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Um'wort

Dieses Buch soll allen SHARP pe 1500CA) Besitzern
einen Einblick in die Leistungsfähigkeit Ihres
kleinen PoCKET-CoMPUTERs vermitteln. Es wurde auf
leichte Verständlichkeit ein großer Wert gelegt. In
diesem Buch finden Sie sicher viele interessante
Anregungen und auch Programme die Sie einfach nur
abtippen brauchen. Nach dem systematischem Durchar-
beiten dieses Buches »TIPS und TRICKS zum SHARP PC
1500CA)>> sind Sie sicher in der Lage eigene Prg.
mit mehr PFIFF zu programmieren. Die aufgeführten
Prg. sollen Ihnen die verschiedenen Programmier-
techniken überzeugend darbieten. Ich hoffe, daß ich
Ihnen viele intressante Ideen vermitteln kann und
Sie diese gewinnbringend in Ihre eigenen Programme
einbauen k~nnen. Viel Spaß beim Ausprobieren und
pe 1500CA)' lern wünscht Ihnen
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Bewegte Grafik auf dem LCD-DISPLAY

In diesem Kapitel möchte ich einige Möglichkeiten
darlegen, wie man bewegte Grafiken ez.B. Figuren)
auf dem LCD-DISPLAY des SHARP PC 1500eA) darstellt.
Zuerst einmal einige allgemeine Informationen über
die LeD-Anzeige des SHARP pe 1500eA).

Technische-Daten

7-156 Matrix d.h. 7 Punkte hoch und 156 breit. Die
einzelnen LeD-Punkte sind jeweils über Software
ansteuerbar.

Programmierfunktionen in BASIC

eURSOR Diese Funktion setzt einen Buchstaben oder
ein Grafikzeichen an die vorher mit CURSOR
gewählte Stelle auf dem LCD-DISPLAY. z.B.
eURSOR 12:PRINT »7» nun erscheint in der
Mitte der Anzeige ein »7». Die Werte für
die eURSOR-Anweisung dürfen sich zwischen
1-25 bewegen anderenfalls erscheint die
Fehlermeldung ERRoR 19.

z.B. Mit diesem Wissen über die CURSOR-Anweisung
können Sie nun eine formatierte Ein- und
Ausgabe programmieren. Das könnte zum Bei-
spiel so aussehen:

10:CLEAR:BEEP ON:REM eURSOR-BEISPIELPROGRAMM
20:WAIT 0
30:»EIN"BEEP 1:PRINT »TESTEINGABE e0-5)"
~0:eURSOR 18:INPUT A:eLS
50:IF A<0 oR A>5 GOTO "EIN»
60:END

Es erscheint nun nach der Frage "TESTEINGABE (0-5)>>
ein Fragezeichen an der eURSOR-Stelle 18. Geben Sie
nun eine Zahl zwischen 0-5 ein, So wird das Frage-
zeichen gelöscht und es erscheint genau an dieser
eURSOR-Stelle Ihre Eingabezahl. Wenn Sie nun ENTER
drücken wird das Programm weiter abgearbeitet. In
diesem Falle endet das Programm.
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GCURSOR Dieser Basicbefehl gestattet es Ihnen jede
nur mögliche Spalte auf dem LeD-DISPLAY
zwischen 0-155 anzusprechen. Wird der Wert
über- bzw. unterschritten, so erscheint
ERROR 19. Die Funktion GCURSOR ist vorall-
endingen notwendig wenn Figuren CSHAPES)
bewegt bzw. dargestellt werden sollen.

z.B. Das nachfolgende kleine Programm läßt von
der Spalte 0 (linker Displayrand) bis zu
Ihrer Eingabe alle LCD-Punkte nacheinander
aufleuchten.

10:CLEAR:BEEP ON:REM GeURSOR-BEISPIEL
20:WAIT 0
30:"EIN"BEEP l:PRINT "BIS SPALTE (1-155)"
~0:CURSOR 19:INPUT A:CLS
50:IF A<l OR A>155 GOTO "EIN"
6CZl:FOR1-0 TO A:BEEP 1,1,10
70:GCURSOR I
80:GPRINT "7F"
90:NEXT I
100:WAIT:PRINT
110:END

Sie sehen nun mit wie man mit kleinen Unterprogram-
men wirkungsvolle Displayeffekte erzielen kann. Er-
weitern Sie nun das obenstehende Beispielprg. mit
der nachfolgenden Zeile 55

55:WAIT 50:BEEP l:PRINT "SHARP PC 1500CA)":WAIT 0

Nun erscheint der Schriftzug SHARP PC 1500CA) auf
der Anzeige des Rechners und danach wird dieser bis
zur vorgegeben GCURSOR-Spalte mit einem Balken
überschrieben. Sie können also einen Text oder eine
Figur teilwei~e löschen.

Es ist natürlich auch möglich einen Text über das
LCD-DISPLAY laufen zu lassen. Dabei wird auch die
Anweisung GCURSOR benutzt. Wie das nun konkret
funktioniert sehen Sie in den nächsten Beispiel-
programmen.
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Diverse Programmbeispißle mit LCD-Textschrift

Die nachfolgenden Programmbeispiele geben Text auf
dem LeD-DISPLAY des SHARP pe 1500(A) in den versch-
iedensten Variationen wieder. Die Beispiele sind
in BASIe gehalten, denn auf Geschwindigkeit kommt
es nicht an. Der Komfort,die kleinen Programme auch
in andere eigene einzubauen ist wichtiger. Außerdem
können Sie ggf. die Parameter einfach abändern. Mit
dem nachfolgendem Programm ist es möglich einfache
Textlaufschrift darzustellen.
Zuerst wird die gssamte LCD-Anzeige invertiert.
Dann erscheint der Text "SHARP pe lS00(A)" laufend
im Display des Rechners.

10:eLEAR :BEEP ON:REM TEXT-LAUFseHRIFT
20:WAIT 0
30: "EIN"BEEP l:PRINT "TEXT BIS SPALTE (1-120)"
~0:eURSOR 23: INPUT A:eLS
50:IF A<l OR,A>120 GOTO "EIN"
60:FOR 1-0 TO 155:BEEP 1,1,10
70:GeURSOR I
80:GPRINT "7F"
90:NEXT I
100:FOR 1-155 TO A STEP -1
110:GCURSOR I:BEEP 1,1,10
120:PRINT " SHARP pe 1500CCA)"
130:NEXT 1
1~0:WAIT:PRINT
150:END

Wenn Sie die nachfolgenden Zeilen in dem Programm
"TEXT-LAUFSeHRIFT" abändern erhalten Sie eine Ein-
rahmung der Schrift.

100:FOR 1-1 TO A
120:PRINT CHR$ &7Fj" SHARP PC 1500CA) "

Sie sehen nun, daß das Programmieren von kleinen
Displayeffekten nicht sehr schwierig ist. Wenn Sie
zum Beispiel den Programmkopf mit Ihrem Namen durch
die Anzeige laufen lassen, so wird dies bei einigen
Anwendern sicher Eindruck machen und Ihr Name wird
besser im Gedächnis haften bleiben.
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Iext-Spezial-Effekte auf dem LeD-DISPLAY

Das Darstellen eines bestimmten Schriftzuges oder
Textes kann man mit einigen kleinen Unterprogrammen
sehr schön bewerkstelligen. Zum Beispiel kann man
seinen Copyrightvermerk elegant auf die LeD-Anzeige
bringen. Dabei sind der Fantasie keine Grenzen ge-
setzt. Geben Sie einmal die untenstehende Programme
ein. Dann mit RUN starten. Sie werden sicher etwas
überrascht sein was man alles anstellen kann.

10:eLEAR:BEEF ON:REM TEXT-SPEZIAL
20:WAIT 0
30:I""0:J"110
~0:GCURSOR 0:FRINT " pe 1500"
50:GCURSOR 110:PRINT "pe 1500"
60:FOR K=l TO 52:I=I+1:J=J-1
70:GCURSOR I:PRINT » pe 1500"
80:GeURSOR J:FRINT "Fe 1500"
90:BEEP 1,I,10:BEEF 1,J,10
100:NEXT K
110:1-0:J-1~0:WAIT 5
120:GeURSOR 0:FRINT " SHARP"
130:GeURSOR 1~0:FRINT "(A)"
1~0:FOR K=l TO 13:I=I+1:J=J-3
150:BEEP 1,K,10
160:GeURSOR I:PRINT " SHARP"
170:GCURSOR J:PRINT "(A) "
180:NEXT K
190:WAIT:PRINT
200:END

Beim nächsten Beispiel wird die gesamte Anzeige mit
welchem Inhalt auch immer invertiert. Probieren Sie
es einmal aus. Auch eine Teilinvertierung ist denk-
bar.

10:CLEAR:BEEP ON:REM ANZEIGE-INHALT-INVERTIERT
20:WAIT 0:eURSOR 5:PRINT "SHARP pe 1500CA)"
30:FOR 1=155 TO 1 STEF -l:P-POINT I
~0:BEEP 1,I,10:BEEP 1,1+5,10
50:P=127-p:GeURSOR I
60:GPRINT ABS P:NEXT I
70:WAIT:PRINT:END

Do not sale !



-5-

Figuren auf dam LeD-DrSPLAX

Das nun folgende Kapitel befaßt sich mit dem Dar-
stellen und Bewegen von selbstdefinierten Figuren,
die auch als SHAPES bezeichnet werden.

Proorammierfunktionen in BASIC

GPRINT Diese BASre-Funktion gestattet es Ihnen ei-
gene Grafiksymbole zu definieren und auf
die Anzeige zu bringen. Das kann z.B. mit
GPRINT "7F7F" oder A$-"7F7F":GPRINT A$ pro-
grammiert werden. Die nachfolgende Zahlen-
Buchstabenkombination hinter der Funktion
GPRINT bestimmt die Figur, die dann zur An-
zeige gebracht wird.

~ Geben Sie einmal Folgendes in Ihren SHARP
PC 1500(A) ein. GPRINT "lelCle1C1C3E1C08»
CENTER). Es steht nun ein kleiner Pfeil auf
dem DISPLAY. (-» Es ist natürlich etwas
ständlich immer das gesamte Muster in der
Form von Zahlen und Buchstaben neu einzuge-
ben. Darum kann man diese Figuren auch in
eine Variable abspeichern. Das könnte dann
so aussehen: A$-"lC1e1C1C1C3E1C08" CENTER)
GPRINT A$ CENTER) Es ist nun wieder der kl-
eine Pfeil in der Anzeige zu sehen.

Das nachfolgende kleine Beispielprogramm zeigt nun,
wie man den Pfeil über die Anzeige laufen läßt.

10:CLEAR:BEEP ON:WAIT 0:REM PFEIL-BEISPIEL
20:A$-"lC1C1C1C1C3E1C08"
30:FOR 1-1 TO 75
~0:GCURSOR I:GPRINT A$
50:BEEP 1,1,10
60:NEXT I
70:WAIT:PRINT
80:END

Sie sehen, daß der Pfeil über die Amzeige läuft,
aber einen "Rattenschwanz» hinter 'sich herzieht. In
dem nächstem Beispiel ist dies nicht mehr der Fall.
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10:CLEAR:BEEP ON:WAIT 0:REM PFEIL-BEISPIEL 2
20:DIM A$(0)-18
30:A$(0)-"001C1C1C1C1C3E1C08"
~0:FOR 1-1 TO 75
50:GCURSOR I
60:GPRINT A$(0)
70:BEEP 1,1,10
80:NEXT 1
90:END

-6-

Nach dem Start des Programmes sehen Sie nun den
Pfeil ohne "Ratenschwanz" über die Anzeige laufen.
Dies liegt nun an der Stelle "00" bei der Figur-
Variablen A$. Da die Variable mehr als 16 Stellen
umfaßt, muß diese in der Zeile 20 mit DIM A$(0)*18
auf 18 Stellen erweitert werden.(dimensioniert)

Erstellen von eigenen figuren

Das Erstellen von eigenen Grafiksymbolen und Figu-
ren bereitet sicher vielen PC 1500CA) Anwendern
große Schwierigkeiten. Das Handbuch erklärt zwar
den allgemeinen Aufbau, aber die Informationen sind
zu mathematisch und wirken kompleziert. Wenn man
einmal den Aufbau verstanden hat, ist es ganz ein-
fach. Um jedem Anwender zu ermöglichen ein SHAPE
zu entwerfen, habe ich eine Tabelle angefertigt mit
allen nur darstellbaren Mustern je Spalte. Sie sind
nun in der Lage ein Symbol Ihrer Wahl zu erstellen.
Dabei benutzen Sie einfach eine karierte Vorlage
mit der Matrix 7-Kästchen hoch und Breite je nach
Größe des SHAPES. Nun zeichnen Sie die Felder aus,
die später in der Anzeige aufleuchten sollen. Jetzt
tragen Sie die entsprechenden Zahlen/Buchstaben von
der Grafiktabelle in Ihre Uorlage ein. Danach kön-
nen Sie nun Ihr neues Symbol schon einmal auf dem
LCD-Display ausprobieren, um zu sehen wie es wirkt.
Dazu geben Sie einfach GPRINT "Zahlen/Buchstaben"
ein CENTER). Jetzt erscheint Ihr selbstdefiniertes
2eichen. Manchmal ist es ratsam etwas zu probieren,
denn nicht immer wirkt die Figur auf dem Display so
wie auf der Uorlage. Auf der kleinen Anzeige ist es
oftmals ratsam Symbole zu verwenden anstatt Text.
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Grafik-Figur (SHAPE) programmieren

Die Beispielfigur soll hier einen Golfspieler auf
dem LeD-Display darstellen.

Beispielfigur Golfspieler

Daten Lauout

Höhe
Breite

7 Kästchen
8 Kästchen

1 • •
2 • - • -3 • - •
Li : • • • - •
5 - • • •
6 • • -7 - • • • •

()0J LI
7f_ L....--

7F
5A

00
.~0
,7E
08

Die Figur hat folgende
Zahlen/Buchstabenkombi-
nation »007F7F5A087E~000"

GFRINT »007F7F5A087E~000"

Wie kommt das nun Zustande 7 Ganz einfach. Die LCD-
Anzeige des SHARP pe 1500CA) besteht aus zwei An-
steuerhälften. Die untersten drei LCD-Punkte C5-7)
werden zuerst angesteuert. Dann folgen die oberen
vier LeD-Punkte C1-~). Also besteht eine Spalte,
die aufleuchten soll aus zwei Zahlen/Buchstaben.
Tippen Sie einmal GPRINT »7F» ein, so leuchtet die
gesamte erste Spalte auf. Haben Sie nun eine Figur
auf einer Uorlage erstellt, und Sie möchten nun
gerne wissen welche Zahlen-/Buchstabenkombination
benötigt wird, so betrachten Sie zuerst die unteren
drei LeD-Punkte und vergleichen das Muster mit dem
in der Grafiktabelle. Jetzt tragen Sie die entspre-
chende Zahl in Ihrer Uorlage ein. Danach betrachten
Sie die oberen vier LCD-Punkte und vergleichen
wiederrum das Muster mit dem in der Grafiktabelle.
Haben Sie das Gleiche gefunden, übertragen Sie die
Zahlen/Buchstaben in Ihre Vorlage. Die erste Spalte
Ihrer Figur ist nun abgehandelt. Es müssen jetzt
zwei Zahlen/Buchstaben unter dieser stehen. Mit den
anderen Spalten bewerkstelligen Sie dasselbe.
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GRafiktabelle für Figuren
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Zuerst die unteren drei LCD-Punkte CS-7) dann die
vier oberen LeD-Punkte C1-~).

1 1 • - - - III lCI • -? ? - - - ~ III .,. ~ ""3 ~ - - • • • • ~ -~ 4 - - - • • III ... •
~ • • • • 5
6 - - - - I;
7 •• •• 7

1 2 3 ~ 5 6 7 o 0 0 0 0 0 0 0 e e e rll e rll e
000 0 000 1 2 3 ~ 567 8 9 A 8 e D E F

Beispielgrafiken

_9-U I u CjI:i) Geist HJbschrau Jer
1 - - - - - - • • • • • <;> •
2 - • - - • • - - -3 - - - • • - - - - - - ~ •
Li - • - - - - - • • ..

15 • - - - - - - - - - • *
6 - - - - - - - •
_L - - - • - • - -7 1 1 1 '7 7 2 6 2 7 0 0 0 0 e 1 5 7 5 1

D 2 1 2 D E B F B E 2 ~ ~ 5 5 D F 5 5 9

Eingebaute Grafiksymbole beim SHARP PC 1500CA)

Der SHARF Fe 1500CA) hat einige kleine Grafikzei-
chen bereits eingebaut. Diese können aber nicht
direkt über die Tastatur erreicht werden. Sie sind
über die Funktion CHR$ definierbar. So kann man z.B
mit PRINT CHR$ 127 ein 5-7 großes Feld anzeigen.

I

Grafiksymbole über CHR$
CHR$ 39 - doppel Klammer
CHR$ 92 - japanisches Zeichen CYEN)
CHR$ 95 - Unterstrich
CHR$ 123 - geschweifte Klammer Clinks)
eHR$ 12~ - unterbrochener Strich
CHR$ 125 - geschweifte Klammer Crechts)
CHR$ 126 - kleine Sinuswelle
eHR$ 127 _ 5-7 Feld (CURSOR)
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Realistische Bewegung von figuren

Wollen Sie Figuren auf dem LeD-DISPLAY so naturge-
treu wie möglich bewegen, so müssen Sie die einzel-
nen Bewegungsphasen auf eine Vorlage zeichnen. Sie
möchten zum Beispiel einen Schwimmer darstellen.

Vorlage
1-Phase

1 •
2 - • • -3 • ~ • - • • 0 • • ~
Li • - - • • • •
5 ,-:I ~ ~ lI" • - • • • ~
6 ~ - • 1II

7 •
GPRINT-Daten-00221~1~1~1~5D3E3E3E081C1C

Vorlage
2-Phase

1 - - - -2 - - -3 - - - - - • • •
~ - • - - - • -5' - - - - • - - -6 - - •
7 • - - -GPRINT-Daten-001~22Li1221~lC5D5D7F081C1C

Beispielprogramm zum 2-Phase-Schwimmer

10:"S»CLEAR:BEEP ON:REM 2-PHASE-SCHWIMMER
20:DIM SW$(1)-26
30:SW$(0)-"00221Lil~1~lLiSD3E3E3E081C1C"
Li0:SW$(1)-"001~22Li1221~le5D5D7F081C1C"
50:"EIN" WAIT 0:BEEP 1:PRINT "Geschwindigkeit C0-10

)":CURSOR 23: INPUT W:CLS
60:1F W<0 OR W>10 GOTO "EIN"
70:FOR 1-1 TO 1~0:WAIT W
80:BEEP 1,15,10:GCURsOR I:GPRINT SW$(0)
90:BEEP 1,20,10:GeURSOR I:GPRINT SW$(1)
100:NEXT I
110:FOR 1-1 TO 20:WAIT 0
120:BEEP 1,1+10,10
130:GCURsOR I:PRINT "2-PHASE-SCHWIMMER"
1~0:NEXT I
150:BEEP 1,50, 10:GCURSOR S:GPRINT SW$(0)
160:WAIT:PRINT:END
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MENUE Steueru~g bei Prggrammen
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Es gibt viele interessante Programme Für den SHARP
pe 1500CA). Leider wird dem Anwender manchmal die
Arbeit mit dem Für Ihn wichtigem Programm nicht
gerade einFach gemacht. Das fängt damit an, daß die
MENUE-Steuerung unübersichtlich ist oder überhaupt-
nicht vorhanden ist. Dann müssen nämlich jeweiligen
Programmteile für z.B. CSAUE/CLOAD mit DEF A,B usw.
angesprungen werden. Uon einem richtig gutem Prg.
kann man verlangen, daß man alle Programmpunkte aus
dem Hauptmenue herraus mit einem Tastendruck ent-
sprechend erreichen kann. Außerdem muß die Anzeige
des SHARP pe 1500CA) im Haupt-MENUE die InFormation
über die einzelnen Unterprogramme eindeutig zeigen.

