bis 5 Muster dbertragen sind.
LD A,255:CALL &EDEF:CALL (&8E) ;Zwischenraum ausgeben
POP U:DJC LOOP ;alten Zéhler wiederholen und weitermachen
ENDE  CALL (&8E) ;Weiterzdhlen
cNDE POP X:RCF:RET ;Ende

Hier werden zwei neue Unterprogramme verwendet:

&EDEF Ausgabe des Punktmusters in A an der Stelle, die durch den Matrixpoin-
ter &7875 festgelegt ist -

(48E) Der Matrixpointer &7875 wird weitergezéhlt, solange er kleiner als 155
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 REE48 verwendet, welches aus dem ASCII-C?de
im Akku die Startadresse des Zeichens in der GPRINT-Tabelle errechnet. In
dieser Tabelle sind fiir jeden Buchstaben 5 GRPINT-Code abgelegt.

FfCEFAM-20DE:
4@PB: 20 FD 88 62
4884: BS FF BE ED
<¢B8: EF CD 8F 83
4B8C: 23 FD @A 45
4018: FD 88 8B JC
4814: BE EE 48 Fp
4818: A8 6A B4 55
4AIC: BD FF BE ED
‘Lobi EF CD BE 88
4824: BA BS FF BE
4828: ED EF CD 8F
482C: FD 2a 88 23
4838: 'CD BE FD @A
4834: F3 9a

3 INVERSE-PRINT

START 45000, %4000,%4000,45000

ANFANG LD UL,A:PUSH X:DEC UL:LD A,255:CALL YEDEF:CALL (%BE):JR C,ENDE

Loop POP X:LDI A,(X):PUSH X:JR Z,ENDE
CALL %EE48:PUSH U:LD UL,4

LOOP2 LDI A,(Y):XQR A,255:CALL YEDEF:CALL (&BE):DJC LOOP2
LD A,255:CALL %EDEF:CALL (&BE):POP U:DJC LOOP

ENDE CALL (&BE):POP X:RCF:RET

END

CLS :WAIT @

FOR I=1TO 1@:PRINT "="3:A$="#/+":CALL &4000,A$:NEXT I
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Der Hex —Moni tor Zum PC—1Saa

Um etwas mehr Klarheit in die Problematik zu bringen, <oll

erct einmal der Begriff des Monitors geklart werden. Ein
Monitor ist ein Programm, daB grundlegende Funktionen fir
den Computer zur Uerfigung stellt. Der Computer macht ia

ohne ein Programm iberhaupt nichts, decswegen wird also ein
Monitor programmiert, der fir die Abfrage und Decodierung
der Tastatur (welche Taste wurde gedrickt, welchen ASCII=-
Code hat diese?, fir die Ansteuerung der Anzeige (Sichtbar-
machen wvon ASCII-Zeichen in der Anzeige), fir die AkKtivie-
rung des Tongenerators (Tone bestimmter Frequepz und Lénge
erzeugen), fir die Steuerung der eingebauten Uhr (ctellen
und lesen), fir die Handhabung externer Massenspeicher
(meist Kassettenrecorder; Daten aufzeichnen, - einlesen, auf
richtige Aufzeichnung dberprifen) usw. zustadndig ist. Je

nach Gerat wird der Monitor mehr oder weniger Aufgaben
dieser Art erfillen.

Es sollte jetzt auch Klar sein, dzB Jeder Computer ilber
einen Monitor verfigt. Dieser Kann csowohl ceparat oder auch
in ein gréBeres Programm, meist eine Programmiersprache,
integriert wvorliegen. Bei den meicsten Computern liegt der
Monitor in einem Fectszpeicher (ROM), damit er immer wverfig-
bar ist. Ein Monitor hat meist eine Linge von einigen 1&0@
Bvtes. Die FProgrammierung einec Monitore ist eine relativ
schwierige Angelegenheit, da hier aut nichte zurucryooriffen
werden kann, <ondern wirklich auch Jede kKleinste Operation
erst geschaffen werden muf. Dabei sind sehr genaue Kenntnis-—
se der Hardware dec Computers nétig. Die Programmierung wvon
auf den Monitor zurickgreifender Software ict dann betref-
fend grundlegender Funktionen nicht mehr <=o schwierig, weil

diese Funktionen als Unterprogramme aus dem Monitor aufgeru-
fen werden Kénnan.

Die Bezeichnung Hex-Monitor weist nun darauf hin, dabf der
Monitor zusatzlich iber die Eigenschaft wverfigt, hexadezi-
male Zahlen (Zahlen in einem Zahlensystem mit der Basic 14,
diese Zahlen werden vom MiKroprozessor direkt wverstanden?
ein- und auszugeben. Damit wird also die Méglichkeit ge-
schaffen, mit becstimmten Befehlen mit dem Monitor zu
nizieren. Dies <sind meicst Befehle zum Auslicten

¥ ommu-=
van
Speicherbereilicnen, Anaern von Speicherstellen, dAbspeichern

und lesen von Speicherbereichen auf Kascs=tte und Ancspringen
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von bestimmten Speicherstellen, um ein Programmtell zu star-—
ten. Mit diecen Befehlen ist ez méqglich. Maschinenprogramme
zu schreiben, abzuspeicnern und zuszutdihren, allerdings auf
hochet wumstandliche und primitive Wel:e. pAus diesem Grund
wird bei wvielen Monitcren auf die hes.adezimalen Ein- und
Ausgabemdglichkeiten gar nicht hingewiesen, Qxele Moni tore
sind in WirklichKeit Hex-Monitore. Wegen diesser primiltiven
Moglichkeiten hat man ja auch hohere Proarammiersprachen und
Hil fsprogramme zur Erzeugung von Maschinenprogrammen, wie z.
B. Ascsembler, ageschaffen.

Nun zum Hex-Monitor des PC-158@

. Hier mubB erst einmal festgestellt werden,
dafb es cich gar nicht um einen Hex-Monitor handelt, <sondern
allenfalls um ein Programm zur hexadezimalen Ein- und Aus-
gabe. Denn der cben erliduterte Monitor ist beim PC-158686 1n
Fecstspeichern Jja schon wvorhanden, die einzelnen FunkKtionen
brauchen nur noch aufgerufen werden. Man Kénnte allenfalls
behaupten, der sogenannte "Hex-Monitor" erweitert den 1m PC-
1588 vorhandenen Monitor zum "Hex"-Monitor. Indiz dafir ict
auch die fir einen Monitor viel zu Kleine Lange von einiagen
168 Bytes (s. o©). Das Programmieren dieses “Hex-Monitors"
1st dann auch kKeine groBe Leistung mehr, die Grundlagen sind
in Form des Monitore schon vorhanden, und dem Entfal tungs-
rahmen des Programmierers sind durch die Aufgabenstellung
und die begrenzte Hardware dec PC-1508 (winzige Ein-Zeilen-—
Anzeige fir z4 Zeichen) starke Grenzen aecsetzt.

Die Schwierigkeiten liegen auf einem ganz anderen Gebiet.
Sharp hat namlich weder den Befehlssatz des im PC-1508
verwendeten Mikroprozessors noch den Aufbau des Monitors der
Bffentlichkeit zugdnglich gemacht, wshrecheinlich aus qutem
Grund. Um nun den "Hex-Moniteor" in Maschinensprache program-
mieren zu Kénnen, muBten diece Informationen erst einmal
gewonnen werden, dieser Vorgang wird im Computer-Jargon mit
"Knacken" bezeichnet, bildlich gesprochen bricht man den
Computer auf, legt seine Innereien bloB und analysiert deren
Aufbau  und Funktion. Der erste Schritt ist also, den Be-
fehlssatz des Mikroprozessors zu ermittsln. Dies 1st chne
irgendwelche Informationen enorm <chwierig. Die Befehle
eines solchen Mikroprozescsors bectenen J& aus ein bis wvier
Bytes, Jjedec Byte kKann 256 verschiedene Zus=tande annehmen.
Rein rechnerisch ergeben sich damit 4.294.987.296 verschie-
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dene MoglichKeiten. Selbst wenn man einen Grobtell dieser
Kombinationen von vornherein ausschliefen kann, dauert di=

Analyse und Entschlisselung viele Monate.