Anzeige

Daten

I la!en

Programm beenden
Druckerausgabe

Ausgabe
Eingabe

EIN AUS

speichern

Das nachfolgende Beispielprg. zeigt Ihnen wie die
Programmierung zu diesem Haupt-MENUE aussehen muß.
Bei der Programmierung sollten Sie darauF achten,
daß nur LABELS verwendet werden. z.B. GOTO "LADEN"
10:"LADEN" .... Zur Ansteuerung bei dem Beispielprg.
werden die entsprechenden RESERVE-Tasten unter dem
LCD-DISPLAY benutzt. Frobieren Sie es einmal aus.

10: "A"eLEAR:REM MENUE BEISPIEL1
20:WAIT 0:BEEP l:PRINT " CSA CLO EIN AUS DRU END"
30: "MENUE" A-ASe INKEY$-16
~0:0N A GOTO "CSA","eLO","EIN", "AUS", "DRU","END"
50:GOTO "MENUE"
60: "CSA"WAIT 100:BEEP 1:PRINT "DATEN SPEICHERN":END
70: "eLO"WAIT 100:BEEP l:PRINT "DATEN LADEN":END
B0:"EIN"WAIT 100:BEEP l:PRINT "EINGABE":END
90: "AUS"WAIT 100:BEEP l:PRINT "AUSGABE":END
100: "DRU"WAIT 100:BEEP l:FRINT "DRUeKERAUSGABE":END
110: »END"WAIT 100:BEEP l:PRINT "PROGRAMMENDE":END
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Weitere MENUE-Steuerungen

Bei dem vorigem Beispiel haben Sie gesehen wie eine
nützliche und wirkungsvolle Anwählung der einzelnen
Unterprogramme durch ein Hauptmenue möglich ist. Es
gibt manchmal jedoch Probleme um die jeweiligen Un-
terroutinen sinnvoll abzukürzen, damit sie im MENUE
noch verständlich wirken. Das nachfolgende Beispiel
arbeitet nach der Methode die SchriFt scrollend auF
dem LeD-DISPLAY laufen zu lass~n. Als Kennzeichnung
wird nun einfach der Anfangsbuchstabe vom entspr-
endem Unterprogramm benutzt. z.B. T)ext schreiben
die Taste-"T" drücken u.s.w.

Beispielprogramm scrollendes MENUE

10:eLEAR:BEEP ON:REM SeROLLENDES MENUE
20: "MENUE"WAIT 50
30:BEEP 1,50,10:PRINT "L)aden von Text"
~0:BEEP 1,75,,10:PRINT "S)peichern von Text"
50:BEEP l,100,10:FRINT "N)eue Eingabe"
60:BEEP l,125,10:PRINT "A)usdrucken von Text"
70:BEEP l,150,10:PRINT "E)nde des ProgrammeBs"
80:BEEP 1,175,10:PRINT "M)enue anzeigen"
90:BEEP 1,200,10:PRINT "Ihre Wahl CL,S,N,A,E,M) 7"
100:FOR 1-1 TO 50:BEEP 1,RND 255,10:WAIT 0
110:A$-INKEY$
120:IF A$-"L"
130:IF A$-"S"
1~0:IF A$-"N"
150:IF A$-"A"
160:IF A$-"E"
170:IF A$-"M"
180:NEXT I
190:GOTO "MENUE"
200: "LADEN" BEEP l:WAIT 100:PRINT "TEXT LADEN":END
210: "SPEICHERN" BEEP l:WAIT 100:PRINT "TEXT SPEICH-

ERN": END
220: "NEUEINGABE" BEEP l:WAIT 100:PRINT "TEXT NEU

EINGEBEN":END
230:"AUSDRUCKEN" BEEP l:WAIT 100:PRINT "TEXT AUSDR-

UCKEN" :END
2~0:"ENDE" BEEP l:WAIT 100:PRINT "PROGRAMM BEENDEN"

:END

GOTD
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

"LADEN"
"SPEICHERN"
"NEUEINGABE"
"AUSDRUCKEN"
"ENDE"
"MENUE"

Do not sale !



Tasten-Steuecung richtig angewandt
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Sie sind sicher schon einmal auf folgendes Problem
gestoßen. In der Anzeige Ihres Rechners steht die
Frage "Noch einmal 7" Sie Fragen sich nun was soll
man eigentlich eingeben 777 EinFach nur die Tasten
CJ) oder CN) drücken oder danach noch CENTER) oder
vielleicht müssen Sie YES oder NO CENTER) eingeben.
Der Programmierer hat Sie hier im Stich gelassen.
Unter ungünstigen Umständen kann es sogar zu Daten-
verlust kommen wenn Sie eine falsche Eingabe machen
und ein "ERROR" auftritt.
Es ist immer ratsam Eingaben so zu programmieren,
daß Mißverständnisse ausgeschlossen werden.

10:CLEAR:BEEP ON:REM BEISPIEL EINGABE1
20:WAIT 0
30: "BEEP"BEEP l:PRINT "Mit BEEP CJ/N) 7"
~0:"EIN" A-ASC INKEY$
50:IF A-7~ BEEP ON:WAIT 100:PRINT "BEEP ON":END
60:IF A-78 BEEP OFF:WAIT 100:PRINT "BEEP OFF":END
70:GOTO "EIN"

Bei diesem Beispielprogramm ist nun eine Fehlein-
gabe unmöglich, denn der Programmablauf wird nur
bei der Betätigung von den Tasten CJ) oder CN)
fortgesetzt. Erweitern Sie das obenstehende kleine
Beispiel mit der nachfolgenden Zeile, so wird sogar
festgestellt wenn Sie eine falsche Eingabe tätigen.

S5:IF A<>0 BEEP 3:WAIT 100:PRINT "FALSCHE EINGABE!
! !":WAIT 0:GOTO "BEEP"

Abfcage von Eingabespannen

Manchmal ist es wichtig eine gewisse Eingabespanne
abZUfragen. z.B. "Wieviele Berechnungen CI-9) 7"
Diese Frage kann man auch mit nur einem Tastendruck
auf die 2ahlen 1-9 beanworten. Wenn Sie sich einmal
das nächste Beispiel ansehen, so werden Sie fest-
stellen, daß der entsprechende Wert Ihrer Eingabe
in der Variablen "BE" steht. Der weiteren Verarbei-
tung dieser Variablen "BE" steht nun nichts mehr im
Wege.
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Bejspielp[ooramm für Eingabespannen z.B.C0-9)

10:CLEAR:BEEP ON:REM EINGABE AUS INTERVALL
20:BEEP l:WAIT 0:PRINT "Wieviele Berechn. C0-9) 7"
30:"EIN" BE-ASe INKEY$-~8
~0:IF BE<=9 AND BE>=0 GOTO "AUS"
50:BEEP 1,RND 255,10:GOTO "EIN"
60: "AUS" WAIT:PRINT "Es folgen"jBEj".Berechnung/en"
70:END

Tastaturabf[age

Manchmal möchte man die eURSOR- SHIFT-,MoDE-,DEF-,
CL-,OFF-,SML- oder ReL-Taste als Steuerung in seine
eigenen Programme einbauen. Leider fehlen im Hand-
buch jegliche Hinweise dazu. Mit dem nachfolgendem
kleinem Programm können Sie die ASCII-Werte für die
Sondertasten herrausbekommen.

Beispielproqramm für ASCII-Werte der SondertasteD

10:"A" CLEAR:WAIT 100
20:A-ASC INKEY$
30:PRINT A
~0:GOTo "A"

ASCII-Werte der Sondertasten

Taste ASCI I Taste sscr r

OFF - 15 SML - 2
CL - 2'f DEF - 27
MODE - 31 C! ) - 17

CURSOR links - 8 C") - 18
CURSOR rechts - 12 C#) - 19
CURSOR hoch - 11 ($) - 20
CURSOR runter - 10 C%) - 21

RCL - 25 C&) - 22
RESERVE-Ebene - 9 SHIFT - 1

Die ON-/BREAK-Taste kann nicht so ohne weiteres mit
in eigene Programme eingebaut werden. Man kann aber
diese Taste außer Betrieb setzen.
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Anwendyng der Sondertasten
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Da Sie jetzt die ASCII-Werte der Sondertasten ken-
nen, können nun diese Tasten für Ihre Programme
zweckentfremdet werden. z.B. sind die CURSOR-Tasten
gut geeignet um bei einem Textverarbeitungsprogramm
den Text richtigt editieren zu können. Die RESERVE-
Ebene-Taste kann eventuell ein MENUE in die zweite
Ebene umschalten. Csiehe Beispiel) Als besonders
gute Lösung gilt die OFF-Taste als Programmenda zu
beutzen. Csiehe Beispiel)

Beispielprogramm 2-Ebenen-MENUE

10:"A" CLEAR:BEEP ON:REM 2-EBENEN-MENUE
20:"ME" WAIT 0:BEEP 1,100,10:PRINT " CSA CLO EIN

AUS DRU END"
30:"ME1" A-ASC INKEY$
~0:IF A-S GoTo "ME2"
50:GOTO "ME1"
60: "ME2" BEEP 1,150,10:PRINT " NEU PAS SEN ";CHR$

127;"2.EBENE";CHR$ 127
70:"ME3" B-ASC INKEY$
80:IF B-9 GOTO "ME"
90:GOTO "ME3"

Das obenstehende Programm zeigt Ihnen ein MENUE in
2-Ebenen. Nachdem Sie das Listing abgetippt haben,
k~nnen Sie das Prg. mit RUN oder DEF Astarten.
Das jetzt im DISPLAY stehende MENUE ist nun die 1st
Ebene. Drücken Sie nun die REsERVE-Ebene-Taste Czw-
ischen SML- und RCL-Taste) so gelangen Sie zum 2ten
Teil des MENUEs. Es steht" NEU PAS SEN 2.EBENE"
in der Anzeige des SHARP PC 1500CA). Wird die Taste
für die RESERUE-Ebenen wiederrum betätigt, so er-
scheint wieder das MENUE der 1st Ebene.

OFF-Taste als PRogrammende

Wenn Sie das obenstehende Beispielprogramm um die
nachstehenden Zeilen erweitern, so ist es möglich
das Prg. zu jeder Zeit zu beenden.
~5:IF A-15 BEEP 3:END
85:IF B-15 BEEP 3:END
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Steuerung von Figuren

Nehmen Sie einmal an, Sie möchten in ein LeD-Spiel
ein kleines Mänchen einbauen, welches sich über die
Tastatur einwandFrei nach links und rechts bewegen
läßt. Dabei muß beachtet werden, daß die GeURSOR-
Werte im Bereich 0-1SS bleiben. Außerdem soll bei
keiner Tastenbetätigung die Anzeige nicht angespro-
chen werden. Bei dem nachfolgendem Programm werden
die Tasten (SPAeE) = links und CENTER) = rechts zur
Steuerung der Figur benutzt. Probieren Sie das Prg.
einmal aus.

Beispielprogramm Steuerung Männchen

10:»M" eLEAR:8EEP ON:REM STEUERUNG MAENNeHEN
20:M$-»001B7F7BSA00":REM GPRINT MUSTER
30:MG=7S:WAIT 0
~0:»MG" IF MG>""150 BEEP 3:LET MG-150
50:IF MG<-0 BEEP 3:LET MG-0
60:GCURSOR MG:GPRINT M$,
70:"EIN" A-ASe INKEY$
80:IF A=13 LET MG=MG+1:BEEP l,lS,10:BEEP 1,10,10:

GOTO "MG"
90:IF A=32 LET MG=MG-1:BEEP l,lS,10:BEEP 1,10,10:

GOTO "MG"
100:GOTO "EIN"

Wie Sie sicher bemerkt haben läßt sich das kleine
Männchen einwandfrei durch die Tasten CSPACE) und
CENTER) steuern. Die Anzeige ist absolut Flimmer-
Frei, denn die Anzeige wird nur aktiviert wenn eine
der Bewegungstasten betätigt wird. Was vielleicht
etwas stört, ist das sich das Männchen beim Rich-
tungwechsel nicht umdreht. Beim nächsten Beispiel-
programm ist auch dieser Makel behoben.

Figur
links

1 - - -2 - - - -3 •
~ - • - -S - - - •
6 - -7 • - •

Figur
rechts

1 • • •12 • - - -3 -.~ - .- -5 - .- •-6 - -[1_ _!_ • •
Do not sale !
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BeisDielDrg. mit Richtungswechsel der Figur

Bei dem nächsten Beispielprogramm ändern die Figur
ihre Form bei jedem Richtungswechsel. Das heißt,
daß Männchen läurt nicht rückwärts, sondern dreht
sich um und läurt in die andere Richtung. Dies hat
nun die Wirkung, daß alle Bewegungen realistischer
sind. Bitte beachten Sie einmal die einrache Pro-
grammierung.

10:"M" CLEAR:BEEP ON:REM STEUERUNG MAENNCHEN2
20:MRS-"001B7F7B500":MLS-"005A7B7F1B00"
30:MG-75:MMS-MR$:WAIT 0
~0:"MG" IF MG>-150 BEEP 3:LET MG-150
50:IF MG<-0 BEEP 3:LET MG-0
60:GCURSOR MG:GPRINT MMS
70:"EIN" A-ASC INKEYS
80:IF A-13 LET MG-MG+1:MM$-MR$:BEEP l,lS,10:BEEP 1,

10,10:GOTO "MG"
90:IF A-32 LET MG-MG-1:MMS-MLS:BEEP 1,15,10:BEEP 1,

10,10:GOTO "MG"
100:GOTO "EIN"

variable
MR$
ML$
MG-75
MMS-MR$
MG>-150
MG<-0
MG
MM$
A
A-13
MG+l
MM$-MR$
A-32
MG-1
MM$-ML$

Zeile
20
20
30
30
~0
50
60
60
70
80
80
80
90
90
90

variablen-Liste

Bedeutung
Männchen CBewegung rechts)
Männchen (Bewegung links)
Grundposition GCURSOR 7S
Männchen rechts Grundstellung
GCURSOR über 1~9 unzulässig
GCURSOR unter 1 unzulässig
derzeitiger GCURSOR
rechtes/linkes Männchen anzeigen
Tastenabfragvariable
ENTER gedrückt
GCURSOR-Variablle plus 1
Hilfsvariable erhält rechtes Män.
SPAeE gedrückt
GCURSOR-Variable minus 1
Hilfsvariable erhält linkes Män.

Man sollte immer die Variablen in Bezug auf die
Ausrührung sehen. z.B. MR$ - Männchen-rechts
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Beschriften der RESERVE-Tasten

Der SHARP pe 1500CA) besitzt eine kleine Sensation,
denn der Anwender kann jeweils 6 Tasten in drei
Ebenen nach seinen Wünschen frei programmieren. Da
es manchmal sehr umständlich ist die einzelnen pro-
grammierten Begriffe zu behalten, muß es doch eine
Möglichkeit geben die Belegung einzuprogrammieren.
Leider weißt das Handbuch darauf nicht ausführlich
genug hin. Dabei ist es ganz einfach. Belegen Sie
nun einmal die RESERVE-Tasten in der zweiten Ebene
mit folgenden Befehlen. Ceventuell siehe Handbuch)

RESERVE-Taste
F1
F2
F3
F~
F5
F6

Belegung
eURsOR
GCURSOR
GPRINT
WAIT
BEEP
RUN

Nun gehen Sie in den PRO-MODE und probieren die
Tasten F1-F6 aus. Nach einiger Zeit haben Sie best-
immt die Jeweilige Zuordnung der RESERVE-Tasten
vergessen. Jetzt sollen die RESERVE-Tasten in der
2ten Ebene beschriftet werden.

1.) RESERVE-Ebene-Taste betätigen bis EBENE 11 er-
scheint

2.) SHIFT -> MODE nacheinander drücken RESERVE-MODE
3.) SHIFT C") eintasten
~.) Abkürzungen eintippen (CU. Ge. GP. WA. BE. RU.)
5.) in der Anzeige steht" CU. GC. GP. WA. BE. RU."
6.) ENTER drücken
7.) zurück in den RUN-/PRO-MODE
8.) wenn Sie jetzt auf die RESERVE-Ebene-Taste

drücken, so erscheint bei der Ebene 11
CU. GC. GP. WA. BE. RU. tippen Sie nun auf die
unterstehende RESERVE-Taste steht sofort z.B.
für GP.-GPRINT in dem DISPLAY.

Das Beste an der ganzen Sache ist nun noch, daß Sie
die Befehle von den RESERVE-Tasten im PRO- sowie im
RUN-MODE verwenden können.
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Reserve-Tasten mit Bechriftung abspeichern

Oftmals werden Sie feststellen, daß es sinnvoll
wäre, die RESERVE-Tasten auf Cassette mit dem ei-
gentlichem Programm abzuspeichern.
Folgende zwei Möglichkeiten zur Abspeicherung der
RESERVE-Tasten mit Beschriftung gibt es.

Möglichkeit Nr. 1

Sie gehen mit SHIFT-MODE in den RESERVE-MODE. Nun
geben Sie CSAUE "Name der Reserve-Tasten". Die CU)
Anführungszeichen erreichen Sie mit SHIFT-CU).
Nachdem Sie nun ENTER gedrückt haben wird die
RESERVE-Tasten-Belegung auf eassette abgespeichert.
Einladen der Belegung erfolgt wieder im RESERVE-
MODE mit CLOAD uName" oder CLOAD "u

Möglichkeit Nr. 2

Es ist möglich die Belegung der RESERVE-Tasten als
Maschinensprachprogramm im übertragenen Sinne auf
eassette zu speichern. Dies ist zum Beispiel von
Uorteil wenn sich die RESERVE-Tasten auf ein MAPRO
CMaschinenprogramm) beziehen bzw. zur Unterstützung
dieses Programmes dienen. Gegebenfalls kann man die
RESERUE-Tasten mit dem MAPRO zusammen als ein Prg.
abspeichern.

RESERUE-Iasten als Maschinenprogramm absoeichern

A-STATUS 2-&CS CENTER)
B-STATUS 2 CENTER)
CSAVE M UName";A,B CENTER)

REsERUE-Iasten als Maschinenprogramm einladen

Sie können die RESERUE-Tasten-Belegung einfach mit
eLOAD M "Name" oder eLOAD M"" wieder einladen.

MAPRQ-RESERUE-Iasten für andere Soeichererweiterung

A-STATUS 2-&eS CENTER)
CLOAD M "Name";A oder CLOAD M"";A CENTER)
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SHARP pe 1500CA) ROM-Uersionen

Die Firma SHARP hat einige verschiedene Rechner-
und Druckerversionen ausgeliefert. Es ist manchmal
wichtig zu wissen welche Version man besitzt. Denn
es kann immer einmal vorkommen, daß ein Programm
auF dem Rechner des Freundes Funktioniert aber der
Eigene die Arbeit mit diversen merkwürdigen Fehler-
meldungen verwehrt.

Recbnerversionen

ROM-Version
A01
A03
A0~

PEEK &C~~3
56
59
59

PEEK &C5BD
129
129

7~

verbesserungen bei den einzelnen ROM-Versionen

Starten Sie ~um Beispiel bei der ROM-Uersion A01
ein Programm mit ARUN automatisch, so leuchtet das
BUSY-Zeichen oben links in der Anzeige nicht auf.
Ab der Uersion A03 ist dieser Fehler behoben.

Die Anweisung USING arbeitet bei den Versionen A01
und A03 nicht korrekt wenn ihr eine Uariable folgt.
Wenn Sie zum Beispiel USING X programmieren, Führt
dies im schlimmsten Fall zu einem Rechnerabsturz.
Anderfalls erscheint NEW0:CHECK in der Anzeige.

Das SHARP-BASIC in der ROM-VerSion A0~ erhielt zwei
wichtige ~nderungen, so daß es nun möglich ist auch
andere BASIC-Programme Für den PC 1500CA) ohne jeg-
liche Schwierigkeiten übernehmen zu können.

IF-Funktion Beispiel 10:IF X THEN 100

X-Wert
X>0
X=0
X<0

ROM-Version A01,A03
nächste Zeile 100
Prg. weiterFühren
Prg. weiterFühren

ROM-Version A0~
nächste Zeile 100
Prg. weiterführen
nächste Zeile 100

Sie müssen also auf "IF CUariable) THEN" achten
wenn es zu einem Fehler beim Programm lauf kommt.
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fehler bei der FOR-NEXT-Schleife

Haben Sie zum Beispiel ein PC 1500CA) Programmlist-
ing aus einer ZeitschriFt oder einem Buch in Ihren
Rechner eingegeben. Nach dem Start stellen Sie nun
fest, daß das Programm nicht einwandfrei funktio-
niert. Cbzw. es wird eine ERROR-Meldung ausgegeben)
Sie können sich den Fehler nicht erklären, denn Sie
haben das Programm korrekt abgeschrieben. Probieren
Sie es einmal mit anderen Werten bei den entsprech-
enden FOR-NEXT-Schleifen.

FOR-NEXT-Schleife Testprog4amm

10:"A"WAIT 50:CLEAR:REM FOR-NEXT
20:FoR 1-1 TO 5
30:PRINT »IN DER SCHLEIFE 1-";1
Q0:NEXT I
50:WAIT:PRINT »NAeH DER seHLEIFE 1=»;1
60:END

version A01.A0d A0~

in der Schleife I-Wert
nach der SchleiFe I-Wert

1,2,3,~,5
5

1,2,3,~,5
6

10:»A"WAIT 50:eLEAR:REM FOR-NEXT V.2
20:FOR 1-0 TO 5 STEP 2
30:PRINT "IN DER SCHLEIFE 1=";1
~0:NEXT I
50:WAIT:PRINT "NAeH DER SeHLEIFE 1=";1
60:END

Version A01.A03 A0~

in der Schleife I-Wert
nach der SchleiFe I-Wert

0,2,Q,6
6

0,2,~
6

IF-NOI-Funktion fehlerhaft

Bei den ROM-Versionen A01 und A03 ertönt wenn Sie
10:IF NOT C0-1) BEEP 3 programmieren und dann mit
RUN starten ~ Ton. Bei ROM-Uersion A0~ wurde
dieser Fehler behoben.
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Wichtige Besonderheit bei der ROM-Uersion A01

Bei der ROM-Version A01 ist ein erheblicher Fehler
im eingbauten ROM. Es funktioniert die Eingabeum-
leitung nicht. Diese Fehlfunktion führt nun zu ein-
em Absturz des Rechners wenn auf die Speicherstelle
&79D~ bei zum Beispiel Autorepeat-Utilities zurück-
gegriffen wird. Auch funktionieren viele Maschinen-
programme nicht, die die Tastatur direkt abfragen.
Cz.B. zweite Zeichensätze)

Druckerversionen

Uon der Firma SHARP wurden zwei verschiedene eE 150
Plotter-Kassetten interfaces hergestellt. Die ältere
Druckerversion können Sie an dem Kunstoffseil für
die Druckkopfpostierung erkennen. Plotter neueren
Datums besitzen ein Stahlseil.

Kaufentscheidung PC 1500CA) und Zubehör

Sollten Sie sich entscheiden einen gebrauchten
SHARP PC 1500 zu kaufen, so ist es zu empfehlen nur
die ROM-Uersion A03 oder A0~ zu erwerben. Am Besten
sind Sie jeweils mit dem pe 1500A bedient, denn er
besitzt das ROM A0~ sowieso und es gibt keine Sch-
wierigkeiten mit Maschinenprogrammen. Etwas ältere
PC 1500 haben eine DISPLAY-Schwäche, d.h. die LCD-
Anzeige ist nicht sehr kontrastreich. Darauf sollte
man besonders achten. Ein Kritikpunkt ist meistens
noch die Tastatur, denn diese besteht aus einer
Gummimatte mit kleinen Metallplättchen. Alle Tasten
sollten sich leicht aber mit spürbaren Druck betä-
tigen lassen. Wenn Tasten klemmen oder bei kurzem
Tastemdruck gleich mehere Zeichen auf dem DISPLAY
erscheinen, so ist vom Kauf unbedingt abzuraten.

Kaufentscheidung eE 150

Es sind nur Plotter-Kassetten-Interfaces mit Stahl-
seilpostierung zu empfehlen. Außerdem muß bei der
Eingabe von "TEST" CENTER) ein gutes und sauberes
Druckbild auf dem kleinem Plotter erscheinen. Cvier
kleine Kästchen ggf. sind die Minen zu erneuern)
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fehlermeldung ERROR 0

Wenn Sie sich etwas intensiver mit Ihrem PC 1500CA)
beschäftigt haben, werden Sie bestimmt schon einmal
festgestellt haben, daß es einige Fehlermeldungen
gibt, die nicht sehr ausführlich im Handbuch abge-
handelt werden. Eine davon ist ERROR 0. Der Rechner
gibt ERRoR 0 auf die Anzeige wenn die DATA und READ
Anweisung nicht richtig benutzt wurde.

10:"A" RESTORE:READ A$:REM ERROR 0
20:DATA Abc

Wenn Sie dieses Programm mit DEf S starten, so wird
ERROR 0 hervorgerufen. Es wird ERROR 0 ausgegeben
wenn bei eine READ-DATA-Anweisung in der DATA-Zeile
keine Anführungszeichen stehen und die Daten Klein-
buchstaben enthalten.

ON ERROR GOTO

Die Fehlermeldung ON ERRoR GOTO kann man mit einem
kleinem Programmiertrick zu neuer und sinnvoller
Wirkungsweise verhelfen. Siehe Beispielprogramm.

10:"S" CLEAR:BEEP 1:INPUT "WELCHE STELLE 7";GC:eLs
20:0N ERROR GOTO "FEHLER":WAIT:GCURSOR GC:PRINT "

SHARP":END
30:"FEHLER" CLS:BEEP 3:A-PEEK &78B5+25S.PEEK &78B'f
~0:B-PEEK &789B
50:WAIT:PRINT "ZEILE";A;" FEHLER";B
60:END

Wenn Sie das kleine Beispielprogramm mit DEF 5 oder
RUN sterten erscheint die Frage "WELCHE STELLE ?"
auf dem DISPLAY. Wenn Sie nun eine Falsche Eingabe
machen. z.B. 157 CENTER) eingeben, so verzweigt das
Programm zur Fehlerbehandlungszeile Nummer 30. Hier
wird nun der Fehler zurückverfolgt.

Die il'Q!-Cgde-Nummer stehi in PEEK &ZeSB
pie I.ne ERRORzeile in PE!:K &7BB5+25S-PEEK &7BBij

Im Prg. ist nun eine Fehlerbearbeitung möglich.
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Autorepeat mit BEEP für ROM Uersion A03 und A0~

Das nachfolgende Maschinenprogramm legt auf alle
Tasten des SHARP pe 1500CA) eine Autorepeat-Funk-
tion. Außerdem erfolgt bei Jedem Tastemdruck ein
BEEP-Ton als Eingaberückmeldung. Was bewirkt nun
die Autorepeat-Funktion 7 Ganz einfach. Drücken Sie
eine Taste etwas länger, so wird das derzeitige
Zeichen auf dem LeD-DISFLAY wiederholt dargestellt.
Somit können Sie nicht nur Ihre Tastatur schonen
sondern auch z.B. einfach längere Zeilen mit SPAeE
löschen.

Beispielprogramm Autorepeat

10: "A"eLEAR:REM AUTOREPEAT MIT BEEP
20:BEEP l:WAIT 0:PRINT "SPEIeHER RESERUIERT CJ/N)7"
30:"EIN" A=Ase INKEY$
~0:IF A=78 BEEP 3:WAIT 150:FRINT "SPEIeHER REsERVIE

REN!!! ":END
50: IF A=7~ GOTO "FOKEN",
60:BEEP 1,RND 255,10:GOTO "EIN"
70:"POKEN" eLS:BEEP l:WAIT 0:PRINT "SPEIeHERADRESSE

:":CUR50R 18: INPUT SA
80:IF SA<=0 OR SA>&7FE0 BEEP 3:WAIT 150:eLS:PRINT "

FALseHE EINGABE! !!":WAIT 0:GOTO "POKEN"
90:POKE SA,&BE,&E6,&69,&BE,&E2,&~A,&83,&08,&B7,&0F,

&89,&03,&BE,&E3,&3F,&FS
100:POKE SA+16,&EB,&7B,&0E,&~0,&SA
110:A=INT CSA/256):B=SA-A·256
120:POKE &785B,A,B
130:POKE &79D~,&55:REM AUTOREPEAT EINSCHALTEN
1~0:REM AUTOREPEAT AusseHALTEN POKE &79D~,0
150:BEEP l:eLS:WAIT 150:PRINT "FRG. MIT NEW LOEseH

EN ! ":END

Stört Sie der BEEP-Ton, so müssen die Zeilen 90 und
100 entsprechend abgeändert werden.

90:FoKE SA,&BE,&E2,&~A,&83,&08,&B7,&0F,&89,&03,&BE,
&E3,&3F,&F9

100:POKE SA+13,&EB,&7B,&0E,&~0,&9A

Bei ERROR 80 Autorepeat ausschalten. CPOKE &79D~,0)
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Programme reaktivieren (RENEW)

Ihnen ist es sicher schon einmal passiert, daß Sie
ein Programm im Rechner mit NEW oder NEW0 gelöscht
haben. Zu allem Unglück ist dann auch noch die Prg-
Kassette defekt. Beim Einladen erscheint ERROR Lf~.
In den Speicherstellen PEEK &7867 und PEEK &7868
steht der Pointer für Programmende. Haben Sie also
das im Rechner befindliche Programm versehentlich
mit NEW bzw. NEW0 gelöscht, so muß dieser Pointer
wiederhergestellt werden. Außerdem muß in die erste
Speicherstelle des freien RAM-Bereiches noch eine
Null gePOKEt werden damit der Programmanfang ein-
wandfrei erkannt wird.
Die ganze Angelgenheit hat aber nur einen Sinn wenn
Sie vorher die Speicherstellen mit PEEK &7867 und
PEEK &7868 bei dem ungelöschtem Programm abgefragt
und notiert haben.
Wollen Sie auch noch die dimensonierten Variablen
restaurieren, so müssen die Speicherstellen &7899
und &789A wieder auf den Wert vor dem Löschen ge-
POKEt werden. Es ist also oftmals wichtig die Werte
für den Programm- und Variablenpointer zu notieren.

Anweisuno Prooramm- und Variableppointer

1.) POKE CSTATUS 2-1),0
2.) POKE &7867,XXX Frogramm wiederherstellen
3.) POKE &7868,XXX

~.) POKE &7899,XXX Variablen wiederherstellen
5.) POKE &789A,XXX

xxx - Diese Werte müssen Sie vorher mit PEEK »der
gleichen Adresse» bei dem editierbaren Prg.
abgefragt haben.

Sie müssen peinlichst genau auf die richtigen Spei-
cheradressen achten. Denn POKEn Sie einen falschen
Wert in eine der Speicheradressen, so kann dies zu
einem Rechnerabsturz führen. Da Sie dann ALL-RESET
dücken müssen, ist das Programm bzw .die Variablen
verloren. Also äußerste Uorsicht !!!

Do not sale !
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Progr;amm-RENEW

Im letztem Beispiel haben Sie gesehen wie man ein
Programm bzw. Uariablen die mit NEW oder NEW0 ge-
löscht wurden wieder editierbar machen kann. Da Sie
aber oftmals sicher nicht die entsprechenden Spel-
cheradressen notiert haben, wird Ihnen das nachfol-
gende Programm eine große Hilfe sein. Mit diesem
leistungsfähigen kleinem Maschinenprogramm sind Sie
in der Lage durch das Aufrufen der Speicheradresse
CCALL "Adresse») Programme, die versehentlich gelö-
scht wurden zurückzuholen. Außerdem können Sie Pro-
gramme sichtbar machen, die nicht einwandfrei von
der Kassette geladen wurden. Somit können Sie noch
einen großen Teil des Programmes retten.

MAPRo-RENEW im BASIC-Pro. ein~ebunden

10:" » CLEAR:REM MAPRO-RENEW
20:BEEP l:WAlT 0:PRINT "Speicheradresse":CURSOR 16:

INPUT A
30:POKE A,&A5,&78,&65,&08,&A5,&78,&66,&0A,&FD,&6A,

&FD,&5A,&~~,&~~,&05J&FD
~0:POKE A+&10,&CA,&B5,&0D,&F7,&9B,&0C,&B5,&FF,&lE,

&9~,&AE,&78,&67,&1~,&AE,&78
50:POKE A+&20,&68,&B5,&00,&2E,&9A
60:CLS:BEEP 1:WAIT 150:PRINT "aktivieren RENEW mit.

"
70:BEEP 3:WAIT:PRINT " ..CALL";A
80:END

Durch das BASIC-Programm wird das eigentliche RENEW
-Programm in den Speicher gePOKEt. Die Speicheradr-
esse ist frei wählbar. Denn das Programm ist voll-
kommen relokatibel. Bei einem SHARP pe 1500A bietet
sich die Adresse &7D00 an dort liegt nämlich der 1K
lange Speicher für Maschinenprogramme.

MAPRO-RENEW abspeichern

Nachdem das BASIe-Programm durchgelaufen ist, k~n-
nen Sie RENEWals Maschinenpogramm abspeichern.
A-Speicheradresse
CSAVE M "RENEW":A,A+~0,A Cmit Autostartl
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BEEF-Effekte

Der SHARP Fe 1500CA) bietet die Möglichkeit mit der
BASIe-Funktion BEEF diverse Töne von sich zu geben.

BEEP XXXXX,XXX,XXXXX

Töne max 65~35 I I
Tonhöhe max 255

Tondauer max 65279

Anzahl der

Werden die Werte für die einzelnen Paramter CTonan-
zahl,Tonhöhe,Tondauer) überschritten erscheint auf
dem DISFPLAY ERROR 19. Mit der Funktion BEEP kann
man einfach viele interessante Toneffekte erzielen.
Die nachfolgenden Beispielprogramme zeigen einige
davon.

Beispielprogramme zu BEEP

Geben Sie einfach nur einmal BEEP 1,10,30000 ENTER
in Ihren Rechner ein. Sie werden feststellen, daß
sich die Tonhöhe ändert obwohl diese mit 10 vorge-
wählt wurde.

10:FOR 1=1 TO 255 oder
20:BEEP 1,1,10
30:NEXT I
~0:END

10:FOR 1-1 TO 255 oder
20:FOKE# &F007,I
30:NEXT I
~0:POKE# &F007,0
50:END

10:FOR 1=255 TO 1 STEP-3
20:BEEP 1,1,10
30:NEXT I
~0:END

10:FOR 1=1 TO 255
20:POKE# &FA00,RND 255
30:NEXT I
'i:0:END

10:»A" CLEAR:BEEP ON:REM eHAOS-BEEP
20:RANDOM
30:FOR 1-1 To 1000
~0:FOR J~100 TO 105:BEEP l,J,10:NEXT J
50:BEEP l,RND 255,10
60:BEEP 1,150,10:BEEP 1,200,10
70:BEEP 1,RND 50,10:BEEP 1,15,10
80:NEXT I:END
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Musik in DATA-Zeilen abgespeichert

Wollen Sie zum Beispiel ein Musikstück auf Ihrem pe
1500CA) wiedergeben, so müssen Sie das Musikstück
in einzelne Noten zerlegen und dann diese wiederum
in verständliche Werte für die BEEP-Anweisung pro-
grammieren. Da ein Musikstück von einigen Sekunden
sich schon aus etlichen Daten-Werten zusammensetzt,
ist es ratsam diese gleich in das Programm mit ein-
zubauen. Es bietet sich die Möglichkeit mit DATA-
Zeilen regelrecht an.

Notenwerte für BEEP-Anweisung

Note X-Wert Y-Wert Note X-Wert Y-Wert

e1 135 227 e3 28 800
D1 118 2~8 D3 2~ 900
E1 10lf 272 E3 21 1000
Fl 97 297 F3 19 1100
G1 87 325 G3 16 1200
Al 77 356 A3 13 1300
H1 69 389 H3 11 1~00
e2 6~ ~26 e3 10 1600
D2 56 ~66
E2 50 510
F2 lf6 558
G2 lf0 610
A2 35 668
H2 30 730

Werte für BEEP 1,X,Y entsprechend einsetzen.

Notenwerte vom Notenblatt übertragen

Noten Notenblatt
e3

H2 A2 G2 F2 E2 D2 e2

Do not sale !
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Beisoielprogramm mit nATA-Musik-Zeilen

Nachdem Sie das Beispielprogramm in Ihren Rechner
eingegeben haben, können Sie das Prg. mit DEF B
oder RUN starten. Danach erscheint im LCD-DISPLAY
•• MUSIK •• CENTER). Drücken Sie nun die CENTER)-
Taste. Nun erscheint die Frage "Geschwindigkeit:".
Sie können jetzt die Abspielgeschwindigkeit Je nach
Geschmack frei wählen. Betätigen Sie bei der Frage
einfach nur CENTER), so wird das Musikstück in der
normalen Geschwindigkeit auf Ihrem SHARP pe 1500CA)
gespielt. Es handelt sich hierbei um das amerika-
nische Volkslied "When Saints go marching' In".

10:"B" CLEAR:PRINT" •• MUSIK •• CENTER)":WAIT 0:
REM DATA-MUSIK

20:BEEP l:PRINT "Geschwindigkeit: ":CURSOR 15: INPUT
GS

30:IF GS-0 LET GS-1.8
~0:BEEP l:WAIT 100:CLS:PRINT "When the ...":WAIT 0:

PRINT "..Saints go mBrching in .."
50:FOR 1-1 TO 3:RESTORE
60:"REAO" READ A,B
70:IF A-0 NEXT I:END
80:BEEP 1,A,B/GS
90:GOTO "READ"
100:DATA 135,227,10~,227,97,297,87,325
110:DATA 135,227,10~,227,S7,2S7,87,325
120:DATA 135,227,10~,227,97,297,87,325,10~,272,135,

227,10~,272,118,2~8
130:0ATA 118,2~8,10~,272,118,2~8,138,227,10~,272,

87,325
1~0:DATA 87,325,97,297,S7,297,10~,227,97,297,87,325

,10~,272
150:DATA 135,227,118,2~8,135,227,0,0

Pogrammiertechnik DATA-Zeilen

Bei dem Beispielprogramm läuft die Melodie bedingt
durch die FoR-NEXT-Schleife 3mal durch. Die Daten
werden durch READ A,B in die Uariablen A und B ein-
gelesen. Die Kennung 0,0 am Ende aller Daten wird
benötigt um die READ-Anweisung zu unterbrechen.

Do not sale !



-29-

Artikel-Prg. mit DATA-Zeilen

Das nachfolgende Programm kann je nach Speicheraus-
bau bis zu 500 Artikel mit Artikelnummer und dem
Bestand verarbeiten. Dabei sind die Daten im Prg.in
Form von DATA-2eilen integriert. Dies hat den Uor-
teil gegenüber Variablen, die von eassette geladen
werden müssen, daß man nur ein Programm benötigt.
Außerdem können die Daten durch eine Fehlbedienung
wie z.B. eLEAR nicht verlorengehen. Auch die Such-
routinen lassen sich sehr einfach gestalten und be-
anspruchen nur einen kleinen Speicherplatz.
Ein Nachteil eines Programmes mit Data-Zeilen liegt
im Ändern von Daten. Denn wollen Sie etwas auf den
neusten Stand bringen, muß der PRO-MODE angewählt
werden und die entsprechende DATA-Zeile neu progra-
mmiert werden.
Das nachfolgende Programm wurde ~ mit Labels wie
z.B. GOTO "LCD" programmiert. Alle Funktionen sind
übersichtlich in einem MENUE erfaßt. Sicher werden
Sie die ein oder andere, Idee zum Verwenden dieses
universellen Programmes finden. Das Programm kann
vielleicht als Schallplatten- oder Bücherarchiv mit
kleinen Änderungen seinen Dienst erfüllen. Ihrer
Fantasie sind fast keine Grenzen gesetzt.