mle nachster Schritt mub darn mit Hilfe des nun bekannten
Befehlssatzes des MikKroprozessors die i1m Gerat worhandene
Software analvesiert werden. Da diese ca. 14008 Bwtee umfabt,
15t auch diese Aufgabe nrnicht einfach, wvor allem, da keine
Hilfsmittel wie Dicascsembler zur VYVerfigung stehen, wund wird
sicher Monate in Anspruch nehmen. Erst Jjetzt aber., nachdem
samtliche Informationen iber den MiKroprozessor und die 1m
Gerat vorhandene Software zur Verfiqung stehen, kKann mit der
Programmieruno in Maschinensprache begonnen werden, die nun
Keine groBen Probleme mehr aufwirft und prakKtisch wvon jedem
vercsierten Programmierer in Kurzer Zeit durchgefihrt werden

kann, ohne daB sich die Ergebnisse wesentlich unterscheiden
wirden. t

Zum Schlub noch ein Wort zum Kopieren von Software. Jeder
Computerbesitzer hat mit seinem Geridt ja schon die vollstan-
dige Ausrdstung zur Herstellung qualitativ dem Original in
nichts nachstehenden Kopien. Dies ercibt sich einfach da-
raus, daf die Daten nicht wie beim uberspielen von Musik
direkt von z. B. einem Recorder auf einen aﬁderen Kopiert
werden. sondern erzt wvon einem externen Speicher in den
Hauptspeicher geladen werden und dann wieder auf einen ex-
ternen Datentridger geschrieben werden. Es Kann also kKein
Qualitatsverlust eintreten. Die Befzhle zur Einlecen und
Aufzeichnen €ind in der Scftware des Computere schon varhan-—
den, <o dab man eigentiich niemanden Ubel nehmen kann, wenn
er diese Befehle auch anwendet. Dazu kommt, dab die meisten
Softwarehersteller rAnleitungen zum Kopieren ihrer Sof tware
auch noch mitliefern, die narrensicher azbasfabt sind, so dab
auch der letzte mitbekommt, wie Scftware Kopiert wird. Zeigt
cich einmal ein Programm hartnackig, weil der Hercteller
kleine Tricks angewendet hat, um daf Kopieren zu Erschweren,
co <ind fir jeden Computer Kopierprogramme erhiltlich, die
auch mit jeder Manipulation fertig werden. Diece Programme
werden z. T. beim Computer- oder Softwarekauf mitgeliefert.
Ihre Handhabung ist so einfach, daf selbst vollig unkundiae
damit fertigwerden: Die Prcogrammkassette einlegen, eine
Taste drucken, abwarten, eine leere Kassette einlegen, ei1ne
Taste dricken, abwarten, fertig. Das Kopileren wvon Dicsketten
1st noch einfacher.
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Vielfach 1386t sich auch gar nicht mehr festestellen, wer
eigentlich der Urheber eines Programms 1st. Die Grenzen
zwicschen Kopierter Software und modifizierter Scoftware qder
Eigenentwicklungen <sing-vollig fliebfend. Es 1st heute ya
auch Gang und Gebe, Software auc dem Ausland, meicst Japan
oder USA, zu importieren, auf deutsche Geridte anzupassen und

dann zu behaupten, der Importeur wére der Urheber. Der
Hersteller ist Tausende von Kilometern entfernt und belommt
davon gar nichts mit. Copyright-Hinweise verschwinden meist

sehr schnell aus Programmen. #Auch Tauschborsen tragen ihren

Teil dazu bei.

voftware 138t sich ohne zusatzlichen Hardwareaufwand nicht
Qegen Kopieren schitzen. Der Wettlaut zwischen Schutzern und
Kopierern ict bicher immer von den Kopierern gewonnen wor-—

den. Die Schuld dafir Kann nicht unbedingt den Kopierern 1in
die Schuhe geschoben werden. Solange Scoftwzre ohne jeds
Schwierigkeit, und <cei es durch dberall frei erhaltliche
Kopierprogramme, mit Jjedem Gerit prcoblemlos Kopiert werden
lann, und solange Hersteller die Anleiltungen dazu auch noch
mitliefern und cich dann wundern, wenn Anwender ihre vollig
uberteuerten Produkte dann auch tatsachlich Kopieren, und

heute,

s=olange der Computermarkt weiter so explodiert wie
solange wird Kopiert, und auch wenn einige Hersteller ver-
suchen, mit Hilfe von Gerichten Exempel zu statuieren, wird
sich Kaum jemand am Kopieren hindern lascsen. Das ware auch
nicht im Sinne der Computerindustrie, die darauf angewiecsen
ist, daB Software fir ihre Gerate im Umlauf ist, denn ohne
Software 13uft nun mal nichts, auch wenn man nicht weib, wer

der Urheber ist! 5
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Zu der Einlassung der Kl&ger, daB sog. "Trace-Funktion"
in dem Hexmonitor eine Besonderheit darstellt

Die Entwicklung des von den Kliigern 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 angesprocheﬂen Befehlsroutinen.

Das System enthZlt die zwanghafte Moglichkeit, den Ablauf
sowohl des reinen 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 bestimmter Speicher-
teil ( eine Speicherzelle ) mit einem"Inhalt" als Signal
engl. Flag = Flagge ) versehen.

Dieses Flag bewirkt, daB nach Ausfilhirung der Anweisung
"unterbrechen" (engl. interrupt) die Daten, die fiir die
Vleiterfihrung des Programmes nach dem Aufheben der Unter-

brechung notwendig sind, an vom Hersteller bestimmter
Stelle gespeichert werden.

Wenn der Inhelt der "Flagregister-Zelle" geltscht wird,

wird das Programm unter Verwendung der o.a. gespeicherten
Daten weitergefiihrt.

Diese "Anhalte- und Fortfithrungsbefehle" sind feste, sténdig
wiederkehrende Routinen, die in den vom Hersteller vorge-
gebenen Befehlsfolgen fiir das System z.B. immer dann An-
wendung finden, wenn Daten iiber Drucker, Anzeigeeinrich-
tungen oder Leitungen an andere Systeme ausgegeben werden.
Auch unter anderen Bedingungen, zum Beispiel, wenn das
System vom iAnwender oder ancderen Computereinkeiten Daten
anfordern muB, ist es notwendig die Befehlsabfolge solange
anzuhzalten, bis die geforderten fedingungen erfiillt sind.

Die Befehle lauten "FD,81" ( in hexadezimaler Schreibweice )
- ( dezimal = 253,129 | ) = Interruptenable-Flag sectzen
und "FD,BE" ( in hex. ) - ( dez. = 253,140 )

i (g = Interrupten-
able-Flag ldschen. ( Zur Irklirung: ein Conmputer kann nur

Zahlenverte verarbeiten. Die sog. Befehle sind tetsichlich
nur Positionen einer Zahlentabelle. Die durch die Zahlen-
verte bestimnite Yositicn enthiélt weiterfiihrende Zanlenverte,
die wiederum Refehle symbolisieren, sodaB durch das Penen-
nen einer "Befehlsposition" tatséchlich immer eine Folge
von durch den llercteller vorgegebenen Befehlen, sog.
Routinen ausgeldst werden.) Die Kliger verwenden fir die
wenig einprégeanen Zahlenkonbinationen wie iiblich Abkir-
zungen des englischen Sprachgebrauches. Fiir "Flag setzen"
= EI, fiir "Flag ldcchen = DI ( enableinterrupt bezw.
disenableinterrupt ). Beweis sidie des "Systemhandbuch"

der Kliger.
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Die FKliger verwenden diese 2efehle in ihrem Dienstprogramm
"Hex-lonitor" natiirlich such (Beweis siehe in ihrem System-
hendbuch - Reschreibung bei "Run-Mode - Funktion: F)

Die nach dem jeweiligen Anhalten der Progremmaus-
Tihrung mogliche Darstellung der Systemzustédnde oder
des Inhaltes einzelner Speicherstellen richtet sich
nach den Bediirfnissen der Anwender.

Im Idealfall wiirde fiir jeden fnwender seine spezifi-
sche Darstellung moglich sein.

Dies wiirde jedoch erfordern, daB fir jeden Anwender
ein besonderes nur fur ihn erstelltes Dienstprogramm
unter Beriicksichtigung seiner speziellen Bedurfnisse
und Gerdtecusstattungen erstellt wercden miiBte.

In der Praxis hat sich jedoch herausgestellt, daB
fiir den Anwender zureist bei Verzicht genz spezieller
Darstellun,en ein bestimmntes 28 an Informstionen

die Erfeshrungen vieler Anwender ergahen dieses .faB
ausreichend ist.

Tas Irogremnm der Kliéger bietet lediglich einige von

fest unendlich viden Darstel lungsmoglicnkeiten, wie die
Kleger selbst durch Verweis auf andere "Hev-'onitore"
zugeben. Die Kliger geben cuch in ihren eigenen Linlassun-
¢£€n zu, dall sie bei der Auswahl dcr !"Oglichkeiten auf
hestir."te Geritesu: rtattungen der Anwender Riicksicht
£eno..nen haten. Fiir Anvender nit z.R. besserer Speicher-
eusstattung - sprich mehr Speicker,latz ist der "Hex-
Monitor durchaus nicht befriedi.end, da sie bedingt durch
ihre bescsere Speichersusstettung konfortablere Mar-
stellun.en bendtien.