Bedienuno Artikel-Programm

Der Start erfolgt mit DEF S oder RUN. Nun erscheint
das Hauptmenue mit den nachfolgenden Funktionen.

aRI: Wählen Sie diese Funktion aus wenn Sie einen
bestimmten Artikel suchen. Es erscheint die
Frage "Welcher Artikel 7". Geben Sie nun den
entsprechenden Artikel CENTER) ein. Bei "M"
CENTER) gelangen Sie zum MENUE zurück. Wurde
Ihre Artikeleingabe gefunden, so erscheint der
betreffende Artikel im DISPLAY anderfalls er-
schein sofort das Hauptmenue. Mit den CURSOR-
Tasten rechts/links C->/<-) erreichen Sie die
anderen Parameter Artikel-Nummer und Bestand.
Mit der "P»-Taste gelangen Sie zum Ausdruck-
Unterprogramm. Der augenblicklich angezeigte
Artikel wird auf dem Plotter ausgedruckt.
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Bedienung Artikel-Programm Fortsetzung

ART:Hat das Programm nach dem Ausdrucken einen wei-
teren Artikel mit dem gleichem SuchbegriFF auF-
gespürt, so erscheint dieser auF der Anzeige.
Anderenfalls wird zum Hauptmenue zurückgekehrt.
Wird jetzt der gefundene Begriff angezeigt und
Sie betätigen die ENTER-Taste wird die Liste
weiter durchgesucht. Dies ist sehr wichtig,
wenn Sie z.B. alle Artikel mit gleichem Bestand
anzeigen wollen. Editieren mit den links/rechts
eURSOR-Tasten. Mit der Taste "M" erreichen Sie
das Hauptmenue wieder.

~:In diesem Unterprogramm können Sie die Artikel-
Nr. eingeben und das Prg. findet den dazugehö-
Artikel sowie den Bestand. Weitere Funktionen
wie bei "ART".

~:Drücken Sie die RESERVE-Taste F3, so können Sie
die gesamte Liste nach einem bestimmten Bestand
durchsuchen. Editieren und die weitere Bedien-
ung wie bei "ART"

~:Haben Sie dieses Unter programm angewählt und
drücken bei der Frage "Liste ausdrucken CJ/N)7"
die "J"-Taste so wird die gesamte Liste auF dem
Plotter ausgedruckt. Wird die Frage mit der "N"
-Taste beantwortet kehrt das Programm zum Menue
zurück.

[BR:Mit dieser Anweisung kann die AusdruckFarbe Für
den Drucker festgelegt werden. Die Farbe errei-
chen Sie durch betätigen der entsprechenden RE-
SERVE-Taste F3-F6. Danach wird das Hauptmenue
wieder angewählt.

~:Mit der RESERVE-Taste FS beenden Sie das Prg.

Die einzelnen Unterprogramme ART/NR/BES/DRU/FAR/ENP
werden mit den entsprechenden RESERVE-Tasten fl-E6
aufgerufen. Pas Programm sollte nur mit der "END"-
fynktion beendet werden. Anderenfalls kann es zu
ProgrammstÖrungen kommen.
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Listing Artikel-Suchprogramm

10: "S":REM ARTIKE
L-PRG.

20:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:G[:URSOR
20: GPRINT I' 1C2
2495541221C"; :
PRlNT" ARTIK
EL-PRG."

30:WAIT 200:PRlNT
40:TEXT :CLEAR :

OlM A$(2)*20,B
$(0)*20,HH$(0)
*26

50: HH$(0)="101B14
155D7F501D0C04
040E04"

60: "MENUE " CLS :
RES TORE :WAlT
0: BEEP 1.: PRINT
" ART NR. BES
oRU FAR END"

70: "MENUE 1"A=ASC
INKEY$ -16

B0:0N AGOTO "ARTI
KEL ", "NUMMER",
"BESTAND", "DRU
CKER", "FARBE",
"ENDE"

90: GOTO "MENUEI"
10~r: "ART I KEL "WA I T

100:BEEP 1:CLS
: CURSOR '4:
PRINT "ARTIKEL
-SUCHPRG. ":
WAIT 0 ;

110:CLS :BEEP 1:
WAIT 0: PRINT "
Welcher Art:ke
I": CURSOR 16:
INPUT B$(0):IF
B$(0)="M"GOTO
"MENUE"

120: GOTO ';SUCH"

130: "NUMMERI' WAIT 1
00:BEEP l:CLS
:CURSOR 3:
PRINT "ARTIKEL
-Nr. -SUCHPRG."
: WAIT 0

140:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:PRINT "
Welche Artikel
-Nr. ": CURSOR 1
B: INPUT B$(0):
lF B$(0)="M"
GOTO "MENUE"

150:GOTO "SUCH"
160: "BESTAND"WAlT

100:BEEP 1:CLS
:CURSOR 5:
PRlNT "BESTAND
-SUCHPRG. " :
WAIT 0

170:CLS :BEEP 1:
WAIT 0: PRINT "
Welcher Besta.n
d ": CURSOR 16:
INPUT B$(0):IF
B$(0)="M"GOTO
"MENUE"

180: "SUCH"FOR 1=1
TO 500:READ A$
( 0 ), A$ (l ), A$ (2
)

190:IF A$(0)="0"
AND A$(1)="0"
BEEP 3:CLS :
WAIT 150:
CURSOR 3:PRINT
"Liste durchge
sucht !": GOTO
"MENUE"

200:IF A$(0)=B$(0)
BEEP 3:GOTO "L
CO"

210:IF A$(1)=B$(0)
BEEP 3: GOTO "L
C02"
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Listing Artikelsuchprogramm Fortsetzung Nr.l
220:1F A$(2)=B$(0) 420:IF A=8GOTO I'LC

BEEP 3:GOTO "L 02"
C04" 43.0: IF A=12GOTO "L

230: "NEXT"NEXT 1 CO"
240: "LCO"BEEP 1,50 44.0: IF A=13GOTO "N

, 10: WAIT .0: CLS EXT"
:PRINT "Art ike 450: IF A=8.0GOTO "P
1:";A$(0) RlNT"

250: "LC01"A=0: A= 460: IF A=.7.7GOTO 10M
ASC I NKEY$ ENUE I'

260: IF A=12GOTO "L 4.7.0: GOTO "LC05"
C02" 480: "PRINT''CLS :

270: I F A=8GOTO "LC WAlT 1.0.0: BEEP
04" ' 1: CURSOR 5:

280: IF A=13GOTO "N PRlNT "AUSoRUC
EXT" K-PRG. ": WAl T 0

250:IF A=80GOTO "P 450:CSIZE 2:COLOR
RINT" CC:LPRlNT "Art

3.00: IF A=7.7GOTO "M ike I: ":LPRlNT
ENUE" A$ (0)

310:GOTO "LC01" 50.0:LPRINT "Art ike
320: "LC02"BEEP 1,1 I-Nr.: ":LPRINT

.00, 10: CLS : A$ ( 1 )
PRINT "ARTIKEL 51.0:LPRINT "Besta.n
-Nr. : " ; A$ ( 1) d :": LPR 1NT A$

330: "LC03"A=0:A= (2)
ASC INKEY$ 52.0:LF 2:GOTO "NEX

340: IF A=8GOTO "LC T"

0" 53.0: "ORUCKER"CLS :
350: IF A=12GOTO "L WAIT 1.0.0: BEEP

C04" 1: CURSOR 3:
360: IF A=13GOTO "N PRINT "LISTE-A

EXT" USoRUCK-PRG. ":
3.70: IF A=80GOTO "P WAlT.0 .

RINT" 540:CLS :BEEP 1:
380:IF A=.7.7GOTO "M ' WAlT .0:PRINT"

ENUE" Liste a.usdruck
390: GOTO "LC03" en (J/N) 7"
oIJ00: "LCOolJ"BEEP 1,1 55.0: "oRUCKERl"A=

50, 10:CLS : ASC INKEY$
PRINT "BESTAND 56.0: IF A=.74GOTO "0
: " ; A$ (2) RUCKER2"

oIJl.0: "LC05"A=0:A= 5.7.0: IF A";'.78GOTO "M
ASC INKEY$ ENUE"
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Listing Artikel-Suchprogramm Fortsetzung 'Nr.2
580: GOTO "DRUCKER 1 .710: "ENDE''CLS : FOR

I' 1==140TO 20STEP
590: I' DRUCKER2" FOR -1: GCURSOR I;

I=lTO 500:READ WAIT 0:GPRINT
A$ ( 0 ), A$ ( 1), A$ HH$ ( 0 ) ; :
(2) GCURSOR U+13)

600: IF A$(0)="0" : PRINT I' (c) Hu
AND A$ (l )="0" b i So ft wa.re I'
BEEP 3:CLS : .720:BEEP 1,20,50:
WAlT 150:PRINT BEEP 1,1.0,40:
"L ist e k omp let NEXT 1
t a.usgedruckt I' .730: FOR 1==1 TO 15:
: GOTO "MENUE" BEEP 1, 1, 1.0:

61.0:LPRINT "Index- GCURSOR 39:
Nr. "; I WAIT l.0:PRINT

620:LPRINT "Art ike "C"; : GCURSOR 3
I : ":LPRINT A$ 9:PRINT I' ":
(0) NEXT 1

630:LPRINT "Art ike .740: END
I-Nr.:":LPRINT 750:REM SUEN NIMSG
A$(I)' ARN

640:LPRINT "Besta.n 760:REM FINKENRIED
d :": LPR 1 NT A$ 4d
(2) 770:REM 2000 NORDE

650:LF 2:NEXT 1: RSTEDT
GOTO IIMENUE" 10.0.0:REM OATA L)

660: "FARBE":CLS : ARTIKEL 2.)A
WAIT l.00:BEEP RTIKELNUMMER
l:CURSOR 5: 3.)BESTANO
PRINT "FARBEN- 1.0.01:DATA "KLEID"
WAEHL-PRG. " : , I' 123456789.0
WAIT .0 ", "10"

6.7.0:WAIT .0:CLS : l.0.02:DATA "HOSE",
BEEP I:PRINT I' "23456.789.01"-

"; CHR$ 8..7F; "F , I' 1.0"
ARBE";CHR$ &7F 1.0.03:DATA "HEMD",
;" SCH BLA GRU "3456789012"

ROT" , "20"
68.0: "FARBEl "CC=ASC 1.0.04: DATA "BLUSE"

INKEY$ -19 , "456.7890123
69.0: IF CC(4ANO CC> ", "3.0"

-!COLOR CC: 10.05:DATA "STR MP
GOTO "MENUE" FE", "5678901

.7.0.0:GOTO "FARBEli' 234", "40"
STATUS 1 - 2699 Bytes 150.0: DATA ".0", "0", 1'011
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Kassetten-Inhalt Programm

Dieses Programm nimmt Ihnen die Arbeit ab eine Prg-
Liste für jede Kassette zu erstellen. Das Programm
wird sinnvollerweise an den Anfang einer Programm-
kassette für den SHARP pe 1500CA) abgespeichert. Es
werden dann die jeweiligen Daten einer Programmka-
ssette hinter das eigentliche Programm geSAVEd. Das
Kassetten-Inhalt Programm kann max. 25 Eintragungen
erhalten. Zu einer Eintragung gehören Folgende Pa-
rameter: Zählwerstand Recorder Cz.B. 000-(10), Prg-
Name max. 16 Zeichen, Prg.-Länge und Prg.-Start Cz.
B. RUN oder DEF A). Außerdem besitzt das Programm
eine automatische Kennung von Warm- und Kaltstart.
Das heißt, jegliche Daten bleiben erhalten egal ob
Sie neue Eingaben gemacht haben oder die Liste von
der Kassette geladen wurde. Sie müssen das Programm
einFach nur mit DEF K starten. Die einzelnen Unter-
programme werden mit den RESERVE-Tasten F1-F6 aus-
gewählt.

Bedienung Kassetten-Inhalt Pcogramm

~:Sie können die eingetippte Liste aur Kassette
abspeichern. Sinnvollerweise werden die gesamt-
en Daten hinter dem eigentlichem Prg. postiert.
Nun erscheint die Frage "Recorder auF >REe< CJ/
N) 7" Wird die "N"-Taste betätigt, so wird das
MENUE aufgerufen. Beim Drücken der Taste-"J"
erscheint die Frage "Speichern als ...7" Es muß
jetzt der Listenname mit CENTER) als Abschluß
eingegeben werden. Jetzt werden die Daten auf
Kassette abgespeichert. Danach wird automatisch
zum MENUE zurückgegangen.

~:Laden einer Liste von Kassette. Funktionen wie
bei "CSA".

~:Eingeben einer neuen Programm-Daten-Liste. Zu-
erst wird der freie Spelcherplatz angezeigt. Es
erscheint nun die Prg.-Nr., die jetzt bearbei-
tet werden kann. Danach erFolgt die Eingabe der
Zählwerk-Nr. mit CENTER). Mit "M" CENTER) wird
das MENUE erreicht.
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Bedienung Kassetten-Inhalt Programm Fortsetzung

NEU:Alle weiteren Eingaben Prg.-Name/Prg.-Länge/Prg
-Start müssen mit CENTER) abgeschlossen werden.

ANZ:Mit dieser Funktion können Sie alle Daten auf
dem LCD-Diplay anzeigen oder auf dem Drucker in
Form einer Liste ausdrucken. Csiehe Beispiel)
Haben Sie die Taste-"l" für LeD betätigt, so
müssen Sie jetzt die Anzeigedauer für den Text
mit "S"/"L" wählen. Mit den eURSOR-Tasten hoch/
runter Cetwas länger festhalten) können Sie die
nächste Inhaltgruppe zur Anzeige bringen. Wird
die "M"-Taste etwas länger gedrückt, kehren Sie
zum MENUE zurück. Die Taste "2" für Plotter be-
wirkt das alle Daten auf dem Drucker geplottet
werden. Danach wird das Haupt-MENUE wieder auf-
gerufen.

LoE:ln diesem Unterprogramm werden alle Daten, die
sich zur Zeit im Rechner befinden unwiederruf-
lich gelöscht. Wenn Sie aber mit "N" antworten
auf die Frage "Daten loeschen CJ/N) 7" wird zum
MENUE gegangen.

END:Beenden Sie das Programm nur mit dieser Taste.
Anderenfalls kann es zu Störungen im Programm-
ablauf. kommen oder es werden bei dem Prg-Start
durch DEF Kalle Daten 'gelöscht.

==================

Beispielausdcuck der Kassetten-Inhalt-liste

Pr09rumm-Nr. 1
Zuehlw.Nr.000-010
Nume:TEST
Luenge:l.0 KB':Jte
Pr9.-Sturt:DEF A
==================
Pr09rumm-Nr. 2
Zuehlw.Nr.010-020
Na.me:TASTEN
La.enge:0.3 KB':Jte
Pr9.-Sta.rt:RUN
==================

Die Farbe des Au~druckes
ist frei wählbar. Wenn Sie
diesen' Ausdruck in Ihre Ka-
ssettenhülle einlegen, be-
halten Sie immer den opti-
malen Uberblick. 'Außerdem
können Sie die Liste jeder-
zeit vervollständigen. Ein-
fach Datei von Kassette la-
den und NEU wählen. Jetzt
die neuen Programme dazu-
eingeben. Nun eSA wählen.
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Listing Kassetten-Inhalt-P[ogramm
10: "K"TEXT : BEEP 140: "CSAUE2"BEEP 1

1:WAIT 150: :PRINT "Speich
PRI NT " "; CHR$ ern o. l s , .• I' :

&.7F;"» KASSET CURSOR 16:
TEN-INHALT «" INPUT A$
;CHR$ &.7F:WAIT 150:PRINT #A$;l,ZN
o $(*),PR$(*), PL

20:IF I>!2150TO "ME $(*),PS$(*)
NUE" 160: BEEP 3: GOTO "M

30: CLEAR : DIM ZN$ ENUE 11
(25)*7, PR$(25) 17121:"CLOAD"A$.="I':
,PL$(25)*4,PS$ BEEP I:WAIT 10
(25):1.=1 !2l:PRINT" ";

40: 11MENUE11CLS : CHR$ &.7F;" » L
WAIT !2l:BEEP 1: ISTE EINLADEN
PRINT I' CSA CL «";CHR$ &.7F:
o NEU ANZ LOE WAIT 0
END" 18!21:BEEP I:PRINT "

50: 10MENUEl,oA=ASC RECORDER au f )
INKEY$ -16 PLAY( (J/N)?"

60:0N AGOTO "CSAU 190: "CLOAOI "A=ASC
E", " CLOAD", " NE I NKEY$
U", "ANZEIGE", " 21210:IF A'=.74GOTO "C
LOESCHEN", ''END LOA02'o
E" 210: IF A=78GOTO "M

70: GOTO "MENUEI" ENUE"
80: ,oCSAUE"A$="": 220: GOTO "CLOA01"

BEEP 1: WAI T 10 23121:"CLOA02 '0BEEP 1
0:PRINT CHR$ &. :PRINT "Einlad
7F;"» LISTE A en von ••• ":
BSPEICHERN «" CURSOR 16:
;CHR$ &.7F:WAIT INPUT A$
121 240: INPUT #A$;!,ZN

9!21:BEEP I:PRINT I' $()i(), PR$(*), PL _
RECORDER auf ) $(~),PS$(*)
REC( (J/t'D7" 250: BEEP 3: GOTO "M

11210:"CSAUE I" A=ASC ENUE"
I NKEY$ ,260: "NEU"FOR 1'=1 TO

110: IF A.=74GOTO "C 25:SP=26-1
SAUE2" 27121:IF SP(=0BEEP 3

120: IF A=78GOTO "M : WAl T 15121:CLS
ENUE" :PRINT "Kein S

130:GOTO "CSAUE1" pe icherplatz m
ehr !!":GOTO "
MENUE"
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Listing Kassetten-Inhalt Frocramm Fortsetzung Nr.l
280:CLS :BEEP 1:

WAIT 100:PRINT
"Freier Speich
erplatz"jSP

290:BEEP l:WAIT 50
:PRINT "Ein9ab
e von Pr9.-Nr.
"j1:WAIT 0

300:BEEP l:PRINT "
Zaeh lwerk-Nr."
:CURSOR 13:
INPUT ZN$ Cl )

310: I F ZN$ ( I ) =" M"
LET ZN$(I)="":
GOTO "MENUE"

320:CLS :BEEP 1:
PRINT '·Pr9.-Na
me":CURSOR 10:
1NPUT PR$ Cl)

330:CLS :BEEP 1:
PRINT "'Pr9.-La
enge: KB':::jt
e": CURSOR 12:
INPUT PL$(l)

340:CLS :BEEP 1:
PRINT "Pr9.-St
art ": CURSOR 11
: INPUT PS$O)

350:NEXT I:GOTO "N
EU" ' ,

360: "ANZE I GE" CLS :
WAIT 100:BEEP
1: CURSOR 5:
PRINT CHR$ &7F
; "LISTE ANZEIG
EN";CHR$ &7F:
WAIT 0

370:BEEP 1:PRINT
CHR$ &7F;" M-ME
NUE" ; CHR$ &7F;
,. 1-LCO"; CHR$ &
7F; "2-PLOTTER"
iCHR$ &7F

380: "ANZE I GENI" A=
ASC INKEY$
WAIT 0

390: IF A=49GOTO "L
CDTEXT"

400: I F A=50GOTO "P
LOTTER"

410: IF A=77GOTO "M
ENUE"

420:GOTO "ANZEIGEN
I"

430: "LCDTEXT":WAIT
0:BEEP l:PRINT
"TEXT S)CHNELL
/UANGSAM 7"

440: "LCDTEXT l"WT=
ASC INKEY$

450:1F WT=83LET WT
=50: GOTO "LCD"

460:IF WT=76LET WT
=100: GOTO "LCD
"

470: GOTO "LCDTEXT 1
"

480: "LCD"J=l: CLS :
BEEP 1:WAlT 0:
CURSOR 2:PRINT
CHR$ &7F; "BE01
ENER-TASTEN" ;
CHR$ &7Fi:
GPRINT "103F7F
3F1000"

490:GCURSOR 120:
PRINT CHR$ &7F
;: GPRINT "047E
7F7E0400";:
PRINT CHR$ &7F
:WAIT 150:
PRINT

500: "LC01"WAIT WT:
BEEP 1,50, 10:
PRINT "ZAEHLWE
RK-NR. =)"; ZN$ (
J)

510: BEEP 1, 100, 10:
PRINT "PRG.-NA
ME=)"; PR$ (J)
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Listing Kassetten-Inhalt-Programm Fortsetzung Nr.2
520:BEEP 1,150,10: 670:IF PF<4ANO PF)

PRINT '·PRG.-LA -1COLOR PF:
ENGE=)"; PL$(]) GOTO "PLOTTER3
;" KB':jt e ,.

530: BEEP 1,200, 10:
PRINT "PRG.-ST
ART=)"; PS$(])

540: "LCD2"WAI T 0: A
=ASC INKEY$

550:IF A=11AND J)1
LET J=J-1:GOTO
"LCDl ,.

560:IF A=10ANO J<2
5LET J=J+l:
GOTO "LCD1"

570:IF A=77GOTO "M
ENUE"

580: GOTO "LCD 1"
590: "PLOTTER"CLS :

WAlT 100: BEEP
1: CURSOR 3:
PRINT CHR$ &7F
; "LISTE AUSORU
CKEN";CHR$ &7F

600: CLS : WAlT 0:
BEEP 1: PRINT ,.
Liste ausdruck
en (J/N) 7"

6Hl: "PLOTTER1 "A=
ASC INKEY$

620:IF A=74GOTO "P
LOTTERM"

630:IF A=78GOTO "M
ENUE"

640:GOTO "PLOTTERl,.
650:"PLOTTERM"BEEP

1:CLS :CURSOR
2:PRINT CHR$ &
7F; "FARBE";
CHR$ &7F; " SCH
BLA GRU ROT"

660: "PLOTTER2": PF=
ASC INKEY$ -19

STATUS 1 - 27S0 Bytes

"
680: GOTO "PLOTTER2,.
690: "PLOTTER3":

TEXT :CSIZE 2
700: LPRINT "*Kasse

t t en-l nh alt *" :
LF 1

710: LPRINT "======
============ I1

720:FOR L=lTO I-I
730:LPRINT "Progra

mm-Nr.";L
740:LPRINT "Zaeh Iw

• Nr. ,. ; ZN$ (L)
750:LPRINT "Name:"

;PR$(L)
760:LPRINT "Laenge

:";PL$(L);" KB
':jte ,.

770:LPRINT "Prg.-S
tart:";PS$(L)

780: LPR INT "======
============ I'

790:NEXT L:LF 2:
GOTO "MENUE"

800: ,.LOESCHEN,.BEEP
l:WAIT 0:PRINT
"Oaten loesche
n (]/N) 7"

8 i0: ,.LOESCHEN1" A=
ASC INKEY$

820:IF A=74LET 1=0
: GOTO "K"

830: IF A=78GOTO "M
ENUE"

840:GOTO "LOESCHEN1,. ' .

850: "ENOE"BEEP 3:
CLS : WAlT 150:
CURSOR 5:PRINT
CHR$ &7F; "PROG
RAMM-ENDE" ;
CHR$ &7F:END
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Uhrfunktion TIME

Der SHARP Fe 1500CA) hat durch die Funktion "TIME"
eine äußerst genaugehende Uhr mit Datum eingebaut.
Ruft man nun die Anweisung "TIME" auf, so wird man
feststellen, daß die Ausgabe der Zahlenreihe sehr
zu wünschen übrig läßt. Es ist daher ratsam ein kl-
eines BASle-Programm zu schreiben, welches die Uhr-
zeit in verständlicher Form wiedergibt.

Beispielprogramm kleine BASIe-Uhr

l:"A" ARUN:BEEP ON:T$-STR$ CTIME-1(000):REM BASIe-
UHR

2:WAIT 3.8:PRINT "Uhrzeit =» "+MID$ CT$,~,2)+":"+
MID$ CT$,6,2)+":"+RIGHT$ CT$,2)+" «-"

3:WAIT 21:PRINT:BEEP l,25,10:FRINT:BEEP 1,35,10
~:A=ASC INKEY$:IF A<>10 THEN "A"
5:END

Nachdem Sie das kurze BASle-Programm in Ihren SHARP
pe 1500CA) eingegeben haben, sollten Sie die TIME-
Funktion mit TIME~korrektes Datum und Zeit progra-
mmieren. Danach können Sie das BASle-Programm mit
RUN oder DEF A starten. Jedes Mal wenn Sie nun den
Rechner neu einschalten erscheint auf dem DISFLAY
"Uhrzeit =» 12:~5:50 «=". Da das Programm nur die
ersten 5 Zeilen belegt, können Sie wie bisher mit
dem Programmieren bei Zeile 10 beginnen. Das Uhren-
Programm verlassen Sie mit der CURSOR-Taste runter.

5chreibtischuhr

Das nachfolgende Programm macht aus dem pe 1500CA)
eine leistungsfähige Schreibtischuhr. Es werden das
Datum sowie der Wochentag angezeigt. Außerdem wird
die Uhr automatisch nach einer bestimmten Zeitraum
abgeschaltet um Strom zu sparen. Es besteht die Mö-
glichkeit, daß bei jeder vollen Stunde ein Erinner-
ungston ausgegeben wird. Die Uhrzeit und auch das
Datum lassen sich einfach durch eine Eingabeabfrage
ändern. Die Anzeige wurde so programmiert, daß kein
Flimmern zu sehen ist.
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Bedienung Schreibtischuhr

Das Programm wird mit DEF A, RUN oder automatisch
jeweils nach dem Einschalten des SHARP PC 1500CA)
gestartet., Es erscheint dann auf dem LCD-DISPLAY
die nachfolgende Anzeige

Hard-eopy Schre_i_btischuhr
I ~y DEG ~ JJ I
iiii 1); 11.7:'+:~7_:;54;;?,;.+:~
Datum BEEP-Anzeige Uhrzeit Anzeige Auto-POWER-OFF

Funktionen

Die einzelnen Funktionen wählen Sie durch das etwas
längere Drücken der entsprechende Taste während der
normalen Uhrenanzeige aus.

"S"-Taste:Wollen Sie die korrekte Uhrzeit und das
Datum einstellen, so betätigen Sie diese
Taste. Danach erscheint in der Anzeige
die Frage "Uhrzeit stellen 7" mit "N" ist
die normale Anzeige wieder hergestellt.
Nachdem Sie "J" niedergedrückt haben, er-
scheint "Std.: Min.: Sec.: ". Sie
müssen nun die jeweiligen Eingaben einge-
ben. (ENTER) Jetzt folgt noch das Datum.

"A"-Taste:Soll das Uhrenprogramm nach einer best-
immten Zeit den Rechner ausschalten, so
tippen Sie diese Taste an. Auf d~m SHARP
PC 1500CA) DISPLAY wird die Frage »Auto-
matik CJ/N) 7" darge~tellt. Bei "N" wird
,die Uhrenanzeige aufgerufen. "J" bewirkt,
daß jetzt nach der Länge, der Warteschl-
eife Auskunft eingeholt wird. Es dürfen
Werte zwischen 1 und 30 Minuten CENTER)
dafür benutzt werden. Als Kennung für die
Abschaltautomatik steht rechts im DISPLAY
der Buchstabe "A". Steht dort ein Stern,
so ist die Automatic nicht aktiviert.
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Bedienung Schreibtischuhr Fortsetzung

"A"-Taste:Hat sich der Rechner nach der bestimmten
Zeit selbständig abgeschaltet, so wird
nach dem Wiedereinschalten der Satz "Auto
Fower OFF! CENTER)" zu sehen sein. Somit
werden Sie informiert, daß 'sich der SHARF
Fe 1500CA) selbsttätig ausgechaltet hat.
Drücken Sie nun einfach die ENTER-Taste
und die normale Zeitanzeige erscheint.

"S"-Taste:Die Schreibtischuhr besitzt ein Stunden-
signal als Erinnerung. Wenn neben dem Da-
tum ein "S" angezeigt wird, so ist dieses
aktiviert. Sei einem Stern nicht.

"*"-Taste:Die CURSOR-Taste für die Abwärtsbewegung
beendet das Schreibtischuhr-Frogramm.

Weitere Hinweise

Sie sollten darauf achten, daß jeweils bei den Ein-
gaben auch alle voranstehenden Nullen miteingegeben
werden müssen. z.B. Std.:01 Min.:05 Sec.:00 entspr-
ich 01:05:00 Uhr. Die Jahreszahl steht in der Zeile
70 und muß beim Jah~eswechsel manuell angepaßt wer-
den.

listina Schreibtischuhr;

10: "A"ARUN :CLEAR
:Tl=TIME :BEEP
OFF :LOCK :REM
SCHREIBTISCH-U
HR

20:0IM WT$(})*2:W
T$(l)="MO":WT$
(2 )="01"; WT$(3
)="MI": WT$(4)=
"00": WT$(5)="F
R"

30: BE$="*": AT$="*
"

40: "UHR"WT$(6)="S
A": WT$(})="SO"

50:T2=TIME
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Listing Schreibtischuhr Fortsetzung Nr.l

R"

170:ZZ$=CHR$ &7F+
MIO$ (TT$,5,2)
+": "+MIO$ (TT$
,7,2)+": "+
R IGHT$ OT$, 2)
+CHR$ &7F+AT$+
CHR$ &7F

180:UT$=MIO$ (ZZ$,
3, 5)

190:A=ASC INKEY$
200:IF A=10GOTO "E

NOE"
210: IF A=66GOTO "B

ON"
220: IF A=83GOTO "S

TELLEN"
230:IF A=65GOTO "W

ARTEN"
240: GOTO "UHR"
250: "STELLEN"CLS :

BEEP 1:WAIT 0:
PRINT "Uhrzeit

stellen (J/N)
7"

260: "STELLENI "A=
ASC INKEY$

270: IF A=74GOTO "S
T2"

280: IF A=78GOTO "U
HR"

290: GOTO "STELLEN1

60:IF WS=74ANO T2
-Tl>WTPRINT "A
uto Power OFF
! (ENTER)":
CALL &E33F:
WAIT 0: Tl=TIME
:T2=0: GOTO "UH

70:JR$="86": REM J
AHRESOATUM

80:TT=TIME *10~4:
TT$=STR$ TT:IF
LEN TT$(10LET
TT$="0"+TT$

90:JJ=UAL LEFT$ (
TT$,2):00=JJ

100:00$=CHR$ &7F+
MIO$ OT$, 3,2)
+". "+LEFT$ (TT
$,2 )+". "+JR$+
CHR$ &7F+BE$+
CHR$ &7F

110:NN=UAL MIO$ (T
T$,3, 2)

120:WAIT 3.8:00=JJ
:PP=UAL JR$+19
00:00=00+13:IF
OO>15LET 00=00
-12:PP=PP:+1

130:UU=INT (1461*(
PP-1)/4)+INT (
153*00/5)+NN-6
21050: II;:::UU-
INT (UU// H7+ 1

140:ZZ$=ZZ$+CHR$ &
7F

150:PRINT OO$+WT$(
11)+ZZ$

160:1F UAL MI0$ (T
T$,7,2)=59ANO
UAL R IGHT$ <TT
s, 2) )=56GOTO ,.
TON"

"
300: "ST2":BEEP 1:

WAlT 0:PRINT
CHR$ &7F;"Std.

I' ; CHR$ &7F;
"Min.: ";CHR$
&7F; "Se c .: ";
CHR$ &7F;CHR$
&7F

310: "ST"BEEP 1:
CURSOR 6',INPUT
ST$ ,
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kisting Sch[eibtischuhr fortsetzung Nc.2

330: "MIN"BEEP 1:
CURSOR 14:
INPUT MI$

340:MI=UAL MI$:IF
MI<00R MI)59
BEEP 3: GOTO "M

320:ST=UAL ST$: IF 440: "WARTEN"CLS :
ST>230R ST<0 BEEP l:WAIT 0:
BEEP 3:GOTO "S PRINT "AutomClt

;k (J/N) 7"
450: "WRT"WS=ASC

INKEY$ ,
460:IF WS=74LET AT

$="A": GOTO "WR
T 1"

470:IF WS=78LET AT
$="*": GOTO "UH
R"

T"

I"
350: "SEC"BEEP 1:

CURSOR 22:
INPUT SE$

360:SE=UAL SE$:IF
SE<00R SE>59
BEEP 3:GOTO lOS
EC"

370:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:CURSOR
3:PRINT CHR$ &.
7F; "TClg: ";
CHR$ &.7F;"rlonu
t : ,.;CHR$ &.7F
;CHR$ &.7F

380: "TAG"8EEP 1:
CURSOR 8: INPUT
TA$

390:TA=UAL TA$:lF
TA>310R TA<l
BEEP 3:GOTO ,oT
AG"

400: "MONAT"8EEP 1:
CURSOR 17:
INPUT MO$

410:MO=UAL MO$:IF
MO>120R MO<l

, BEEP 3: GOTO "M
ONAT"

420:TIME =UAL (MO$
+TA$+ST$+". "+M
I$+SE$)

430:CLS :T1=TIME
'GOTO "UHR"

480: GOTO "WRT'~
490: "WRT1''CLS :

WAIT 0:8EEP 1:
PRINT "Lo.ens e
l-Jo.r-t e s ch l e i f e "

500: "WRT2"CURSOR 2
l:INPUT WT:WT=
WT/100:IF 'WT<0
,010R WT>0.3
BEEP 3: GOTO "W
RT2"

510:T2=TIME :CLS :
GOTO "UHR,I

520: "TON"WAI T 0:
8EEP 3,150,250'
:8EEP 1,255,35
0: GOTO "UHR"

530: "BON" 8EEP :1:
WAIT 0:PRINT ,.
8EEP E)jn~A)us,

?"
540: "80NI"A=ASC

INKEY$ ,
550:IF A=698EffP ON

:8E$="8": GOTO
"UHR"

560:1F A=658EEP
OFF :8E$="*":
GOTO "UHR"

570: GOTO "80NI"
580: "ENDE"ENO

STATUS 1
1891

Do not sale !



TOKEN-Umwandlung

Um Programme auszutesten, sucht man ortmmals nach
geeigneten Möglichkeiten. Sicher haben Sie manchmal
versucht einem Fehler aur die Spur zu kommen indem
Sie Einfach die PRINT- in eine LPRINT-Anweisung um-
gewandelt haben. Denn so ist es zum Beispiel nicht
schwierig diverse Uariablen und Progammschritte zu
überwachen. In dem nachfolgendem Beispielprogramm
"TOKEN-Umwandlung" wird aus dem PRINT- ein LPRINT-
Befehl oder umgekehrt gemacht.

Bedienung TOKEN-Umwandlung

Haben Sie das Listing abgetippt , so überprüren Sie
bitte mit STATUS 1 die Länge des Prg. C ~21 Byte)
Nachdem Sie das Programm mit eSAUE "TOKEN" aur eine
Kassette abgespeichert haben, können Sie nun das
Programm in Ihren Rechner einladen, das umgewandelt
werden soll. Jetzt folgt das OazuMERGEn des TOKEN-
Programmes.

DEF Z:Es wird aus der FRINT- eine LPRINT-Anweisung
gemacht.

DEF X:Der LPRINT-Befehl wird in PRINT umgewandelt.

Wenn Sie das zu umgewandelte Programm editieren mö-
chten, so starten Sie das Programm einfach und un-
terbrechen es mit der ON/BREAK-Taste. Danach geben
Sie POKE &7869,PEEK &789E,PEEK &789F ein und es ist
möglich das Programm zu verändern.

Programm-Listing TOKEN-Umwandlung

65000:"Z" WAIT 0:BEEP l:PRINT "PRINT->LPRINT Aende-
rung":REM TOKENUMWANDLLUNG

650i0:FOR I-CCCPEEK &7865)-256)+CPEEK &7866)) TO CC
CCPEEK &7867)-256)+CFEEK &7868))-~21)

65020:IF PEEK I-&F0 AND PEEK CI+1)-&97 THEN POKE I,
~,&B9

65030:NEXT I
650~0:BEEF 3:WAIT:PRINT "PRINT->LPRINT abgeaendert"

:END
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Programm-Listing TOKEN-Umwandlung Fortsetzung

65050:"X" WArT 0:BEEP l:PRINT "LPRINT->PRINT Aende-
rung"

65060:FOR I-CCCFEEK &7865)-256)+CFEEK &7866)) TO CC
CCPEEK &7867)-256)+CPEEK &7868))-~21)

65070:IF FEEK I=&F0 AND FEEK CI+1)-&BS THEN FOKE I,
&F0,&S7

65080:NEXT I
65090:BEEP 3:WAIT:PRINT "LPRINT->FRINT abgeaendert"

:END

Weitere Erklärungen

In den Zeilen 65020 und 65070 findet die Umwandlung
von PRINT nach LPRINT oder umgekehrt statt. Jede
BASIC-Anweisung vom SHARP pe 1500CA) wird in soge-
nannte TOKEN dargestellt. Die TOKEN bestehen immer
aus zwei Werten. PRINT hat den TOKEN &F0,&S7 und
LPRINT=&F0,&B7. Alle weiteren TOKEN fÜL die anderen
BASIC-Schlüsselworten finden Sie in der Tabelle zu-
sammengefaßt.

SHARE PC 1500(A) und eE 150 TOKEN-Tabelle

BASle-Wort
ABS
ACS
AND
AREAD
ARUN
ASC
ASN
ATN
BEEP
eALL
CHAIN
CHR$
eLEAR
CLOAD
CLS
COLOR
eONT
COS

Hexadezimal-eodes
&F1,&70
&F1,&7~
&F1,&50
&F1,&80
&F1,&81
&F1,&60
&Fl,&73
&F1,&75
&F1,&82
&F1,&8A
&F0,&B2
&F1,&63
&Fl,&87
&F0,&89
&F0,&88
&F0,&B5
&F1,&83
&F1,&7E

dezimal-eodes
2~1,112
21f1,116
2~1,080
2~1,128
2~1, 129
21f1,096
2~1,115
2~1,117
2~1,130
2~1,138
2~0,178
2~1,099
2~l,135
2~0,137
2~0,136
2~0 ,181
2~1,131
2~1, 126
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SHARP pe 1500CA) und eE 150 TOKEN-Tabelle
Fortsetzung Nr.l

BASIC-Wort
eSAVE
CSIZE
DATA
DEG
DEGREE
DIM
DMS
END
ERROR
EXP
FOR
GeURSOR
GLCURSOR -
GOSUB
GOTO
GRAD
GRAPH
IF
INKEY$
INPUT
INT
LeURSOR
LEFT$
LEN
LET
LF
LINE
LIST
LLIsT
LN
LOCK
LOG
LPRINT
MEM
MERGE
MID$
NEW
NEXT
NOT
OFF

Hexadezimal-Codes
&F0,&95
&E6,&80
&F1,&8D
&F1,&65
&F1,&80
&F1,&8B
&F1,&66
&F1,&8E
&F1,&B~
&F1,&78
&F1,&A5
&F0,&93
&E6,&82
&F1,&9~
&F1,&92
&F1,&86
&E6,&81
&F1,&96
&F1,&5C
&F0,&91
&F1,&71
&E6,&83
&Fl,&7A
&F1,&6Y:
&F1,&98
&F0,&B6
&F0,&B7
&F0,&90
&F0,&B8
&F1,&76
&Fl,&B5
&Fl,&77
&F0,&B9
&F1,&58
&F0,&8F
&F1,&7B
&F1,&9B
&F1,&9A
&F1,&6D
&F1,&9E

dezimal-eodes
2~0,1~9
230,128
2~1,1~1
2~1,101
2Y:1,128
2~1,139
2Y:1,102
2Y:l,1~2
2~1,180
2Y:l,120
2~1,165
2~0,1~7
230,130
2~1,1~8
2Y:1,PiS
2~1,13Y:
230,129
2Y:1,150
2~1,092
230,1~5
2Y:1,113
230,131
2~1, 122
2~1, 100
2~1, 152
2~0, 182
2~0,183
2~0,1~~
2Y:0,18~
2~1,118
2Y:l,181
2~1,119
2~0, 185
2~1,088
2~0,1~3
2~1,123
2Y:l,155
2~1,15~
2~1, 109
2Y:1,158
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SHARP Fe 1500CA) und eE 150 IOKEN-Tabelle
Fortsetzung Nr.2

BASle-Wort
ON
OFN
OR
PAUSE
PEEK
PEEK#
PI
POINT
POKE
POKE#
PRINT
RADIAN
RANDOM
READ
REM
RESTORE
RETURN
RIGHT$
RLINE
RMT
RND
ROTATE
RUN
SGN
SIN
SORGN
SQR
STATUS
STEP
sTOP
STR$
TAB
TAN
TEST
TEXT
THEN
TIME
TO
TROFF
TRON

Hexadezimal-eodss
&Fl,&9C
&F1,&9D
&F1,&51
sr i ,&A2
&Fl,&6F
&F1,&6E
&F1,&5D
&F1,&68
&F1,&A1
&F1,&A0
&F0,&97
&F1,&AA
&Fl,&A8
&F1,&A6
&F1,&AB
&F1,&A7
&F1,&99
&F1,&72
&F0,&BA
&E7,&A9
&F1,&7e
&E6,&85
&Fl,&A~
&Fl,&79
&F1,&7D
&E6,&8~
&F1,&6B
&F1,&67
&F1,&AD
&F1,&AC
&F1,&61
&F0,&BB
&Fl,&7F
&F0,&BC
&E6,&86
&F1,&AE
&F1,&SB
&Fl,&B1
&F1,&B0
&Fl,&AF

dezimal-eodss
2~1, 156
2~1,157
2~1,081
2~1,162
2~1,111
2~1,110
2~1,093
2Lf1,10~
2~1, 161
2~1, 160
2~0,151
2~1,170
2~l, 168
2~1,166
2~1,171
2~1,167
e-n , 153
2~1,11~
2~0, 186
231,169
2~l, 12Lf
230,133
2~1, 16lf
2~1,121
2~1,125
230,132
2~1,107
2~1, 103
2~1, 173
2~1,172
2~1,0S7
2~0,187
2~1,127
2Lf0,188
230, 13~
2~1,17~
2~l,091
2~l,177
2~1, 176
2~l,17S
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SHARP pe 1500CA) und eE 150 TOKEN-Tabelle
Fortsetzung Nr.3

BASle-Wort
UNLOeK
USING
VAL
WAIT

Hexadezimal-eodes
&F1,&BS
&F0,&85
&F1,&62
&F1,&B3

dezimal-eodes
2~1, 182
2'1:O,133
2'1:1,098
2'1:1,179

Anwendung der TOKEN-Tabelle

Mit dieser TOKEN-Tabelle sind Sie nun in der Lage
alle nur möglichen Befehle in andere umzuwandeln.
Als Ausgangspunkt können Sie das TOKEN-Umwandlungs-
programm sehen. Wollen Sie z.B. alle REM-Zeilen des
Programmes mit anzeigen lassen, so müssen bei dem
Umwandlungsprogramm folgende Anderungen vorgenommen
werden.