Die Mligser bezeichnen in ilirem 'erbemeteriel ihren
n

"Hermonitor" zls " ein leigstungsfilkiges Verkzeug
sirich "Dienstprogramm" uné .eben an unterschiedlichen
Stellen zu, dall sie £ steutcile fir ihr Progremm ver-
wenden, ja sie wsrnen £o.er wegen dieser Verwendung

vor Fehlern, die bei .nwendung i..res Programmes ent-
stehen konnen. Peweir ciene zwei hblicwhiun_en aus ihrem
Werhene terial.
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CE-153 Softwareboard

Laut Handbuch des CE-153 Softwareboardes wird zum Swb. eine

Kassette geliefert mit dem Systemprogramm und zwei Beispielprogrammen.
Diese Kassette ist am besten abspielbar auf dem CE-152-Recorder (!).
FUr das Systemprogramm missen 1066 Byte gesichert werden im BASIC-
Bereich. Das Systemprogramm dient der Abfirage der Tastatur des
Softuwareboardes (140 Tasten).Das normale Program wird unter Beriick-
sichtigung des 2.Zeichensatzes aufgerufen und nimmt Eingaben von

der Tastatur des PC-1500 entgegen ( -->2§(0)) und eine Taste vom
Softwareboard als 4stelligen Code in Z§ (Enter kann filir Taste gedriickt
uerden}

Die Tasten des Softwareboardes sind also nicht programmierbar, sonderr
der Benutzer erhdlt immer den Code der gedriickten Tasten (Zeile/Spalte).
Die Beispielprogramme auf Kassette sind "Sales Management" und
"Word Master". Beim Ersten handelt es sich um ein kleines Kalkulations-
programm (nicht Tabbllenkalkulation). Das Zweite ist ein Programm,
welches das Lernen von engl. Wdrtern erleichtern soll. Es siod fest
Worter fir die Tastatur vorgesehen, die man ausgeben kann, oder bei
denen man das eigene Wissen Uberprifen kann. Im Anhang des
Handbuches sind drei weitere Programme aufgefiihrte. "Zeichenprogramm"
erstellt mit Hilfe des Softwareboardes als Menuebrett eine Zeichnung,
wobei feste Figuren abgerufen werden kdnnen. "Sternenposition”
zeichnet Uber dem Softwarsboardmenue ausgewdhlte Sternbilder an
eingegebenen Tagen und Orten. "Lagerhaltung" ist ein einfaches
Lagerverualtungsprogramm (#hnlich aus dem PC-1500-Manual).

Das Softwareboard ist also nicht ganz als 2.Tastatur mit belegten
Tasten zu gsbrauchen, kann aber Programgestiitzt eingesetzt werden.
Das Softwareboard wird Uber ein Kabel mit dem PC-1500 verbunden und

mit Tastatur-Schablonen beschriftet.
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Parillel-Serielles Interface CE-158

Das CE-158 stellt eine Verb.ndung zwischen dem PC-1500 und
der datenverarbeitenden Umwelt her., Es enthdlt zwei genorm-
te Schnittstellen (Centronics 8 bit parallel + RS-232 (V24)
seriell), Die parallele Schnittstelle kann nur zur Ausgabe
verwendet werden (Drucker o.i.), wihrend die serielle
Schnittstelle zur Daten- bzw. Programmein- und Ausgabe be-

nutzt werden kann.

1. RS-232=-Schnittstelle

Diese kann in zwei Betriebsarten benutzt werden.

a) Terminalmode
Nach Eingabe der Anweisung DTE bzw. TERMINAL kann
der PC-1500 ein Terminal bzw. Datenendgeridt ersetzen.
Uber verschiedene Menues wird die Betriebsart fest-
gelegt. Der Unterschied zwischen DTE und TERMINAL be-
steht darin, daf bei TERMINAL die alten Ubertragungs-
parameter erhalten bleiben, auflerdem unterscheiden
sich die default-Werte der anderen Parameter.
Uber die Menues, die durch die $-und $-Tasten ange-

steuert werden, sind die folgenden Anwahlen mdglich.

Terminal:
Ent - Start des Terminalbetriebes
Aut - Start mit automatischer Aussendung des
SIGN ON-Telegrammes (autom.Logon)

Quit - Riickkehr zum Basic-Modus

Setup:

Aut - Festlegung des SIGN ON-Telegrammes

Fnc - Belegung der Funktions(Soft)-Tasten fiir
Ebene 1

Com - Festlegung der Ubertragungsparameter:
Puffergrofle, Baud-Rate (Ubertragungsge-
schwindigkeit 50, 100, 110, 200, 300, 600,
1200, 2400 bits/sec = baud), Wortlinge
(5-8 bit), Parity (odd, even, none), Stop-
-Bits (1, 1.5, 2)
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Operate:
Nrm - Normalmodus

A/P - Page-Modus , Ubertragungsstop nach 512 bytes
A/L - Line-Modus , Ubertragungsstop am Zeilenende

Protocol:

Xon/Xoff - Ubertragungsstop durch Sendung von XOFF(DC3) -
-CTRL5, weiter bei XON(DC1)-CTRLQ bzw. DTR-
-Leitung
Echo - Eingegebene Zeichen werden im Display auto-

matisch angezeigt
Bei Betidtigung von SHIFT ¢ erscheint das folgende Menue.
Output:

Ext - Einschalten des Druckers (Parallelport)
TRC - Trace, d.h. Ubertragung der empfangenen Da-
ten iliber den Parallelport
DSP - Clean Text-Modus, wort- oder zeichenweises
Rollen der Anzeige
ETX - Einschalten der ETX-Sendung bei Driicken der
CL-Taste
Diese Menues konnen durch die $-und §-Tasten zyklisch
angewidhlt werden. Aus dem Terminal-Menue kann man nun
den Terminal-Betrieb starten. Je nach Speicherausbau
des PC-1500 steht ein unterschiedlich groBer Empfangs-—
puffer zur Verfiigung. Zum Interface wird 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 (Fenstecfunktion).

b) Basic-Mode
Samtliche Funktionen der RS-232-Schnittstelle konnen
iiber Basic angesprochen werden. Hierzu dienen die
schon bekannten Anweisungen zur Ein- und Ausgabe (PRINT,
INPUT, LPRINT, CLOAD, CSAVE, MERGE, PRINT#, INPUTH),
die iiber eine spezielle Steueranweisung auf den seri-

ellen Port umgeleitet werden, Neu hinzu kommen die
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folgenden Funktionen:

SETCOM
coM$
SETDEV

DEV$

OUTSTAT
INSTAT
INPUTS

INPUT%
CSAVEa
CSAVEr
CLOADa
CLOADr
MERGEa
TRANSMIT
BREAK n

RINKEY$

ERN

ERL

SPACE$n

FEED o.

FEED n
CONSOLEn
CONSOLE n,x,y
bzw. n,x

ZONE n

Ubertragungsparameter festlegen
Ubertragungsparameter

Umleitung der I/O-Funktionen auf den
seriellen Port

Zuordnung von I/O-Anweisungen zum seriel-
len Port

RTS-, DTR-Signal festlegen

Eingabe der Schnittstellensignale

Eingabe ohne Umsetzung von Ausdriicken (bei
alphanumerischen Variablen wird z.B. SIN 30
nicht als Sinus aufgefafBt)

Einlesen einer Zeichenfeldvariablen
Programm im ASCII-Code senden

Reserve-Bereich iibertragen

entsprechende Ladeinstruktipnen

ASCII-Programmdaten hinzuladen

n = 1-255; Fir eine gewisse Zeit (n/64 sec)
Leerstellen iibertragen

entsprechend INKEY$ fiir serielle Schnitt-
stelle
FFehlercode
Fehlerzeile, niitzlich bei ON ERROR GOTO

Zeichenkette mit n Leerstellen

Ende-Zeichen
Zeilenbreite
Zeilenbreite

Xy & 0 3

iibertragen
festlegen
und Ende-Code festlegen:

CR 3 x,y=123sLF

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 iiber das Parallelport (z.B. Drucker

mit Centronics-Schnittstelle) ausgefiihrt.

OPN macht diese Zuordnung riickgidngig.

Hinweise zum Anschluf

a)

b)

RS-232-Schnittstelle
Bei dieser Schnittstelle handelt es sich um eine
voll modemfdhige Ausfithrung, d.h. neben den Daten-
leitungen TD und RD werden auch Steuersignale be-
dient. Mdchte man ein Terminal o.d. anschlieBen,
welches nur eine eingeschridnkte Schnittstelle (drei
Leitungen - RD, TD und GND) besitzt, so miissen auf
der CE-158 Seite folgende Signale gebriickt werden:
RTS = CTS (4 & 5)
DSR - DTR (6 & 20)
Nach Verbinden von Punkt 3 e 2, 2 3, 7T &7 kann
nun der PC-1500 mit einem anderen Datenendgerdt kom-

munizieren,

Parallelschnittstelle
Neben den acht Datenleitungen miissen auf jeden Fall
BUSY und STROBE verdrahtet werden. Alle Datenleitun-—

gen sollten als "twisted Pair", d.h. mit einer GND-
-Leitung verdrillt, ausgefiihrt werden

Do not sale !