2eile 65000: ...."REM->FRINT Aenderung" ....

Zeile 65020:IF PEEK I-&F1 AND PEEK CI+1)-&AB THEN
POKE 1,&F0,&97

Zeile S50~0: ...."REM->PRINT abgeaendert" ....

Zeile S5050: ...."PRINT->REM Aenderung" ....

Zeile 65070:IF FEEK I-&F0 AND PEEK (1+1)-&97 THEN
POKE I,&F1,&AB

Zeile 65090: ...."PRINT->REM abgeaendert" ....

Bei DEF Z wird nun die REM-Funktion in PRINT umge-
POKEt. DEF X stellt die ursprüngliche Form wieder
her.
Natürlich kann man diese TOKEN-Umwandlung auch in
eigene Programme einbauen. z.B. wäre es denkbar ein
Programm zu entwerfen, das immer dann wenn der Dru-
cker angeschlossen ist alle Daten dort ausgibt. Ist
der SHARP pe 1500CA) nur alleine in Betrieb, kommt
die Ausgabe direkt über die Anzeige. Csiehe TOKEN-
Beispiel-Programm)
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SHARP pe 1500CA) Intern

In der nachfolgenden Liste finden Sie eine Auswahl
von RAM- und ROM-Adressen, die oftmals benötigt
werden. Da es für den SHARP pe 1500CA) verschiedene
Speichererweiterungen gibt, unterliegen die im RAM-
Bereich vorhandenen Adressen gewissen ~nderungen.

SHARP pe 1500CA) Adressen ohne speicherecweiterung
RAM-Speichec

RAM-Speicher-Anfang
RCL-Speicher 1.Ebene
ReL-Speicher 2.Ebene
RCL-Speicher 3.Ebene
RESERVE-Tastenbelegung
Anfang RAM-Speicher CNEW 0)
Ende RAM-Speicher pe 1500
Ende RAM-Speicher PC 1500A
MAPRO-Speicher ~ SHARP pe 1500A

...&~000
- &~008
- &~022
- &~03e

&~056
...&~0C5
...&~7FF
...&57FF

&7C01 - &7FFF

SHARP pe 1500CA) ROM-Adressen

Anfang SYSTEM-RAM mit Anzeigepuffer - &7000
DISPLAy-eHIPS Nr.I und 111 ~ &7600 - &76~F
Standartvariablen E$-O$ je 16 Byte - &7650 - &76FF
DISPLAY-CHIPS NR.II und IV ~ &7700 - &77~F
Standartvariablen P$-Z$ je 16 Byte - &7750 - &77FF
Maschinensprache-Stack - &7800 - &78~F
Abfrage der Tastatur - &785B - &785e
zweiten Zeichensatz aktivieren - &7850
RESERVE-Speicher Startadresse - &7863
Anfangsadresse des BASIC-SpeicherS - &7865 - &7866
Endadresse+1 des BASIe-Speichers - &7867 - &7868
Anfangsadresse von MERGE-Programm = &7869 - &786A
TRON""&60/TROFF-&00 - &7880
BASIC-Stack FOR-NEXT-Schleifen - &7890
BASIC-Stack GOSUB - &7891
zuletzt definierte 2usatzvariable = &7899 - &789A
letzte aufgetretene ERROR-Nummer - &78BB
Nr. der gerade bearbeiteten Zeile = &789C - &789D
Anfangsadresse des aktuellen Prg. ~ &789E - &789F
unterstes freies Byte im BASle-RAM ...&78A2 - &78A3
Zeilennummer wo letztes ERROR war - &78B~ - &7885
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SHARP pe 1500CA) ROM-Adressen Fortsetzung Nr.1

Standartvariable A$-D$ je
Standartvariable A-Z je 8
TastaturabfrBge aktiv bei
GLeURSOR X-Koordinate
GLCURSOR Y-Koordinate

16 Byte
Byte
&55

Y-Koordinate des Druckkopfes CLF)
X-Koordinate des Druckkopfes
Druckermodus TEXT-&00/GRAPH-&FF
AKKU-Aufladung gut-&00/ungenügend=&FF
ROTATE-Funktion C0,1,2,3)
COLOR-Funktion C0,1,2,3)
CSIZE-Funktion C0-255)
Funktion LOeK~&00/UNLOCK-&FF
BASIC-Stack RETURN/GOSUB/FOR/NEXT
Editier- und 80 Zeichenpuffer

ROM-Bereiche

ROM-Modul eE 158/RS-232/eentronic
ROM-Modul CE 150/Druckerinterface
BASIC-ROM-Modul PC 1500CA)

""'&78C0 - &78FF
&7900 - &7geF

&7SD~
&79E0 - &7SE1

- &79E2 - &79E3
= &79E~ - &79E5

""&7SE6
..,&79F0
= &79F1

&79F2
= &79F3

&79Flf
= &79FF

= &7A38 - &7AFF
- &7BB0 - &7BFF

z: &8000 - &SFFF
..&A000 - &BFFF
= &C000 - &FFFF

Beispielanwendungen der Adressen-Tabelle

Die Adressentabelle gibt Ihnen nun einen Einblick
in das ROM-Modul des SHARP PC 1500CA) und eE 150.
Sie können nun mit PEEK &XXXX CXXXX = entsprechende
Adresse) die einzelnen Werte abfragen und das Pro-
gramm so verzweigen, daß es nicht zu einer Fehler-
meldung kommt.

Beispielprogramm AKKU-ladung Überprüfen

Manchmal ist es sinnvoll die aktuelle AKKU-Ladung
vor einem Ausdruck mit dem CE 150 zu prüfen. Denn
wird während der DruckBusgabe ERROR 80 angezeigt,
kann die Folge sein, daß wichtige Daten dadurch ge-
löscht werden.

10:IF PEEK &79F1-&FF WAIT:BEEP 3:PRINT "AKKUs auf-
laden!! !":END:REM AKKUs pruefen

20:IF PEEK &79Fl-&00 WAIT:PRINT "AKKUS gut!! ":END
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Tips und Tricks mit der Adressen-Tabelle

Die normale eSIZE-Anweisung reicht von 1 bis S. Da
Sie aber jetzt die Speicherstelle &7SF~ kennen, ist
es ein leichtes den Bereich nach oben zu erweitern.

Beispielprogramm eSI?E

10:"C" CLEAR:REM eSIZE-DEMO
20:"EIN" eLS:BEEP l:WAIT 0:FRINT "eSIZE Cl-35)"
30:CURSOR 13: INPUT es
~0:IF eS<l OR eS>35 BEEP 3:WAIT 100:eLS:PRINT "FAL-

SCHE EINGABE!! ":WAIT 0:GOTO "EIN"
50:eLS:PRINT "SHARP in eSIZE"jeS
60:TEXT:CSI2E 2:LPRINT "CSI2E"jeS
70:GRAPH:ROTATE 1
80:POKE &79F~,CS:REM SCHRIFTGROESSE AKTIUIEREN
90:LPRINT "SHARP"
100:TEXT:END

LINEfEED beliebig

Sie sind sicher schon einmal auf die Fehlermeldung
ERROR 71 gestoßen. Das Papier der Druckers läßt si-
ch nicht weiter einziehen. Es liegt an den Adressen
&79E~/&79E5 in denen die absolute V-Koordinate für
den Druckkopf festgehalten wird. Setzt man nun aber
die beiden Adressen wieder mit POKE &79E~,0,0 oder
POKE &79E~,0/POKE &79E5,0 auf Null, so wird keine
ERROR 71 Meldung ausgegeben.

Beispielprogramm LINEFEED beliebig

10:"L" BEEP 3:WAIT 100:PRINT "LINEFEED 2.C-2~)"
20:fOR 1=1 TO 2
30:POKE &79E~,0,0:REM LINEFEED ?URUECKsETZEN
~0:TEXT:LF -2~
50:NEXT I
60:POKE &79E~,0,0:END

Wollen Sie die Funktion mit dem beliebigen LINEFEED
in Ihr eigenes Programm einbauen, so müssen Sie da-
rauf achten, daß vorher TEXT ausgeführt wird.
z.B. 100:"LF" TEXT:POKE &79Ej.0.0:RETURN
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RESERVE-Speicher als BASIe-Progcamm-Speiche~

In den Adressen &7865/&7866 steht der Pointer für
den Prg-Anfang des BASIC-Programm-Speichers. Wenn
Sie NEW 0 eingegeben haben, so ist das 'LOW-Byte des
Pointers immer auf 197-&C5 CPEEK &78S6). Sie wollen
nun aber den RESERUE-Speicher als BASIC-Speicher
zusätzlich benutzen, denn Ihnen fehlt das berühmte
eine Byte Speicherplatz. Folgende Eingaben müssen
Sie tätigen damit Sie 197 Byte mehr Speicherplatz
erhalten.

1.) NEW 0 oder ggf. 15 Sekunden lang ALL RE SET und
ON-Taste zusammen drücken

2.) POKE &7866,0 CENTER)
3.) NEW

Der Nachteil dieser Prozedur besteht darin, daß Sie
nun keinen RESERUE-Speicher mehr haben. Bei NEW 0
ist der alte Zustand wieder hergestellt.

Paßwort-Programm

Das nachfolgende Programm gibt Ihnen die Möglich-
keit Ihren SHARP PC 1500CA) vor dem unbefugten Be-
nutzen zu sperren. Dazu geben Sie Ihr persönliches
Paßwort in Zeile 100 ein. Es darf aus maximal 16-
Zeichen bestehen. Sie dürfen nur große Buchstaben
und Zahlen verwenden. Außerdem dürfen keine Sonder-
oder Leerzeichen im Paßwort vorhanden sein. Nachdem
das Programm gestartet wurde müssen Sie sich genau
an die nachfolgenden Eingaberegeln halten.

1.) Tasten Sie Ihr persönliches Paßwort ein.
2.) Wollen Sie nun den Vergleich einleiten, 90 drü-

cken Sie die Cl-Taste.
3.) Haben Sie eine falsche Eingabe gemacht, wird

auf der Anzeige ERROR 1 ausgegeben. Die ~
Taste löscht das DISPLAY.

~.) Sie können nun eine neue Eingabe tätigen.

Sie kommen aus dem Programm ~ mit richtigem Paß-
wort herraus. Mit POKEt &F00D,&80 wurde die ON-/
BREAK-Taste außer Betrieb gesetzt.

Do not sale !



-53-

Listing Faßwort-Programm

10:ARUN:POKE# &F00D,&80:WAIT 0:REM FASSWORT
20:PW$-"":LoeK:PRINT ">"
30:"EIN1" A$=INKEY$:A""'AseA$:IF A-0 GOTO "EIN1"
~0:IF A=15 eALL &eD71:REM AUSSCHALTEN
50:IF A=2~ GOTO "UERGLEleH"
60:IF A<~0 PRINT "ERROR l":GDTO "EIN1"
70:PW$=PW$+A$:FRINT PW$
80:"EIN2" A$=INKEY$:A=Ase A$:IF A-0 GOTO "EIN2"
90:GOTO "EIN1"
100:"VERGLEleH" IF PW$<>"PASSWORT" LET FW$="":PRINT

">":GOTO "EIN1"
110:POKE# &F00D,0:END

Listschutz für BASle-Programme

Mit den nachfolgenden Anweisungen können Sie ein
BASIC-Programm so verändern, daß es sich nicht mehr
LISTen läßt. ,Der Start des Programmes muß über die
Funktion "DEF" CA,B, .."') erfolgen. Außerdem müssen
Sie den STATUS 1-Wert vor dem Anwenden des Listsch-
utzes notieren. Dieser Wert wird nämlich später zum
Abspeichern des nicht LISTbaren Programmes für die
Adressen benötigt. Sie sollten, bevor Sie ein Fro-
gramm mit Listschutz versehen, das Orgipalprogramm
auf einer Kassette sichern. Denn Eingabefehler beim
Listschutz führen zum Programmverlyst.

Bedienung Listschutz BASIe-Programm

1.) Orginal-BASIC-Programm auf Kassette sichern
2.) STATUS 1 des BASle-Programmes notieren
3.) A ~ STATUS 2 - STATUS 1 CENTER)
~.) A - A/256 CENTER)
5.) POKE &7867,A,25S-CA-INT A) CENTER)

Haben Sie die Eingabefolge korrekt durchgeführt, so
können Sie das BASIC-Programm immer noch mit "DEF"
und Kennbuchstabe starten. Andere Uersuche sind zum
Scheitern verurteilt. Wollen Sie nun das Programm
editieren, so stellen Sie fest, daß keine Programm-
zeilen vorhanden sind. Neue Programmzeilen übersch-
reiben das geschützte Programm einfach.
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Geschützte Programme abspeichern

Nachdem Sie jetzt den Listschutz ausgiebig getestet
haben, werden Sie sicher fragen wie man ein solches
Programm abspeichern kann 7 Die Abspeicherung muß
jetzt als Maschinenprogramm gemacht werden.

CSAVE M "Programmname";STATUS 2,STATUS 2+XXXXX
XXXXX=beim Orginalprogramm notierter Speicherplatz

Geschützte Programme einladen

Das Einladen geschied auch wieder als Maschinenpro-
gramm. Es muß unbedingt darauf geachtet werden, daß
geschützte Programme ~ an der vorher abgespeich-
erten Stelle lauffähig sind.
Sie können zum Beispiel ein geschütztes Programm,
das mit CSAVE M"TEST";&~0C5,&~0C5+100 mit einem PC
1500CA) ohne Speicherweiterung abgespeichert wurde
nicht einfach in einen SHARP pe 1500CA) mit CE 161
einladen und starten. Der Start mit "DEF" CA,B, ...)
würde mit einem ERROR 11 quittiert. Wollen Sie das
Programm jedoch trotzdem zum Laufen bringen, bedarf
es einer kleinen Speicherkorrektur mit NEW XXXXX im
PRD-MODE beim Rechner.

Anweisung geschützte Programme einladen bei
verschiedenen Speichererweiterungen

1.) Speicheradresse des Programmes bekannt 7
2.) Länge des Programmes bekannt 7
3.) Speicheradresse bis Speicheradress+Länge Spei-

cherplatz vorhanden ?
~.) im PRO-MODE NEW CSpeicheradresse) CENTER)
5.) CLOAD M"Programmname" laden dann Start DEF A ...

Haben Sie bei den ersten drei Fragen nicht die ein-
wandfrei richtigen Adressen, stehen die Aussichten
für ein funktionstüchtiges Programm sehr gering.

Anweisung geschützte Programme einladen bei
gleichen Speichererweiterungen

CLOAD M"Programmname" oder eLOAp M"" Start DEF A .. r
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NEW-Anweisung programmgesteuert

Es gibt eine Möglichkeit den Befehl NEW programmge-
steuert ausführen zu lassen. Das ist dann ratsam
wenn ein Programm seine Arbeit erledigt hat und es
nicht weiter benötigt wird. Haben Sie sich zum Bei-
spiele einige Maschinensprachutilities zurechtge-
macht, die Sie immer in Ihrem Rechner nutzen,CSuper
-Tape, MAPRO-Renumber u.s.w.) so kann man dafür ein
kleines BASIC-Programm schreiben. Dieses Programm
übernimmt nun die Aufgabe, als Steuerung des Lade-
vorganges. Nachdem es fertig ist, löscht es sich
selbständig aus dem Speicher.

Beispielprogramm NEW programmgesteuert

10:"A" eLEAR:BEEP ON:REM NEW PROGRAMMGESTEUERT
20:BEEP 3:WAIT 0:CLS
30:PRINT "Speicherplatz reserviert CJ/N) 7"
Lf0:"EIN" A=-ASC INKEY$
50:IF A=7~ GOTO "LADEN",
60:IF A-78 GOTO "SPEIeHER"
70:BEEP 1,RND 255,10:GOTO "EIN"
80:"SPEleHER" BEEP 3:WAIT 150:PRINT "Speicherplatz

reservieren! !!":GOTO "ENDE"
90:"LADEN" BEEP l:WAIT:PRINT "REeORDER auf >PLAY<"
100:CLOAD M "SUPER-TAPE V.2"j&1000:REM BEISPIEL 1
110:eLOAD M "RENUMBER 1.1"j&1500:REM BEISPIEL 2
120:REM WEITERE EINTRAGUNGEN MOEGLICH
130: "ENDE" BEEP 1,100,3000:WAIT 150:PRINT "PROGRAMM

-ENDE":CLEAR
1~0:A-STATUS 2-STATUS 1
150:A-A/256
160:POKE &7867,A,256-CA-INT A)
170:POKE CSTATUS 2-STATUS l),&FF
180:END

In den Zeilen 1~0 bis 170 löscht sich das Frogramm
selbständig. Der Grund liegt darin, daß der Fointer
(&7867/&7868) für das Programmende auf den BASIC-
Programmanfang umgePOKEt wurde. Die Funktion "NEW0"
macht nichts anderes. Es wäre auch möglich nur ein-
en bestimmten Teil von einem Programm zu löschen.
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Copyrightvermerk schützen

Eine weitere Anwendung für das programmgesteuerte
NEW, ist das Schützen eines eopyrightvermerkes. Die
meisten Programmautoren verwenden für die Kennzei-
chnung Ihrer Programme einfache REM-Zeilen. z.B.

10:REM ••••••••••
20:REM ·MONAReH-·
30:REM ·Software· Standart eopyrightvermerk
~0:REM ·05.01.86·
50:REM ••••••••••

Wie Sie sicher wissen, lassen sich diese Programm-
zeilen im PRO-MODE einfach löschen. Wird jetzt aber
versteckt im Programm STATUS 1 abgefragt, so kann
man feststellen ob eine Anderung am Programm vorge-
nommen wurde. Wenn ja (STATUS 1 weicht ab), löscht
sich das Programm einfach selbstständig.

Beispielprogramm für geschütztes eopyrigbt

10:REM ••••••••••
20:REM .MONARCH-·
30:REM .Software.
~0:REM ·05.01.86-
50:REM ••••••••••
60:"A" eLEAR:BEEP ON:REM GESeHUETZTES eOPYRIGHT
70:BEEP 3:WAIT 100:FRINT »SPEIeHERPLATZ UEBERPRUEF-

EN»
80:A-STATUS 1
90:IF A-287 BEEP 3:PRINT "SPEICHERPLATZ OK.":END
100:IF A<>287 LET A-STATUS 2-STATUS 1:A=A/256:POKE

&7867,A,256·CA-INT A)
110:POKE CSTATUS 2-STATUs l),&FF:END

Sie mÜssen bei STATUS 1 den Wert 287 erhalten.

Wenn nun die REM-Zeilen einfach gelöscht werden, so
wird dies über STATUS 1 erkannt und das Programm
führt automatisch ein .NEW 0 aus. Probieren Sie es
einfach einmal aus. Natürlich ist diese Uberprüfung
nicht absolut sicher, aber geschickt angewendet,
reicht sie fÜr die meisten Fälle aus.
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Der Cfast) perfekte eopuriohtschut~

Wenn Sie auf Nummer sicher gehen wollen, daß keine
Änderungen an Ihrem Programm vorgenommen werden, so
kann ich Ihnen die nachfolgende Routine empfehlen.
Als Hauptprogrammschritt wird wieder das programm-
gesteuerte NEW 0 verwendet. Ein BASIC-Programm ste-
ht im Speicher (einfach erklärt) als Zahlenreihe.
Dies können Sie feststellen, wenn Sie einmal mit
Hilfe eines HEXMONITORS den Speicher unter die Lupe
nehmen. Haben Sie jetzt Ihren eopyrightvermerk in
den ersten Zeilen verewigt, so wird einfach eine
Quersumme von diesen Zeilen gebildet. Es ist natür-
lich auch möglich von dem Programm eine gesamte Qu-
ersumme zu bilden. Sie sollten aber daran denken,
daß eine solche Programmschleife sehr lange dauert
und daher eventuell leicht erkannt werden kann.

Beispielprogramm Cfast) perfekter eopyrightschutz

10:REM ••••••••••
20:REM ·MONAReH-.
30:REM ·Software·
~0:REM ·05.01.86·
50:REM ••••••••••
60:"A" CLEAR:BEEP ON:REM PERFEKTER eOPYRIGHTSCHUTZ
70:BEEP 3:WAIT 100:FRINT "COPYRIGHT UEBERFRUEFEN"
80:A=STATUS 2-STATUS 1:B=A+78:REM 78=NUR COPYRIGHT
90:FOR C-A TO B:D-CPEEK C)+D:NEXT e
100:IF D-5227 BEEP 3:WAIT 100:PRINT "COPYRIGHT OK."

:END
110:IF D<>5227 LET A-STATUS 2-STATUS 1:A-A/256:POKE

&7867,A,256·CA-INT A)
120:POKE (STATUS 2-STATUS l),&FF:END

Wichtig

Uor dem erstem Ausprobieren des Beispielprogrammes,
sollten Sie dieses unbedingt auf eine Kassette ab-
speichern. Außerdem fügen Sie die 2eile 95:BEEP 3:
PRINT "QUERSUMME";D:END ein. Denn es kann bei den
verschiedenen Rechnerversionen zu Abweichungen der
Variablen "0" kommen. Nun die entsprechende Zahl in
die Zeile 100 und 110 eintragen. Zeile 95 löschen.
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Cfast) perfekter eopurightschutz Bedienung

Haben Sie nun das Beispielprogramm mit großer Sorg-
falt abgetippt und auf einer Kassette gesichert 777
Außerdem die Uariable "D" ggF. ge~ndert, so machen
Sie jetzt einfach einmal bei Zeile ~0 aus der Jahr-
eszahl von 86 eine 85. Danach starten Sie das Pro-
gramm erneut mit DEF A oder RUN. Sie werden festst-
ellen, daß es sich aus dem Speicher selbst~ndig ge-
löscht hat.

Cfast) perfekter eopyriqhtschutz Bereich einstellen

In der Zeile 80 finden Sie die Einstellung Für den
Bereich der Quersummenbildung C1.Wert+2.Wert =
Quersumme). Die Uariable A bestimmt den ZählanFang.
Das Ende wird mit der Uariablen B erFaßt. CB-A+78)
Die Zahl 78 gibt genau das letzte Zeichen von Zeile
Nummer 50 an. Ein HEXMONITOR wurde hier zur Hilfe
genommen. Wenn Sie aber immer den gleichen REM-Zei-
len-Kopf verwenden, so können Sie die Zahl 78 bei-
behalten. Ein neuer Copyrightvermerk kann also auch
z.B. so ohne ~nderung CZahl 78) aussehen.

10:REM »»>««<
20:REM > TEUFEL<
30:REM > SOFT <
~0:REM >10.11.85<
50:REM »»>««<

Der Wert in der Variablen "D" für die gesamte Quer-
summe muß unbedingt neu mit der Hilfzeile 95 ermit-
telt werden. Dann müssen die Zeilen 100 und 110 den
korrekten Wert erhalten. Danach Zeile 95 löschen.

Programmiertips Für Copyrightvermerkschutz

Die Routinen Für die programmgesteuerte NEW 0-Funk-
tion und die einzelnen PrüFzeilen sollten möglichst
unauFFällig in das eigentliche Programm eingearbei-
tet werden. Zum Beispiel kann man vor einer Ausgabe
auF dem Drucker die Mitteilung "Ausdruck wird ber-
echnet ..." im DISPLAY erscheinen lassen und dazu
gleichzeitig das PrüFprogramm aktivieren.
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eopyrightvermerk in Zeile 0 integrieren

Dieses Verfahren ist relativ einfach und wirkungs-
voll. Der eopyrightvermerk wird in eine nicht so
ohne weiteres zerstörbare Programmzeile 0 gePOKEt.
Das nachfolgende Programm muß sich mit DEF A,B ....
starten lassen.

Zeile 0 programmieren

1.) Programm, das mit eopyrightvermerk in Zeile 0
versehen werden soll in den Rechner einladen.

2.) Läßt es sich mit DEF A,8 .... starten 777
3.) Nun eine REM-Zeile 1 nach dem nachfolgendem

Muster programmieren.
~.) z.B. l:REM Cc) Fischel, 1000 BERLIN 12, 1986
5.) Maximale Zeilenlänge darf ausgenutzt werden.
6.) POKE CSTATUS 2-STATUS 1+1),0 CENTER) eintippen

Haben Sie die Anweisung genau befolgt, so steht nun
im PRO-MODE die vorherige Zeile 1 dort als Zeile 0.
Uersuchen Sie einmal diese mit dem Editor zu lösch-
en. Es erscheint entweder ERROR CeL-Taste drücken)
oder überhauptnichts. Die Zeile 0 bleibt jedenfalls
erhalten.

Autostart mit der eHAIN-Funktion

Haben Sie zum Beispiel für Ihren Rechner ein etwas
längeres Programm programmiert, so kann es zu einem
scheinbar unüberwindbaren Problem kommen. Der spei-
cherplatz reicht einfach nicht mehr aus. Vielleicht
besteht noch die Möglichkeit, den RESERUE-Speicher
C-197) mitzubenutzen. (siehe Seite 52) Reicht jetzt
der Platz immer noch nicht, teilen Sie das Programm
einfach in mehrere Einzelteile auf. Die jeweiligen
Programmteile wie z.B. Druckroutine, MENUE U.S.w.
speichern Sie auf einer Endlos-Kassette ab. In fast
jedem gutem Elektronikgeschäft zu bekommen. Jedes
einzelne Teilprogramm speichern Sie nun auf dieser
Kassette ab. Wird nun eine bestimmte Unterroutine
benötigt die nicht im Speicher vorhanden ist, wird
diese mit CHAIN "Name","X" (X""Buchstabe für den DEF
-Start) neu geladen und gleichzeitig gestartet.
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CHAIN-Anweisuna richtig angewandt

Bei dem Programmieren mit der eHAIN-Anweisung gibt
es einige Regeln, die unbedingt beachtet werden mü-
ssen. Es kann sonst zu einem Datenverlust kommen.

1.) Wollen Sie das mit CHAIN neu geladene Programm
automatisch starten, so muß der DEF-Startbuch-
stabe hinter dem Programmnamen stehen. Das kann
z.B. so aussehen CHAIN "TEST","A". Wurde nun
die TEST-Unterroutine eingeladen, wird sofort
zum definiertem Start DEF A gesprungen.

2.) Nur im Hauptmenue Uariablen dimensionieren und
CLEAR benutzen. Anderenfalls werden alle Daten
versehentlich gelöscht.

3.) Sind Sie gezwungen in einem Unterprogramm das
Programm abzubrechen, starten Sie dieses nur
wieder mit DEF "Kennbuchstabe". Bei RUN werden
alle Ihre Variablen unwiederruflich gelöscht.

~.) Uerwenden Sie für die einzelnen Programmteile
sowie dazugehörigem CHAIN-Funktionen unbedingt
die 100% gleichen Programmnamen. Anderfalls ist
das Einladen unmöglich oder führt zu Fehlern.

Bedienung eHAIN-Beispielprogramm

Das nachfolgende Beispielprogramm zeigt Ihnen eine
Programmierung für Hauptmenue und Druckroutine. Die
CHAIN-Ladung kann jeweils von beiden Programmen er-
folgen.

funktionen-Hauptmenue

~:Hier geben Sie bitte in die Uariable A$ einen
Text von maximal 16 Zeichen ein. CENTER)

URU:Es folgt das Laden der Drucker-eHAIN-Routine.
Sie startet automatisch.

Alle weiteren Funktionen haben keine Bedeutung und
führen nach einer kurzen Anzeige zum Ende.
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Bedienung CHAIN-Beispielprogramm Forsetzung

Nachdem das Drucker-Unterprogramm geeHAINt wurde,
erscheint ein MENUE mit zwei Programmpunkten.

DRU:Die Variable A$ wir auF dem CE 150 Plotter aus-
gedruckt. Danach wird zum MENUE zurückgekehrt.

MEN:Mit dieser Funktion ist es möglich wieder das
Hauptmenue zu CHAINen.

listing Hauptmenue-Beisoielprogramm
10:"A"BEEP l:WAIT

100:CURSOR 4:
PRINT CHR$ &.7F
; "CHAIN-HAUPTM
ENUE" ; CHR$ &.7F
:REM CHAIN-MEN
UE

20:"EIN"WAIT 0:
BEEP 1: PR I NT "

CSA CLO NEU 0
RU LOE END"

30: "EIN1"A=ASC
INKEY$ -16

40:0N AGOTO "CSAU
E", "CLOAD", "NE
U", "DRUCKER", "
LOESCHEN", "END
E"

50:GOTO "EIN1"
60: "CSAUE"BEEP 1:

WAIT 100:PRINT
"DATEI SPEICHE
RN !!": END

70: ''CL OAD" BEEP 1:
WAIT 100:PRINT
"DATEI LADEN !
!":ENO

80: "NEU"BEEP 1:
WAIT 100:PRINT
"NEUE EINGABE
! ! ": BEEP 1:
INPUT "UARIABL
E (A$):"; A$ :
GOTO "EIN"

90: "DRUCKER" BEEP
1:WAIT 0:PRINT
"DRUCKRDUT I NE
LADEN (J/N) ?"

100: "DRUCKER 1 "A=
ASC INKEY$

110: IF A=74GOTO "0
RUCKER2"

120: IF A=78GOTO "E
IN"

130: GOTO "DRUCKERl
"

140: "DRUCKER2"WAlT
0:BEEP l:PRINT
"RECORDER a.u f
PLAY (J/N) 7"

150: "ORUCKER3"A=
ASC INKEY$

160: IF A=74GOTO "L
AOEN"

170: IF A=78GOTO "E
IN"

180:GOTO "DRUCKER3
"

190: "LADEN"CHAIN "
DRUCKROUT I NE",
1'01'

200: "ENDE"END
210: "LOESCHEN" BEEP

1: WAlT 100:
PRINT "DATEI L
OESCHEN !!":
END
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Listing Druckerunterroutine-Beispielprogramm

10: "D"BEEP 1: WAlT
100:CURSOR 2:
PRINT CHR$ &.7F
; "CHAIN-DRUCK-
ROUTINE"; CHR$
&.7F:REM CHAIN-
DRUCKER

20: "EIN"WAlT 0:
BEEP 1: PRINT "

DRU MEN ";
CHR$ &7F; I'DRUC
KER-MENUE I' i
CHR$ &.7F

30: "EINl"A=ASC
INKEY$ -16

40: ON AGOTO I'DRUC
KER ", I'MENUEI'

50: GOTO "EINl"
60: ,"DRUCKER" TEXT

:lPRINT "UARIA
BlE (A$)="iA$

70: GOTO ''EIN''
80: "MENUE"WAlT 0:

BEEP 1: PRINT "
HAUPTMENUE LAD
EN (J/N) 7"

90: I' MENUE 1" A=ASC
INKEY$

100: IF A=74GOTO " M
ENUE2" '

110: IF A=78GOTO "E
IN"

120:GOTO "MENUE1"
130: I'MENUE2"WAIT 0

:8EEP l:PRINT
"RECORDER auf
PlAY (J/N) ?"

140: "MENUE3"A=ASC
INKEY$

150: IF A=.74GOTO "l
ADEN"

160: IF A=.78GOTO "E
IN"

1.70: GOTO I'MENUE3"
180:"LADEN"CHAIN"

CHA I N-MENUE ", I'
A"

190:END

Daten auf einer Endlos-Kassette

Haben Sie zum Beispiel ein Programm erstellt, das
Adressen verwalten und auf Kassette speichern kann.
So werden Sie sicher feststellen, daß der Speicher-
platz bei Ihrem SHARP PC 1500CA) schnell erschöpft
ist. WIrd jetzt eine bestimmte Adresse gesucht, die
sich aber nicht im Speiche'r befindet, startet auto-
matisch der REeORDER und lädt die nächste oder bzw.
richtige Datei mit der entsprechenden Adresse. Es
wäre programmiertechn~sch sinnvoll immer die Datei
für einen bestimmten Bereich z.B. Anfangsbuchstaben
A-E auszulegen. Der klare Vorteil einer Verwaltung
von Dateien mit einer Endloskassette liegt in der
schnelleren Zugriffszeit. Benutzerfreundlich, da die
Kassette nicht vor- oder zurückgespult werden muß.
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Sonder-LeD-Zeichen

Der SHARP pe 1500CA) besitzt in seinem kleinem LeD-
DISPLAY diverse Zeichen, die dem Benutzer alle der-
zeit aktivierten Funktionen anzeigt. Man kann nun
diese Sonderzeichen für eigene Programme einsetzen.
Die entsprechenden Speicherstellen sind &70~E und
&70~F.

POKES für die entspLehenden Zeichen

POKE &70IjE.XX

XX= 1 BUSY, RESERVE-Ebene gelöscht
XX= 2 SHIFT, BUSY und RESERVE-Ebene gelöscht
XX~ ~.YEN, Programm funktioniert danach Absturtz
XX= 8 SMALL, BUSY und RESERUE-Ebene gelöscht
XX= 16 III-Ebene, BUSY gelöscht
XX= 32 lI-Ebene, BUSY gelöscht
XX- 6~ I-Ebe~e, BUSY gelöscht
XX-128 DEF, BUSY gelöscht

POKE &70~F.YY

YY- 1 DE, RUN gelöscht
YY= 2 G, RUN gelöscht
YY= ~ RAD, RUN gelöscht
YY= 8 Winkelanzeige und RUN gelöscht
YY- 16 RESERVE, Winkelanzeige und RUN gelöscht
YY= 32 PRO, Winkelanzeige und RUN gelöscht
YY- 6~ RUN, Winkelanzeige gelöscht
YY=128 Winkelanzeige und RUN gelöscht

Sie können alle POKEs außer für BUSY Ckann nur in
einem laufenden Programm verwendet werden) über die
manuelle Eingabe POKE &70~E,XX/POKE &70~F,YY ENTER
oder programmgesteuert aufrufen. Probieren Sie ein-
male alle POKEs mit dem nachfolgendem Beispielpro-
gramm aus.

10:"A" FOR 1=1 TO 10:BEEP l,I,10:NEXT I:REM LeO
20:POKE &AAAA,AA:REM A=ENTSPREeHENOE ADRESSE
30:GOTO nA"
~0:" n POKE &70~E,&~1,&~3:REM NORMALANZEIGE
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Sonder-LeD-2eichen Fortsetzung

Haben Sie nun alle möglichen POKEs ausprobiert, so
werden Sie sicher über eine sinnvolle Nutzung der
Zeichen nachgedacht haben. Es läßt sich jetzt zum
Beispiel ein MENUE mit mehreren Ebenen über die RE-
SERVE-Ebenen-Anzeige verfolgen.

Kgmbinationen-Sonder-LeD-Zeichen

Wollen Sie mehrere Sonderzeichen auf einmal anzei-
gen, bilden Sie die Summe aus den jeweiligen für
Sie intressanten Zeichen. z.B. BUSY/SHIFT soll auf-
leuchten BUSY-1+SHIFTm2 - Summe 3. Geben Sie nun in
Zeile 20:POKE &70~E,3 ein.

Ngrmalzustand herstellen

1.) POKE &70~E,&~1
2.) POKE &70~F,&~3

Diese beiden Anweisungen können Sie auch in eine
Programmzeile einbauen. Sie sollten immer wenn die
entsprechende Sonder-LCD-Anzeige nicht mehr benutzt
wird den Rechner in den Normalzustand zurücksetzen.

Anzeige

Auswirkuna auf den Rechnerbetrieb

Auswirkung

sMALL
SHIFT SMALL
SHIFT
SHIFT DEF
DE,DEG,G
DE RAD,RAD
RESERVE
PRO'
RUN PRO

Kleinbuchstaben
ersteL Buchstabe groß weitere klein
erster Buchstabe klein weitere groß
ggf. erscheint ERROR 11
Winkelmaß auf DEGREE
Winkelmaß auf RADIANT
RESERVE-MODE
im Programmablauf keine Auswirkung
Scrollen abwärts nicht möglich

Fehlt die RESERVE-Ebenen-Anzeige, so können Sie die
RESERUE-Tasten nicht aufrufen. Keine MODE-Anzeige,
es ist der Programm-Start nicht möglich. Läuft ein
Programm gibt es keine Auswirkungen.
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automatische Groß- und Kleinschreibung

Sie sind sicher schon einmal über das ewige Umsch-
lten der Groß- und Kleinschreibung mit der SMALL-
Taste bei Dateneingaben gestolpert. In dem nächsten
Beispielprogramm wird die Groß- und Kleinschreibung
bei der Eingabe automatisch umgeschaltet.

Beispielorogramm auto. Groß- und Kleinschreibung

10:"A" CLEAR:BEEP l:WAIT 100:PRINT "auto. Gross-
und Kleinsch.":REM GROSS-KLEIN

20:BEEP l:WAIT 0:POKE &70~E,10:PRINT "Ihr Uorname
":eURSOR 15: INPUT VN$:POKE &70~E,&~1

30:WAIT 100:CLS:BEEP l:PRINT "Moment bitte ...":CLS
~0:A=6·CLEN VN$):J=155-A:J-J/2
50:FOR 1=1 TO 155:GCURSOR I:WAIT 0:GPRINT "7F":

NEXT I .
60:FOR 1=15~ TO J sTEP -l:GCURSOR I:WAIT 0:BEEP 1,

I,10:GPRINT "00":GCURSOR I+l:PRINT VN$
70:NEXT I
80:FOR 1-155 TO CCJ+A)+l) STEP -l:GeURSOR I:GPRINT

"7F"
90:NEXT I
100:WAIT:PRINT

Nachdem Sie das Programm abgetippt haben, k~nnen
Sie es mit DEF A oder RUN starten. Nun erscheint im
LCD-DISPLAY die Frage "Ihr Uorname :". Beantworten
Sie die Frage und Sie werden feststellen, daß der
erste Buchstabe groß- und die Nachfolgenden klein-
geschrieben werden. Diese Aufgabe übernimmt der in
Zeile 20 zu findene POKE &70~E,10. Mit POKE &70~E,
&~1 wird wieder der Normalzustand der DISPLAYs her-
gestellt. Nach Ihrer Eingabe CENTER) wird nun Ihr
Vorname mit einem inversen Muster in der Mitte der
Anzeige dargetellt.

Veränderungen bei der Eingabe

Wenn Sie beim Beispielprogramm bei der Frage "Ihr
Vorname 7" nur ENTER drücken wird die RESERUE-Ebene
gesperrt. Drücken Sie als erste Taste eine mit Dop-
pelbelegung C/,· ..) so erscheint das 2te Zeichen.
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Adreßaufklebsr

Mit dem nachfolgendem Programm können Sie auf dem
Plotter einen Adreßaufkleber für Briefe, päckchen
U.S.w. ausdrucken. Das Programm wurde so ausgelegt,
daß mehere Größen und Schrifttypen möglich sind.
Die Bedienung ist MENUE-gesteuert.