M. Schmidt: Programmvektoren bei Verwendung des CE-161 133

Programmvektoren bei Verwendung des CE-1€1
(vergl. Heft 8 / Dez. 1983, Seite 13)

Nach SHARP-Systemhandbuch, Seite 122, werden aus den ersten 8
Speicherstellen eines ROM bei Beddrf Informationen fiir 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-Tor H und BASIC-Top L) in die
Systemadressen 7860H, 7861H und 7862H iibertragen; sonst steht
hier FFH. Nach NEi @ steht dann in 7865/66H als BASIC-Beginn
4000H und nicht 40C5, weil der Reservespeicher sich - definiert
durch das ROM-Top-Byte - weiter vorn befindet! Steht in den
Adressen 7861/62H nicht 55H, so werden diese beiden Bytes als
BASIC-Top interpretiert und die ‘/erte in 7865/66H ignoriert.
Diks alles gilt im Prinzip auch fiir den CE-161, wenn er als
RONM 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 7863/64H die .erte 40H und 48H, d.h. der als RON preschal-
tete CE-161 wird fiir den programmierbaren BASIC-Bereich ignoriert.
BASIC-Top nach N&« @ ist dann 40C5H.

Aus alle dem folgt: Richtiz arbeitet der CE-161 nur, wenn er
entveder als RAid reschaltet ist, oder wenn man sich im RGi-Ze-
trieb strenc an die Zedienungsanleitung hé#lt (d.h. u.2. Fillen
aller nicht benutzten Speicherstellen mit FFH)!

will man jedoch wechselweise den C:-161 einmal prorrammierbar
machen (RAM), ihn dann aber beim irogrammtest wieder zerstdrungs-
sicher schalten (ROM), so empfiehlt es sich, die ersten 4 Bytes
des CE-161 wie folgt zu belegen:

0000H: 55H
0001H: ¢@H
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0002r: BASIC-Top H
0003il: BASIC-Top L

Damit bleiben dann ROM-Top ( 2 Reservebereich) und BASIC-Top
beim Umschalten unverédndert.

GROSSER. PHARAO !
MEIN PC- 4500 BRAUCHT NOCH
EIN CE-A4 FR DIE PERSONAL-
DATEN VON 2ooo SKLAVEN !

g
|

Zerstdrung des Speicherinhalts des CE 161 durch
fehlerhaftes(?) PC-1500-Betriebssystem:

Yorgehen bei der Programmierung des
CE 161 fiir den Nur-Lese-Betrieb
nach Bedienungsanleitung CE 161
Seite 66, Abschnitt (3):

Do not sale !



M. Schmidt: Zerstdérung des Speicherinhalts des CE-161 135

Original-Pegm:
18:"A":WAIT 198

1) Einstellschalter in Ldsestllg.
¥ 28:PRINT "UVERSUCH
2) Computer ausschalten, S-PGH"
CE 161 anschlieBen R e "
3) NEW @ eintasten 48
(Damit liegt der BASIC-Beginn A <L
bei &@@cs) 608:U=228
4) ... SOFT-Taste (was ist das?) Sgié:gi?gn FRHESE
5) Das (nebenstehende) BASIC- :
Programm eingeben, insbesondere gerativtes Pl
auch den "Tippfehler" in Z. 70!. 19: "A":UAIT 100
28:PRINT "UVERSUCH
Bevor man schlieBlich entsprechend 38:3;TS?H“FUER )
Punkt 11) das Programm sichert, R _RBBFF"
probiert man es aus, indem man es ;gszINr "ADRESSE
mit DEF A startet: st

70:I=0:REM FEHLER
88:R=U/1
£y

Es werden zundchst alle Print-
Zeilen ordnungsgendB angezeigt,
also auch "ADRESSE &@@FF OK.". )
Sodann bleibt das Programm erwartungsgemdB stehen mit der
Meldung "ERROR 38 IN 80" (Division durch Null). Weiter nach
Bedienungsanleitung PC-1500, Seite 36, Abschnitt 14.7:
Taste[:] driicken, um sich die fehlerbehaftete Zeile 80 anzei-
gen zu lassen. Fehlermeldung mit @ 18schen (das Korrigieren
des I=@ kann man sich hier sparen). Neustart mit DEF A, Jetzt
bleibt das Programm bereits in Zeile 40 hdngen mit der Mel-
dung "ERROR 21 in 40". Das Beepen und die Anzeige "ADRESSE
&@PFP QK." unterbleiben. Das Betdtigen der Taste [:] zeigt:
Das Bagic-Kommando BEEP in Zeile 40 ist zerstdrt.

URSACHE: _

In Adresse &P@FF des RAM werden durch das Betétigen der Taste

im RUN-Modus nach ERROR-Meldung oder nach BREAK Bit 7
und Bit 1 auf Null gesetzt!
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CE-1635

In der,in der letzten Ausgabe der PC-1500-Zeitung ver-
offentlichten, SHARP-Preisliste tauchten unter anderem
das Programmiergerit fiir CE-160 (CE-165) und das 8-K-
-ROM-Modul CE-160 auf. Obwohl diese Gerdte fiir den pri-
vaten PC-1500-Anwender, aufgrund der in der Liste genannten
Unverbindl. Preisempf. (CE-160: 398,-DM ; CE-165: 3290,-DM),
kaum in Betracht kommen werden, soll im Folgenden kurz
erldutert werden, was es mit ihnen auf sich hat.
In Verbindung mit dem CE-165 lassen sich die CE-160 mit
Programmen beschreiben, so daBl man Softwaremodule erhdlt,
die sich in das Modulfach des PC-=1500 einstecken

und nicht ohne weiteres ldschen bzw. verdndern lassen.
Zu diesem Zweck besitzt das CE-165 sechzehn Stecksockel
zur Aufnahme von CE-160-Modulen und einen AnschluB, der die
Verbindung zum PC-1500 darstellt. Der anzuschliessende
PC-1500 mufl mit dem 8-K-RAM-Modul CE-155 und wahlweise

mit dem Softwareboard CE-153, falls dieses vom Programm

benstigt wird, verwendet werden. Auf diese Art lassen sich
bis zu sechzehn Module gleichzeitig mit dem im PC-1500

und CE-155 befindlichen Programm beschreiben. Die Pro-
grammlinge kann bis zu 7800 Bytes, mit Softwareboard bis
zu 6733 Bytes, betragen. Durch cine Verify-Funktion ist
die Kontroulle des korrekten Uberspielens des Programms
moglich.
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Der PC-1500 wird zum PC-1500 A !

Sie konnen nicht '"nur" Programme schreiben, sondern auch
mit Werkzeug (Schraubenzieher, Lotkolben usw.) umgehen ...?
Dann machen Sie doch aus Ihrem PC-1500 einen mit einem "A" !

Sie brauchen dazu nicht viel, nur ein RAM 6116LP-3 o.&.,
ca. einen Meter sehr dinnen Draht (0.1..0.3 mm Durchmesser
und méglichst lotbarer Isolation), sowie den Schaltplan des
Gerdtes (und ein bischen Mut?!?). Sollten Sie keinen Schalt-
plan besitzen, richten Sie sich genau nach der Skizze.

Worum geht es ?

Der Bereich &7000 - &7FFF (System-RAM) umfaBt 2 kBytes. Durch
Verwendung der RAM-Bausteine TC 5514 (lk-4 bit) ist jedoch

nur der untere Bereich &7000 - &7BFF voll dekodiert. Durch
Ersatz diese IC’s durch ein RAM 6116 wird der gesamte Bereich
dekodiert und Ihnen stehen somit lkByte fiir Maschinen-Programme
im Bereich &7C01 - &7FFF zur freien Verfiigung.

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 Gehduse ab. Nur Mut, es passiert
schon nichts !

Kleben Sie mit einem Tropfen Kontaktkleber das so behandelte

IC an die in der Skizze bezeichnete Stelle.

Jetzt gehts ans AnschlieBen! Hierbei ist mit groBter Sorgfalt

vorzugehen!!
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Ubersichts-Skizze und Anschliisse

PC-1500 und RAM 6116 bzw. TC 5514

vz 0> qmsyu
A

w ZT X Pq pv v LV (¥ &P SV 9 ¢V

+tv &V (v 9C 1€ ¢ cw oV v >
(3v £bSS521)
) #+SS D1 e g-4797¥9 - (]
uva wva
.3 — " L4
WSy SV £V gV 1V By ——r—r e
2 Nm“n. E€ T se ¢ 1€ —kai:!+
£2
vir B gy wog nosippebunbipfjog « © J wswasfpug sk
L
7
41N
b4 :””u“ EA e 9'e AvI4SIC
ey
0\\\\'..
@ -] "] arSgIL °
%K uva
uen von
2820 wrnyohy
9
uva
(24

Do not sale !



Rolf Deffner: Der PC-1500 wird zum PC-1500 A 139

Die gekiirzten Anschliisse des neuen RAM’s sind mit denen des ein-
gebauten Flat-Pak 6116 (oder TC 5517) zu verbinden, d.h. Sie
loten Ihren Draht einfach auf die Beine drauf. Mit einer Aus-

nahme: Die Leitung CS ist mit S7 zu verbinden!

Sind alle Anschliisse richtig beschaltet und die Batterien wieder
eingesetzt, so muB sich der Rechner mit dem iiblichen NEW@:CHECK
melden. Nach Initialisierung testen Sie die Funktion des neuen
Speicherbereichs mit POKE&7C@1,&55 und PEEK&7C@#1 = 85 dezimal,
sowie POKE&7C@1,&AA und PEEK&7CP1 = 170 dezimal.

Hat es funktioniert? Dann fixieren Sie die Drdhte mit Kleber

und bauen den Rechner zusammen.

Ein kleines Priifprogramm testet den gesamten neuen Speicher-
bereich komplett: .

10 FOR I=&C@#1 TO &FFF: POKE(&700@+I),&55: IF PEEK(&7@@@+I)=&55

NEXT I
15 PRINT (&709P+I),PEEK (&700P+I)

Dasselbe Programm 148t man anschlieBend 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 lauft
fehlerfrei!

Warum &55 bzw. &AA?

Vielleicht wundern Sie sich iiber die Priifwerte. Die Erkldrung
ist einfach: &55 bedeutet bindr 01010101 ; &AA aber 10101010 !
Innerhalb eins Bytes ist damit jedes Bit entgegengesetzt dem
seiner Nachbarschaft.So konnen nicht ansprechbare Speicherzellen

oder Kurzschliisse zuverldssig 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

verfiigen einen Maschinensprach-Bereich von 1 kByte im AdreBraum

&7cPl - &7FFF.

Abhdngig von der System-ROM-Version kann die Adresse &7C@@ mit

&PD iiberschrieben werden und sollte deshalb nicht benutzt werden!!
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EIN PC-1500 IM ENDSPURT !!

Recht lange Verarbeitungszeiten bei komplexen Rechenoperationen,
logischen Vergleichen und FOR...NEXT oder GOSUB Anweisungen,
sowie langsames, gemiitliches Drucken ist man beim PC-1500 ge-
wohnt. Aber es geht auch schneller !!

"Tuned' Sie Ihren Rechner!

Der Systemtakt betragt 1.3 MHz, abgeleitet vom standartmdBig
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, daB fiir die peripheren Bau-
steine die kiirzere Dekodierungszeit véllig 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 natir-
lich auch mit héherer Frequenz. Allein deshalb (um kompatibel
zu "langsameren Briidern" zu bleiben) sollte die Quarzfrequenz
umschaltbar gemacht werden.

Was ist zu tun?

Sie besorgen sich einen 4 MHz-Quarz und einen Umschalter (Um-

schalter mit 2 Ebenen), natiirlich in Miniatur-Ausfiihrung.

Entfernen Sie den alten Quarz,er befindet sich auf der Riickseite

der Bodenprintplatte (ein griiner Knubbel mit 2 Beinen).

Verschalten sie den Schalter und die beiden Quarze folgender-

malen:
wmschalier

F!;,'- Anachlufs oles
iiii! * ji::’dlzziies
Qs
#
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® o
g g Den Schalter bauen Sie am besten an der
- oberen Schmalseite des Rechners am Be-
festigungsblech ein.
Der’ schnelle Rechner + Peripherie 1&uft
’g beim Verfasser seit ca. 1 Jahr vollig
storungsfrei.
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HARDCOPY, Ubertragen des Display-Inhaltes auf den Plotter

Dieses Unterprogramm stellt das Display samt Inhalt nahe-
zu mafstabsgetreu auf dem CE-150-Plotter dar. Es kann mit-
tels des MERGE-Befehles zu beliebigen Programmen hinzuge-
laden werden. Von diesen Programmen wird es dann mit GOSUB
"Z" aufgerufen und es plottet dir aktuelle Anzeige mit An-
zeige der gewidhlten Reserve-Ebene und des Winkelmodes. Die
gewiinschte Farbe ist vor dem Aufruf von "HARDCOPY" festzu-
legen., Die ersten beiden Zeilen enthalten eine Abfragerou-
tine, die es ermoglicht, ohne einen Plot sofort in das Haupt-
programm zuriick zukehren. Soll ein Plot ausgefiihrt werden,
so ist die "J"-Taste zudriicken, Bei einem Driicken einer be-
liebigen anderen Taste findet der Riicksprung in das Haupt-
programm statt,

Soll das Programm direkt von der Tastatur abgerufen werden,
muf3 der Start auf jeden Fall mit DEF Z erfolgen, so daB die
Anzeige erhalten bleibt. Zusitzlich sind die folgenden An-
derungen durch zufiihren: Streichen der ersten béiden Zeilen,
Setzen von Label "2Z" in 65271 und Ersetzen des RETURN-Be;
fehles in Zeile 65279 durch die END-Anweisung.

63269 "1"PAUSE :W$=INKEYS$ :IF W$=""GOTO 65249

63270 IF W$<>"J“RETURN

63271 GRAPH :LINE (40,-300)-(40,0)-(90,0)-(90,-300) :ROTATE 1:CSIZE 1

63272 K=PEEK &76AFAND 7:W$="RAD":J=0:IF K()4LET W$="6"+W$:J=1:IF K=3LET W$="DEG"
1J=3

65273 BLCURSOR (78,-8):LPRINT "BUSY®:GLCURSOR (78,J-258):LPRINT W$:6LCURSOR (78,
=315):LPRINT "RUN":BLCURSOR (0,-4):SORGN

63274 W$="":FOR K=0T0 5-LN (PEEK &764EAND 112):W$=H$+"I":NEXT K

63275 FOR K=0T0 155:A=POINT K:IF A=060TO 65279

63276 FOR J=6T0 OSTEP -1:IF A<2~JGOTO 65278

63277 A=A-2°J:L=7-J:LINE (L#4+41,-Ke4)-(LE4+43,-3-K¢4),, B

65278 NEXT J '

63279 NEXT K:LINE (40,-295)-(40,-624)-(90,-624)-(90,-295) :6BLCURSOR (78,-545):LPR

INT W$:TEXT :LF 7:RETURN
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Sortierprogramm fiir Zeichenketten und Zahlen

Dieses Programm sortiert Zeichenketten in alphabetischer
Reihenfolge. Maximal zulidssig sind 256 Elemente., Diese
Beschrankung riihrt daher, daB sich beim PC-1500 Arrays
nur mit max. 256 Elementen definieren lassen, Das Pro-
gramm wird mit RUN"SORT" gestartet. Es fragt nach der
geschdtzten Anzahl der zusortierenden Elemente. Diese

Zahl darf hoher sein als die Zahl der tatsichlichen Ele-
mente, denn wird bei der Frage nach einem Element nur

die ENTER-Taste betdtigt, so wird das Einlesen abgebrochen
und der Sortiervorgang beginnt. Sind die Elemente in rich-
tiger Reihenfolge, erfolgt der Ausdruck der sortierten
Liste auf dem CE-150, Die Druckroutine ist in Zeile 60
geschrieben. Wird hier der Befehl LPRINT in ein einfaches
PRINT umgewandelt, so 1#Bt sich das Programm auch ohne

den Drucker betreiben., Sollen anstatt von Zeichenketten
numerische Ausdriicke sortiert werden, muB im Programm das

Array A$ in ein numerisches umgewandelt werden (z.B. B(N))-

i 5 "SORT"CLEAR :CLS :WAIT 0:INPUT "Elemente (max.236)?";N:N=N-1:DIN A(99),A$(

10 FOR I=0TD N:CLS :PRINT STR$ (I+1)5", "5 s INPUT A$(I):NEXT I:A(1)=N
13 L=AX) s Y=A(X+1) 1 X=X-2

20 K=L:Jd=Y:D=(L+Y)/2:A$=A$(D)

25 IF A$(K)CASLET K=K+1:60TD 40

30 IF A$(J)XA$LET J=J-1:60TO 40

35 IF K(=JLET B$=A$(K) :A$ (K)=A$(J) :A$(J) =BS:K=K+1:J=J-1
40 IF K{=JBOTOD 25

45 IF KCYLET X=X42:A(X)=K:A(X+1)=Y

30 Y=J:1F L<YGOTO 20

33 IF X{>-260T0 15

60 LPRINT "Sortierte Folge :":LPRINT "--=-memmccmmeees

“:FOR I=0TO N:LPRINT A
$(1):NEXT I:END
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Funktionseingabe durch INPUT

Dieses Unterprogramm erspart bei Programmen, die mit
vorgegebenen [unktionen rechnen sollen, ein Umschalten
zwischen RUN- und PRO-Mode, falls die Funktion gedndert
werden soll,

Bei Aufruf durch DEI' A wird nach der einzugebenden Funk-
tion y=f(x) gefragt. Als LEingabewerte konnen die Ziffern

0 bis 9 und sdmtliche mathematischen Funktionen (s.Bedie-
nungsanleitung) des PC-1500 verwendet werden. Weiterhin

ist der GroBbuchstabe "X" als Eingabewert erlaubt. Sollen
weitere Buchstaben oder Zeichen verwendet werden konnen,

so kann die Abfrage in Zeile 30 mit dem entsprechenden
ASCII-Code erginzt werden. Bei der Eingabe diirfen belie-
big viele Leerzeichen benutzt werden, sofern diese nicht
ein Basic-Schliisselwort teilen. Die Gesamtlinge der Ein-
gabe darf 70 Zeichen nicht iiberschreiten.

Das Programm schreibt Einzelzeichen sofort, Basic-Worter
nach Ubersetzung in die entsprechenden Token, in Zeile 5.
Bei der Umsetzung der Basic-Worter finden die beiden
DATA-Zeilen Verwendung. 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 konnen die ASCII-Zeichen,die
dem zweiten Byte des Token entsprechen wiirden, nicht direkt
eingegeben werden. So muf3 beim Eingeben des Listings darauf
geachtet werden, daB nach Zeile 35 die im Listing aufge-
fiihrten POKE-Befehle Anwendung finden.

Die Reihenfolge, der in den DATA-Zeilen stehenden Begriffe,

sollte méglichst eingehalten werden, da ansonsten Fehler

im Programmablauf auftreten konnten. Sollte eine Zeile nicht

auf Anhieb einzugeben sein, evtl. zu lang, so muBl erst ein
Teil der Zeile eingegeben werden und nach einem ENTER-Be-

fehl der Rest 'angehdngt' werden.
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So0ll die eingegebene Funktion vom Hauptprogramm aus ge-

lesen werden, so muf3 in letzterem ein GOSUB "FX" stehen.

Das gesamte Unterprogramm kann sowohl in ein Programm
eingebaut werden, als auch zu einem bereits vorhandenen
Programm mittels des MERGE-Befehles dazugeladen werden.
Im letzteren Fall ist in Zeile 60 ein RETURN zu erginzen.
Auf jeden Fall ist darauf zu achten, dafl sich die Zeilen
5 und 10 im selben Programmblock wie die restlichen Zei-

len befinden und dafl sie die ersten beiden Zeilen dieses
Blockes darstellen !!!

......... 65.beliebige.Zeichen. ! veieeianieieiiannnnnnansonnns

10 RETURN

15 "A"GRAPH :DIM FF$(0)#70:P=STATUS 3+1:POKE P,PEEK P-4BO:P=PEEK 4789E#256+PE
EK 4789F+7:POKE P,89,41:P=P+2

20 CLS :FF$="":INPUT "f(x)= ";FF$:CLS

25 FOR I=1T0 LEN FF$:A=ASC MID$ (FF$,1,1):IF A=3260T0 60

30 IF (A39AND AC44AND ACSB)OR A=8BOR A=910R A=930R A=9460T0 55

35 DATA "ABSp*,*INTq","EXPx*,*ATNu", "ACSt","ASNs","LOG" ,"SIN ","C0S *,"TAN *

POKE STATUS 2- 4,%7F
POKE STATUS 2-11,47E
POKE STATUS 2-18,&7D

40 DATA "SGNy","LNv*,"SORY™ *PIX",“EE"

45 RESTORE 35:FOR J=1T0 15:READ A$:L=LEN A$-1:1F LEFT$ (A$,L)OMIDS (FF$,I,L)
NEXT J:BEEP 3:PAUSE *? ? ?":60T0 20

30 A=ASC RIGHT$ (A$,1):I=I+L-1:1F JCI3POKE P,&F1,A:P=P+2:60T0 60
33 POKE P,A:P=P+]
60 NEXT I:POKE P,58,&F1,%RB
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Beispiel zu "HARDCOPY" (vgl.

[INTEGRATION

Zusammen mit dem
Programm FUNK-
TIONSEINGABE DURCH
INPUT bilden die
Zeilen 65-185 ein
vollstaendiges
Integrat ionspro-
gramm. Die Berech-
nung erfolgt nach
der Rechteckmetho=
de. Eine gesonder-
te Erklaerung der
Zeilen 65-18S er-
uebrigt sich, da
sie sich weitge-
hend waehrend des
Programmablaufs
selbst erklaeren
sollten.

S. 147 )

65:CLEAR :WAIT A:
INPUT "Untergr
enze:";XU, "Obe
~grenze:"; X0, "
Schrittweite:"
3Dx

70:L=INT ((XU -XU)>
/DX : DX=(X0-XU
drL:X=XU:FOR I
=aT0 L-1:%X=XU+
1xDX:GOSUB S

75:PRINT USING "#
HEHaHE, HHHE"; X
:II=sI1+YINEXT
1:USING

80: [1=I1%DX:X=XU:
GOSUB S:YU=Y:X
=X0:GOSuUB 5:Y0
=Y: [2=11-YU%DX
+YOxDX

85:M=INT LOG DX:1I
=INT (CI1+]12)7
(2X18n~MD+.5)%1
2nM

90:3EEP 3:PRINT X
Us"™ "3:GPRINT
"43433EQ131";:
wAlT :PRINT XO
ARRTRS

95: INPUT "Andere
Grenzen (J/.)
? ";as:IF
LEFT$ (RS, 1)="
J"GOTO 65

188: as$="": INPUT "N
eue Funktion ¢
Jry ? ";Aas:IF
LEFTS (93,1)-“
J"GOTO 1S

185:END

S §
- — LT

ikl
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CREF, Erstellung einer Referenzliste

Dieses Programm erstellt eine Liste, aus der ersichtlich
ist, welche Programmzeilen des bearbeitenden Progranmmes
von WO aus angesprungen werden. Dabei werden sowohl die
Sprungbefehle GOTC, GOSUB, RESTORE, THEN und ON...GOTO...,
als auch Labels (z.B."A"), welche allerdings als Zeilen-—
nummern in der Liste auftauchen, beriicksichtigt.

Das Programm wird mit dem MERGE-Befehl zu dem zu bearbei-
tenden Programm geladen und mit RUN"CREF" gestartet. Zur
korrekten Ausfiihrung des Programmes ist ein ausreichender
Speicherplatz notwendig, da "CREF" nach dem Start zunidchst
eine interne Liste hinter den Programmbldcken aufbaut. Fir
jeden Sprung im zubearbeitenden Programm werden U Bytes
zusdtzlichen Speicherplatzes bendtigt. Vor Programmstart
sollte also abgeschidtzt werden, ob der zur Verfiigung ste-
hende Platz ausreicht. Sollte dies nicht der Fall sein, so
tritt bei der Bearbeitung dfter die Zeilennummer 65535 auf.
Verédndert sich dann auch die Anzeige, muB das Programm ab-
gebrochen werden und der Programmspeicher mit NEW geldscht
werden. Das zubearbeitende Programm sollte also vor der
Anwendung von "CREF" schon auf Cassette gespeichert sein.
Bei fehlerfreiem Programmablauf 1léscht sich "CREF" selbst,

so dafl nach Erstellung der Liste normal weitergearbeitet
werden kann,

Als "Fehler" werden von "CREF" genannt: Sprungbefehle zur

Zeile § (z.B. ON ERROR GOTO @), Sprungbefehle hinter denen
weitere Berechnungen stehen (aufgefiihrt als Sprung nach

65535) und Sprungbefehle, die auf nicht existente Zeilen
verweisen,

1 "CREF"CLS :WAIT 0:CURSOR 6:TEXT :CSIZE 1:€=255:D=256:A=GTATUS 2-STATUS 1:P
OKE 28750,0,0:K=STATUS 2:LF 3:1=A

2 E=PEEK &7B69#D+PEEK &7B8A-1:LPRINT " Zeile/ von"iPRINT *# # Cref # #":USIN
6 "fhisaR"

3 FOR J=1+3T0 I+PEEK (1+2)-1:1F PEEK J()24160T0 13
4 J=J+1:P=PEEK J:IF PCO144AND PC31ABAND PC3147AND PC)174E0TO 13
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5 A$="":06=0
6 J=J+1:P=PEEK J:G=GOR (P229):IF P{>13AND P{>44AND P{)>SBLET A$=A$+CHR$ P:G0
70 6
7 IF A$=""G0TO 12
8 IF ASC A$=34G0TO0 33
9 IF VAL A$=00R G=1LPRINT A$;" ";PEEK I®*D+PEEK (I1+1):6070 12
10 F=VAL A$
11 B=INT (F/D):POKE K,B,F-D#B,PEEK I,PEEK (I+1):K=K+4
12 IF P=44G0T0 S
13 IF P={71LET J=E
14 NEXT J:60SUB 40:IF FEOTO 3
15 K=K-4:1=A
16 G=PEEK I:H=PEEK (I+1):B=0:FOR J=STATUS 2T0 KSTEP 4:IF PEEK J{>GOR PEEK (J+
1)< HGOTO 20
17 IF B=OLPRINT G#D+H;:B=1
18 IF BY=4LPRINT :TAB &:B=1
19 LPRINT PEEK (J+2)#D+PEEK (J+3);:B=B+1:POKE J,0,0,0,0
20 NEXT J:IF BLPRINT
21 GOSUB 40:IF FGOTOD 16
22 B=0:FOR J=5TATUS 2T0 KSTEP 4:6=PEEK J:H=PEEK (J+1):IF 6=0AND H=060TO 25
23 IF B=OLPRINT "Fehler:":LPRINT "von leile nach leile":B=1
24 LPRINT PEEK (J+2)#D+PEEK (J+3);:TAB 11:LPRINT G2D+H
25 NEXT J:I=A:B=0
26 J=1+3:IF PEEK J<>34GOTD 31
27 IF B=0LPRINT "Label:":B=1
28 LPRINT PEEK I#D+PEEK (1+1);:TAB 10:LPRINT CHR$ 34;
29 J=J+1:P=PEEK J:IF P()>34AND P{}I3LPRINT CHR$ P;:60T0 29
30 LPRINT CHR$ 34 '
31 60SUB 40:IF FGOTO 26
32 POKE 30823,E/D,EAND C,PEEK 30821,PEEK 30822:POKE 28750,45,67:LF J:END
33 U=1:1=A:IF ASC RIGHT$ (A$,1)(OIALET A$=A$+CHRS 34
34 IF PEEK (I+43)(>34G0T0 37
35 W=I+2+¢LEN A$:FOR V=I+3T0 W:IF ASC MID$ (A$,V-1-2,1)<OPEEK VLET V=W:NEXT V:
60TO 37
36 NEXT V:F=PEEK I#D+PEEK (I+1):60T0 39
37 GOSUB 40:IF FGOTO 34
38 F=45535
39 I=U:60T0 11
40 T=1+3+PEEK (I+2):F=(ICE)AND (PEEK I<>C):RETURN
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PC-1500-Pregramm RETTE

Dieses Prgm. kann Prgm.e wiederherstellsn, die durch|

NEU, Kassettenfehler oder Maschinensprache zerstdrt sind.

Laden Sie dazu das zerstdrte Prgm. auf Band:

1.Fall Das Prgm. ist nicht mehr ven der Kassette zu lesen. Hier kcnnen
Sie den Teil noch ratten, den Sie noch einlesen kdnnen.

2. Fall: Das Prgm. ist durch Npu gelSscht. Hier missen Sie erst mit dem
8aefahl CSAVE N"TEXT";STATUS{ STATUS3" das noch vorhandene Prgm. auf Band
sichern.

3. Fall: Das Prgm. ist durch Maschinensprache zerstdrt. Hier kdnnen Sie
Das Prgm. mit CSAVE auf Band sichern.

Jetzt laden Sie das Prgm. Rette in den Rechner und laden das zerstdrte
)Prgm. dazu mit Merge/CLOAOM"TEXT";STATUS2(flr 2.Fall). Sie starten das

Prgm mit RUN"RETTE. Es erscheint ein Text in der Anzeige:
XXXXX yyy:

XXXXX=Zeilennummer YYY=Cursor-Position
Der Rechner faBt Ihr zerstdrtes Prgm. als landen Text auf, den Sie jetzt
vieder neu einteilen missen.Dazu stehen Ihnen folgende B8efehls zur Ver-
fligung:

E Hier Ende der aktusllen Prgm.-Zeile setzen

Z Neue Zeilennummer festlegen.

S Hier SchluB. Rette verschuindet aus dem Computer.{Nur nach £).Die an-

gezeigte Zeile wird nicht mehr mit ibernommen.
C Cursor-Position eingeben

Cursor springt auf Ence der Prgm.-Zeile. (geht nur, wenn Zeiger noch
richtig)

P Ausgabe ces ASCII-Uertes des aktuellen Zeichens unter dem Cursor.

SHIFT Eingabe eines ASCII-Zeichens, welches auf die Cursor-Position
kommt.

pEine Stelle rechts
4Eine Stelle links

Prgm.-Zeilen sind so aufgebaut, da8 am Ende ein ENTER skeht, welches als
Leerzeichen dargestellt wird und auf welches der Cursor stehen mul3, wenn
Sie £ eingeben, da sonst die ndchste Zeilennummer falsch wird. Besteht
das zerstdrte Prgm. aus zwei mit Merge verbundenen Teilen, so erscheint
einmal in der Anzeige am Zeilenende (nach ENTER) ein Kastchen, das den
ASCII-Wert 255 hat. Das ist eine Marke, und die missen Sie mit in die
Zeile aufnehmen, weil séonst die nachfolgenden Zeilennummern falsch er-
scheinen. Dieses Zeichen kdnnen Sie spdter wenn das Prgm. fertig ist von
Hand wieder ldschen. Nachdem Sie.das reparie}te Prgm. auf Band gesichert
haben missen Sie deb Rechner mit NEW 0 wieder neu initialisieren.Befehle
erscheinen nicht als Buchstabten, sondern als 2 Zaichen(8yte).

<
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1:REM BBEBB3BBB

2:CLS :G=RSC
INKEYS$ :IF G
BEEP 1,5, 2:
GOTo !3

3:00TQ 7y

4:"RETTE"C=255:)]
=256:Q=PEEK %/
863xD+PEEX &78
6A:BEEF ON 3=
a-CTATUS 1x(A=
STATUS 2-
STATUS 1):Y=A:
WAlT B

5:B=STATUS 2-
STATUS 1+5:
POXE B, &FD, &6A
, &BS, 29, &BE, &E
D, 9, 83A

6:X=1:WRIT B:Z=
PEEK Y#D+PEEK
Y+1)

7:CLS :PRINT
USING VhaHREER"
32Z;USING "hHERE
D FR A e £
+X:F=1-(X-4)¥(
X<4)-3:CALL B,
[ =3

luow
Steuer

8:T=(1B+X)¥(X<4)
F14%(X>3):5=9
9:G6=1-5:~=8:

CURSOR T:PRINT
CHRS (127%(S=1
J+PEEK (]1)%(S=
2))

18:F=F+]:C=ASC
INKEYS . !F F=5
G070 9

11:'F G=R=J70 :#

12:F=p:Cu=50R T:
PRINT Cuks
PEEK ]

13: IF G=398CLS :
[NPUT "Nummer:
"3 2:POKE Y, 2,0
y Z-PEEX Y¥D:
GOTO 6

14:IF G=63POKE 1,
13:P0KE Y+2, X:
Y=1+1.C0T0 6

15: [F G=iCLS . .
INPUT “"QSCli-i
ert:";F.F=ABS
INT F:IF F<D
POKE 1, F:GOTO
2
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Bilarn vor

16: IF G=!2AND X<C
LET X=X+1.GQTO
2

12: IF G=BAND X>1
LET X=X-1:C0OTO
2

18: IF G=83POKE Y
C:POKE &7865, Q
.#D, QANC C, ¥/D0,
YAND C,as0,Q
AND C:EMD

13: IF G=18AND
PEEK Y=CLET Y=
Y+1:GOTO 6

20: IF G=8BWAIT :
PRINT PEEK Y:
WARIT 8

21:1F G=84LET X=
PEEK (Y+2):
GoTQ 2

22:1F G=67CLS .
INPUT "Cursc~
T3E.F=INT QR-~
F.IF FXPAND =4
DLET X=F:G0OTA
9

23:c0r10 2
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Ner PC-1500 verfiiet in Verbindung mit dem Plotter CE 1%0 iiber eine kom-
fortable und leistunasstarke Graphikausgabe. Trotzdem stellt sich in
der Praxis oft die Frage nach dem Verlauf einer Kurve oder Finktion,
ohne da? man jedesmal ein spezielles Plotprogramm erstellen mochte. Es
ergibt sich also die TForderune nach einem Programm mit dem mdglichst
jede beliebise Funktion eranhisch darpestellt werden kann.
Das vorlicpende Plotprogramm ermdrlicht es, einerseits mit Ausnutzune

der Voreinstellung nur durch Eingabe der Funktionsvorschrift eine Funk-
tion darzustellen, andererseits kdnnen Koordinatensvstem (cartesisch,
Dolar), Schrittweite, automatische Schrittweitenanpassiang, Aisschnitt-
vergrolerungen, BilderdfBe, Achsenskalierung und Farben frei gewihlt werden.
Man kann beliebip viele Kurven in ein Bild legen. Die Eincabeparameter
kdnnen zum Schlul in iibersichtlicher Form ausselistet werden. Durch eine
besondere Art der Fehlerbehandlung erfolpt kein Abbrgch des Programms

an nicht definierten Stellen der Junktion (z.B. bei f(x) = 1/x und x = 0).
Ein besonderer Vorteil dieses Proaramms besteht in der aitomatischen
Schrittweitenanpassuns. Ste ist hauptsichlich beim erstmaligen Plotten

von Funktionen und bei Unstetigkeitsstellen zu empfehlen, da die Schritt-
weite dx fiir das Plotten an jeder Stelle optimal cewihlt wird. Bei wenig
gekriimmten Teilen erpibt sich ein grofles dx, wihrend bei starken Kriimmangen
und Knicken dx rechtzeitig verringert wird. Man erhilt also in jedem Fall

eine einwandfreie Kurve, ohne sich um Schrittweiten kiimmern zu miissen.

EINGABEDATEN

Die darzustellende Funktion wird in Zeile 1 in der Form y = f(x) eingetragen,
z.B.

1: ¥ = XA

Dann wird das Programm mit Def A gestartet. Beantwortet man alle Fragen

nur mit ENTER, so ergibt sich folpendes Bild:

Bild 3

O
&
-y
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Die graphische Darstéllung kann jedoch iiber die Eingabedaten vielfiltig
geindert werden.

Die erste Abfrage "Wertebercich x" fordert die Werte fiir x . , x
min max

und delta x nach Bild %. In der nichsten \bfrage "Wertebereich y" werden

i und d @
g Vmax und delta y verlangt

die entsprechenden Werte fiir y
"Hy" ist die "She in mm des y-Wertebereichs auf der Zeichnung. 9Wird ein
Rahmen gewiinscht, gibt man bei der Abfrage "Rahmen" eine 1, sonst eine O
ein.

Die Frage "Farbe" kann mit 0,1,2 oder 3 (schwarz, blau, griin, rot) beant-
wortet werden. Fiir die Eingabe bei "dx" gibt es drei grundsitzlich ver-

schiedene Moglichkeiten:

1.) dx = Zahlenwert griBer O

Es wird mit der konstanten Schrittweite des Zahlenwertes geplottet.
2.) dx =0
Die Schrittweite ist variabel und wird dem Funktionsverlauf auto-

matisch optimal angepalt.

3.) dx = Zahlenwert kleiner O
Die Darstellunpg der Funktion erfolgt in Polarkoordinaten mit der
konstanten Schrittweite des Zahlenwertes in Grad. Das Plotten in
Polarkoordinaten wird erst beim Betidtigen einer beliebipen Taste

unterbrochen!

Will man mehrere Kurven darstellen, so schreibt man die neue Funktion in

Zeile 1 und startet mit Def N. Es werden darauf erneut "Farbe" und "dx"

verlanst. Ein Wechsel des Koordinatensystems (cartesisch, polar) ist also

jederzeit moglich.

Def L listet die Werte fir x . , v . , x v ¥ , delta x, delta y, MaB-
min min max max

stab in x-Richtung (1/mm), MaB8stab in v-Richtung (1/mm) sowie die Funktions-

vorschrift in iibersichtlicher Form aus.

Bild § zeigt fiir die oben vorgestellte Funktion einen Ausschnitt, in dem

zusitzlich die 1. und 2. Ableitung zu sehen sind. Die Eingabedaten sind

der Tabelle unter der Zeichnung zu entnehmen.
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YmaxT]
delta y
i | il Hy
Xmin L
delta x
Ymin~
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x

ain =3,002E 00
v J.202E ré

defta  6.220E-0)
n

1,429z-81

Y

=1.223 01
1.7223€ 21
2.7¢OE 22
4.%G1z-01

Bild 5

Die folgenden Bilder zeigen Beispiele verschiedener Funktionen und Kurven.

Alle Funktionen im cartesischen Koordinatensystem sind mit variabler
Schrittweite geplottet.

NTER"YaRN2

A

sln  =1.000% 01
sax 1.888¢ 81
dalta 1.000E 00
n 4.261£-8)

Y
~1.008E 81
1.888€ 0}
1.8088 B2
4.761E-0)

\

| 2 %
\

X Y

ain  -1.900E 20  -1. o

L i.neer e l.oe2c ee

deite ..020E-01 1.000-01

a 4.7616-02 4.76.0-02
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420:
425:
438:
Sea:
S51@:
528:
533:
5¢3:
558:
56@2:C

:Y=
tRETIRN
18:
20:
120:
128:
130:
135:
148:
178:
188:
198:
208:
205:
206:
282:
298:
209:
210:
2208:
248:
245:
247:
258:
255:
260:
270:
2729
288:
30e8:
4pe:
4B4:
488:
413:

‘Q"C_EARR :CRarH
P=1:iN=42:X1=-18:XA=18:0=1:Y]=-1@8:Ya=1@:E=1:6=)

INPUT "Wertebereich X :" XI, XA, D

INPUT "UWertebereich Y ', YI, YA E

INPUT "Hy ";N,"Rahmen “;A

MX=2187 (XA-X]1 ) MY=5XN/(YA-Y]): U=MY/MX: H=D

COLR @:GLCURDR (-XIXMX -YAXMY): SORGN

X=X1:B=3+YIXMY: IF SGN YICDSGN YALINE (XAXMX,B)-(XI%MX,0):B8=8
GLCLRSOR (XXMX B):RLINE -(B, -3): IF X<XALET X=X+D:GOTO 188
Y=Y1:B=3+XIXMX: IF SGN XIKD>SGN XRAND XI<D>3LINE (B, YRXMY)-(B, YIXMY):B=B
GLCWRSOR (B, YM1Y):RLINE -(-3,8): I[F YS<YALET Y=Y+E:GOTO 223
IF ALINE (MX¥XI, MYXY] )= (MX¥XA, MYXYA), 0, 9, B

'N"INPUT “Farke = "L, "k = ";K

ON ERROR GOTO 10288

WAIT B:COLOR L

IF KBGOTO 528

D=(X¥a-X1),80:0=2%¥ATN 1EB: X=X

COLR L:IF KLET D=K

IF X>XAGOTO 270

W=Y:GOSUB 1:1F Y>YAOR Y<YIGOTO "EXT"

IF X=XIGLCURSR (XXMX, Y¥1Y)

LINE = (XXMX, YH1Y)

iF K=BGOSUB "IX"

X=X+0:GOTO 248

N=X:X=XA:W=Y:@SUB 1:1F Y<YIOR YDYALET X=N:@DTO 608

LINE = (X¥MX, Y¥Y)

GLCWRSOR (XIXMX, YIXMY)

END

"L"ORGN :LINE (8,-118>-(218, -5),,8, B:LINE (8, -35)-(218, -35)
GLCWRSOR (@, -108): TEXT :CSIZE 1:LF 4

LPRINT TAB 12;"X";TAB 22; "Y":LF 1

RESTORE :USING "4#.544~":FOR 1=1T0 4:READ A% A, B:LPRINT TA3 1;A$TAB
7;8;TAB 22;B:NEXT 1:LF 3

DATA "min". X1.Y1, "max", ¥4, YA, "de lta", Hi E. "M 5/MX, S/MY
LF -13:LLIST LLF 6

END

£=p:D=ATN 1ESS%-K/38

X=F:50SUB !

X=Y3¥CCS F:V=Y3SIN F

IF FLINE —(XXi%, VXMY):CG'O S50

CLCWRSCR (XkM¥% YXMY)

:1F a$=""LET F=F+D:COTC 519

D
n
'
Z
x
”
<
(3
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6088: "EXT'R=YA:S=Y1: IF YCYILET R=Yl:S=¥a
6BS:PRINT ¥ > Yg v

618: 1F XOXKILINE ((X-D)XMX, JH1Y )= (MXX(R-WI¥D/ (Y-W)+X-D), I¥Y)
628: W=Y:N=X:%X=X=D

621: 1F XX XAGOSUB !: IF K=@EGOSUB "DX"

622: IF X>XACOTO 28

623: 1IF WYIOR Y>YAGOTO 628

625: IF &N RCOSGN WLET R=S

627:1F KLET D=K

638:CLS :LINE (MX¥((X-NIXC(WU-R)I/(U=Y)+N), RXMY )= (XkMX, YXMY)
658: J=1:60T0 255

S08: "DX'2=X:J=Y

818: 1F DkMX<=.SLET D=.5/MX:%=2:Y=U:RETURN
815: X=2-+D: CISUB 1:A=Y

S820: X=2-+N+D:COSUB i:B=Y

838: C=A™N (UX(R-U)X/D>:0=ATN (Ux(B-R)/D
340:G=AES (0-C)/Q

845: IF ®.25LET D=D-/19:GOTO 918

950: D=D%. B225%EXP (3.8%(1.88-G))

9608: X=2:Y=U:RETURN

1088: C=PEEX &2783B: ! C>36AND CK42G0T0 &28
181@:UAIT :BEEP 3:=RINT "Fehler Nr";C:END

wehr gsenhrtar Herr

oei dem ¥rogrumm 'Funktionsploc! mud die jeuwlnschte funktion in

die 1, krogrammzeile zinjetrajen werden, z.s.:

1t "FA"Y = 2 A2
fir eins Parauel. vor der Funktionsvorschrift Zarf aver «ein
suri stonen, 32 sonst die folgenden 3arfehle nicnt vom nechner
wagearbeicet wverden,

enn .i2 dic ovbige Ze=ile eintragen und nacn dam Programmstart
.lle :ingaben sinfach mit CNTU« beancooart:n, sa2kommen His don
peilicgenden nusdruc<. Ich hoffe, dad i.s Projramm damit zu
Ihrer Zufriedenneit lduft. Fulls noc . Fragyun auftraten, uenden
5iz sicn uitte acirext an wicn.
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