Bedienung Adreßaufkleber

Der Start kann entweder durch DEF A oder RUN erfol-
gen. Nun erscheinen nacheinander folgende Fragen.

1.) Versand art 7 z.B. Brief, Paket u.s.w.
2.) Anrede 7 z.B. Herrn/Frau/Frl./Firma u.s.w.
3.) Uorname 7 max. 20 Zeichen
~.) Nachname 7 max. 20 Zeichen
5.) Strasse 7 max. 25 Zeichen
6.) Hausnummer 7 max. 16 Zeichen
7.) Postleitzahl 7 max. 16 Zeichen
8,) Wohnort 7 max. 25 Zeichen

Sie müssen alle Eingaben mit CENTER) abschließen.
Das Programm besitzt eine automatische Groß-/Klein-
schreibung bei der Eingabe. Wollen Sie trotzdem in
der Zeile z.B. einen Doppelnamen eintippen, so drü-
cken Sie einfach CSHIFT) und dann den gewünschten
Buchstaben. Dieser wird dann großgeschrieben. Eine
Frage wird übersprungen indem Sie einfach ENTER be-
tätigen. Wenn Sie alle Eingaben erledigt haben, so
fragt der Rechner "Daten pruefen CJ/N) 7" bei "J"
laufen alle Ihre Daten über das LeD-DISPLAY. Jetzt
kommt die Frage "Daten ok. CJ/N) 7". Mit der "N"-
Taste kehren Sie zum Eingabemodus zurück. Der Buch-
stabe "J" bringt Sie zum MENUE für die Druckgröße.
Ihnen stehen die Größen 1-3 zur Verfügung. Eine der
Tasten 1-3 betätigen. Nachdem wählen Sie bitte die
Schriftbreite für die Postleitzahl und den Text. Es
wird nun nach Ihren Eingaben die Adresse auf dem CE
150 Plotter ausgedruckt. Csiehe Beispiel) Dann wird
die Frage "Nochmal ausdrucken CJ/N) 7" vom Programm
gestellt. Wenn Sie mit "J" antworten können Sie die
gleiche Adresse nochmals ausplotten. Anderenfalls
taucht die Frage "Noch eine Adresse CJ/N) 7" auf.
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Beispielausdruck mit Adreßaurkleber-Programm

Brief

1000

Firma

F is che I GmbH

Kaiser-Friedrich-Str. 54a

Berlin 12

Listing Adreß,aufkleber

10:"A"CLS :CLEAR
:WAIT 100:
CURSOR 4:PRINT
CHR$ &.7F;,.ADRE
SSAUFKLEBER ,.,
CHR$ &.7F:REM A
DRESSAUFKLEBER

20:DIM UA$(0),AN$
(0), UN$(0n20,
NN$(0),*20,ST$(
0)*25, HN$(0),P
O$(0),WO$(0)*2
5

30: "EIN''CLS :BEEP
l:WAIT 0:POKE
&.704E,10:PRINT
"Ue r-s nridur-t :"
:CURSOR 13:
INPUT UA$(0):
POKE &.704E,&.41

40:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:POKE &.7
04E,,10:PRINT ,.
Anrede : ":
CURSOR 9:INPUT
AN$(0):POKE &.7
04E,&.41

50:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:POKE &.7
04E, 10:PRINT ,.
Uor-rio.ma : ,. :
CURSOR 10:
INPUT UN$(0):
POKE &.704E,&.41

60:CLS :BEEP 1:
WA IT 0:POKE &.7
04E,10:PRINT ,.
No.eh rinrne : ,. :
CURSOR 11:
INPUT NN$(0):
POKE &.704E,&.41

70:CLS :BEEP 1:
WA IT 0:POKE &.7
04E,10:PRINT ,.
Stra.sse : ":
CURSOR 10:
INPUT ST$(0):
POKE &.704E,&.41

80:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:PRINT ,.
Ha.us numme r- : ,. :
CURSOR 13:
INPUT HN$(0)

90:CLS :BEEP 1:
WAlT 0:PRINT ,.
Post l e itza.h I
":CURSOR 15:
INPUT PO$(0)
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Listing Adreßaufkleber
100:CLS :BEEP 1:

WAIT 0: POKE &.7
04E, 10: PRINT "
Wohnort :":
CURSOR 10:
INPUT WO$(0):
POKE &.704E,&.41

110:POKE &.704E,&.41
, &.43: REM NORMA
LZUSTAND HERST
ELLEN

120:CLS :BEEP 1:
WAIT 0: PRINT "
Do.ten pruefen
(j/N) ?"

130: "DATEN"A=ASC
INKEY$

140: IF A=74GOTO "L
CO"

150: IF A=78GOTO "P
RlNT"

160:BEEP 1,RNO 255
, 10: GOTO "DATE
N"

170: "LCD"CLS : BEEP
1,25, 1000: WAIT
100: PRINT "Ue r-
s o.ndo.rt : "; ~A
$(0)

180: BEEP 1,50,1000
:WAIT 100:
PRI NT "Anre de
: "; AN$(0)

190: BEEP 1, 75, 1000
: WAIT 100:
PRINT "Uor-rio.me

: "; ~N$(I2})
200: BEEP 1, 100, 10121

0:WAIT 1121121:
PRI NT "No.ch no.m
e : ";NN$(0)

21121:BEEP 1,125, 1121121
0: WAIT 100:
PRINT "Stro.sse

: ";ST$(0)

fortsetzung Ne.l
220:BEEP 1,150,100

0:WAlT 100:
PRINT "Ho.usnum
mer : "';HN$(0)

230:BEEP 1,175,100
0: WALT 100:
PRINT "Post lei
t zo.h I : "; POt (
0)

240: BEEP 1, 200, 100
0: WAI T 100:
PRINT "Wohnort

: "; WO$(0)
250:CLS :BEEP 1:

PRINT "Oo.ten 0

k. (J/N) ?"
260: "OATENPRUEF"A=

Ase INKEY$
270:IF A=74GOTO "P

RINT"
280:IF A=7850TO "E

IN"
290:BEEP 1,RNO 255

, 10: 50TO "DATE
NPRUEF"

30121:"PRlNT"BEEP 1:
PRINT "Druck9r
oesse (1/2/3)

310: "PRINTl"A=ASC
INKEY$

32121:IF A=49LET 05=
1:50TO "SCHRIF
T"

330:IF A=50LET 05=
2: 50TO "SCHRIF
T"

340:IF A=51LET 05=
3:50TO "SCHRIF
T"

350:BEEP 1,RNO 255
, 10:50TO "PRIN
T 1"
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Listing Adreßaufkleber Fortsetzun~.2

I'

520:GLCURSOR ((90+
- OG*5), 0+1):

LPRINT UN$(0);
I' "; NN$(0)

530:GLCURSOR ((45+
OG*5), 0+ I):
LPRINT ST$(0);
" ";HN$ (0)

540:GLCURSOR ((OG*
5),0+I):LPRINT
WO$(0)

550:NEXT I:TEXT :
COLOR 0

560: "ENDAB"BEEP 1:
WAIT 0:PR1NT "
Nochma.l a.usclru
ck en (J/N) 7"

570: l'ENDABl"A=ASC
INKEY$

580: IF A=74GOTO "P
RUH"

590: IF A=78GOTO "E
ND"

600:BEEP I,RND 255
, 10:GOTO "ENDA
81"

610: "ENO"BEEP 1:
WA'n 0:PRINT "
Noch eIne Aclre
s s e ( J/ N) 7 I'

620: "E~D1"A=ASC
INKEY$

630:IF A=74GOTO "A
"

360: I' SCHR 1FT" BEEP
l:WAIT 0:PRINT
"PLZ-Schr i f t br-
e i t e (3- 8) 7 I'

370: "SCHRIFTl"SP=
ASC INKEY$ -48

380:IF SP)2ANO SP<
9GOTO "BREITE"

390:BEEP 1,RNO 255
,10:GOTO "SCHR
1FT 1"

400: "BREITE"BEEP 1
_ :WAIT 0:PRINT

"Text-Sehr i ftb
reite (2-5) 7"

410:"BRE1TEl"SB=
ASC INKEY$ -48

420:IF SB)lANO SB<
6GOTO "DRUCKER

430:BEEP l~RND 255
,10:GOTO "BREI
TEl"

440: "DRUCKER"TEXT
:COLOR 3:US=OG

450:IF OG<2LET US=
2

460:GRpPH :CSIZE 6
+DG:ROTATE 1

470:FOR l=lTO SP:
GLCURSOR ((OG*
5),0+1): LPRINT
PO$(0):NEXT 1

480:TEXT :LF 1:
COLOR 0

490:GRAPH :ROTATE
1

500:FOR,I=lTO SB:
CSIZE US:
GLCURSOR ((180
+DG*5),0+1):
LPRINT UA$(0):
CSIZE 2+DG

510:GLCURSOR ((135
+OG*4), 0+1):
LPRINT AN$(0)

640: IF A=78GOTO "E
NDE"

650:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "ENDI
"

660: "ENDE"END

STATUS 1,
2308
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Cross-Reference

Dieses Cross-Reference wird vorallendingen bei et-
was größeren Rechnern angewendet. Es handelt sich
hierbei um ein spezielles Programm. Oftmals wird es
als X-Ref bezeichnet. CX-engl. Cross/dt. Kreuz).
Ein solches Programm hat nun die Aufgabe, bei einer
Fehlersuche dem Programmierer Arbeiten abzunehmen.
Mit dem nachfolgendem eross-Reference sind Sie in
der Lage ein Programm nach Ihren Gesichtspunkten zu
durchsuchen lassen. Wurde Ihr Begriff gefunden, so
erscheint die dazugehörige Programmzeile auf dem
LCD-DISPLAY oder wird ausgedruckt.

Bedienung eross-Reference

MERGEn Sie das Cross-Reference zu dem eigentlichem
Programm dazu. Starten mit DEF SPACE. Geben Sie nun
Ihren Suchbegriff ein. Er muß genau definiert sein.
Cz.B. A$a) Sie können auch nach Textstellen suchen.
Anweisungen wie z.B. GOTO 100 werden vom Programm
nicht gefunden, da es sich hier um TOKEN handelt.

Listing Crgss-Reference

64000:" I'CLS :BEEP
1:WAIT 100:
CURSOR 4:
PRINT CHR$ &.
7F; I'XROSS-RE
FERENCE" i '
CHR$ &.7F:REM
FINDER

6401.0:CLEAR :DIM C
(16):TEXT:
CSIZE 2

6402.0:ST=«PEEK &.7
865)'*256)+(
PEEK &'7866)

6403.0:Z=PEEK ST,*25
6+PEEK (ST+l
)

6404.0:EN=«(PEEK &.7
867n256)+(
PEEK &.7868)-
1144

64.05.0:I'EINI'WAIT .0:
BEEP l:PRINT
"We I eh er Be9
r i f f : I' :

CURSOR 18:
INPUT A$

6406.0:I'LO"WAIT .0:
BEEP l:CLS :
PRINT CHR$ &.
7F; "1-) I';
CHR$ &.7F;I'0 I
SPLAYII ;CHR$
&.7F;CHR$ &.7F

6407.0:CURSOR 14:
PRINT "2_)";
CHR$ &.7F;I'PL
OTTER"iCHR$
&.7F

64.08.0:I'LO 1" LO=ASC
INKEY$ -48

6409.0:IF LO=1GOTO
I'BE"
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Listing Cross-Reference Fortsetzung
64100:IF LO=2 64220:1F X=C(Q)LET

LPRINT "*** B$=B$+CHR$ C
XROSS-REF. * (Q):PR1NT B$
**" :LF ,1: ;" =:': Z
LPRINT "8e9r 64230:IF A$=8$BEEP
i ff : ";A$: 3:GOTO "LCD/
LPR INT "i n Z DRUCK"
eil e zn :": 64240: NEXT J
GOTO "8E" 64250:ST=J:B$="":Q

64110:8EEP 1,RNO 2 =0:WAIT 0:
55, 10:GOTO ,. GOTO "SUCH"
LDl" 64260: "LCO/DRUCK"

64120: "BE"WAIT 0: IF LD=lGOTO
PR1NT "Be rec "LCO"
hnun9 laeuft 64270:1F LD=2GDTO
.... " "DRUCK"

64130:A=LEN A$:FOR 64280: "LCO":BEEP 3
B=lTO A:CCB) :WAIT 100:
=ASC CMIO$ C PR1NT B$;" =
A$, 8, 1»:
NEXT B

64140: "SUCH"FOR 1=
STTO EN:X=
PEEK (I)

64150:1F PEEK (1)=
13LET Z=PEEK
(1+ 1)*256+
PEEK (1+2):Q
=0:8$=""

64160: IF X=C(l)
GOTO "AUSWER
T"

64170:NEXT I:GOTO
"ENDE"

64180: "AUSWERT"CLS
:Q=0:WA1T 0

64190:FOR J=1TO 1+
A

64200:1F PEEK (J)=
13LET Z=PEEK
(1+1)*256+
PEEK <I+2):Q
=0: 8$="": ST=
J:GOTO "SUCH

";Z:8$="": Q=
0:ST=J:WAIT
0: GOTO "SUCH
"

64290: "DRUCK": BEEP
3: WAlT 0:
LPRINT Z:B$=
"":Q=0:ST=J:
GOTO "SUCH"

64300: "ENOE"BEEP 1
:WAIT 0:
PRINT "Nochm
als suchen (
J/N) 7"

64310: "ENDEl"A=ASC
INKEY$

64320:IF A=74GOTO
11 1I

64330:IF A=78THEN
END

64340:BEEP 1,RND 2
55, 10:GOTO "
ENDEI"

" STAT.US 1
64210:Q=Q+l:X=PEEK

(J)
1144
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CE 150 Effektschrift

Sie haben bestimmt schon einmal mit dem Drucker ge-
arbeitet und festgestellt, daß die Schrift etwas zu
wünschen übrig läßt. Denn die dOnnen Linien eignen
sich einzeln nicht als dekorative überschrift. Es
ist aber möglic~ mit Software diesen kleinen Fehler
abzustellen. Bei dem nachfolgendem Beispielprogramm
wird nun der Schriftzug "SHARP" so fett gezeichnet
wie Sie es möchten.

Beisoielprogramm Fettschrift

10:"F" CLS:BEEP 1:WAIT 100:CURSOR 6:PRINT CHR$ &7F;
"FETTSCHRIFT";eHR$ &7F:REM FETTSCHRIFT

20:"EIN" CLS:BEEP 1:WAIT 0:PRINT "WELCHE BREITE (3-
9)":CURSOR 20: INPUT SB

30:IF SB<3 OR SB>9 GOTO "EIN"
q0:"FARBE" CLS:WAIT 0:BEEP 1:PRINT "WELCHE DRUCK-

FARBE (0-3)":tURSOR 2Q:INPUT DF
50:IF DF<0 OR DF>3 GOTO "FARBE"
60:"eSIZE" CL:WAIT 0:BEEP l:PRINT "DRUCKGROESSE (5-

9)":CURSOR 19: INPUT DG
70:IF DG<5 OR D8>9 GOTO "CSI2E"
B0:TEXT:COLOR DF
90:GRAPH:ROTATE l:CSIZE DG
100:FOR 1-1 TO sB:GLCURSOR C100,0+1)
110:LPRINT "SHARP"
120:NEXT I:TEXT:COLOR 0
130:"END" CLS:WAIT 0:BEEP l:PRINT "NOCH EIN AUS-

DRUCK CJ/N) ~"
1q0:"END1" A-ASC INKEY$
150:IF A-7Q GOTO "F"
160:IF A-78 THEN END
170:BEEP 1.RND ~55,10:GOTO "END1"

Der wichtigste Teil im Programm ist die FOR-NEXT-
Schleife in Zeile 100/120 und der GLCURSOR-Befehl.

Beispielausdruck Fett7chrift

SHARPSHARP
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Effektschrift für CE 150

In dem Programm Effektschrift finden Sie 8 versch-
iedene Schrifttypen für den Plotter. Durch Ihre Da-
teneingaben können Sie unendlich viele verschiedene
Variationen der Schrift erreichen. Somit haben Sie
die Möglichkeit interssante und effektvolle Texte
bzw. Uberschriften zu entwerfen.

Bedienung Effektschrift Programm

Starten Sie das Programm mit DEF A oder RUN. Danach
geben Sie bitte den Text ein, der ausgedruckt in
Effektschrift ausgedruckt werden soll. Er darf max.
20 Zeichen lang sein.

Schriftbreite C3-9) 7 Bei dieser Option können Sie
die Anzahl der Striche pro Buchstabe bestimmen.

Strichabstand Cl-5) 7 Der Strichabstand kann Werte
zwischen 1-5 annehmen. Wurde "1" gewählt, so bekom-
men Sie Fettschrift. Je höher die Zahl ist, desto
mehr werden die einzelnen Buchstaben gefächert.

farbe sch,bla,gru,rot Drücken Sie die entsprechende
RESERVE-Taste unter der Schrift. Es wird dann Ihr
Text in der gewünschten Farbe ausgedruckt.

Druckgroesse C3-7) 7 Entspricht der Schriftgröße in
eSI2E 3-7. Die ausgesuchte Taste betätigen.

Effekt-Tupen Beschreibung

Tup Nr.l Der Text wird waagerecht ausgegeben. Die
Schrift ist nach rechts versetzt.

lyp Nr.2 Die Ausgabe des Textes erfolgt waagerecht.
Die Schrift ist nach rechts unten gefächert.

Tup Nr.3 Der Drucker gibt den Text waagerecht aus.
Jetzt wird die Schrift nach links unten gestreckt.

Typ Nr.~ Die einzelnen Buchstaben werden versetzt
nach oben ausgedruckt. Schrift wie Typ Nr.1.
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Effekte-Typen Beschreibung Fortsetzung

Typ Nr.5 Die einzelnen Buchstaben werden versetzt
nach unten ausgegeben. Schrift wie Typ Nr.l.

Typ Nr.6 Der Text wird senkrecht ausgedruckt. Sch-
rift wie Typ Nr.l

Tup Nr.7 Textausdruck erfolgt senkrecht. Schrift
wie Typ Nr.2

Typ Nr.8 Der Drucker gibt den Text senkrecht aus. '
Schrift wie Typ Nr.3

Bemerkungen zum Effektschrift Programm

Sie sollten immer daran denken, daß die Schriftgr~-
ßen verschiedene Abstände zwischen den Buchstaben
haben. Daher können die Propertionen manchmal etwas
ungleichmäßig wirken. Hier werden Sie aber sicher
mit einwenig Probieren ans Ziel kommen. Außerdem
kann es zu Störungen beim Druckerbetrieb kommen. Es
ist dann ratsam den Text zu kürzen oder / und ggf.
die Schriftgröße zu verkleinern.

Listing Effektschrift

10: "A"CLEAR : CLS
:BEEP l:WAIT 1
00: CURSOR' 5:
PRINT CHR$ &.7F
; "EFFEKTSCHR I F
T" ; CHR$ &.7F:
REM EFFEKTSCHR
IFFT

20:TEXT :CLEAR :
OlM A$(0),*20

30: "TEXT"CLS :
BEEP l:WAIT 0:
PRINT "Text:";
:CURSOR 25:
PRINT CHR$ &.7F
; : CURSOR 5:
INPUT A$(0)

40: "EIN''CLS : BEEP
l:WAIT 0:PRINT
"Schriftbreite

(3-9) 7"
50: "EINl "SB=ASC

INKEY$ -48
6i2l:IF SB>2ANO SB(

10GOTO "ABSTAN
0"

70:BEEP I,RNO 255
,10:GOTO "EINI
"

81;:1:"ABSTAND"CLS :
BEEP I:WAIT 0:
PRINT "Str l c h n
bs t and (1-5) ?,.
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Listing Effektschrift Fortsetzung Nr.l
und Beispielausdrucke

90: "ABSTANOl"SA=
ASe INKEY$ -48

100:IF SA)0ANO SA<
6GOTO "FARBE"

110:BEEP 1,RNO 255
, 10: GOTO "ABST
ANOl"

120: "FARBE''CLS :
WAIT 0:BEEP l:
PRINT " "; eHR$
&..7F; "Farbe",
eHR$ &..7F;" s eh

bl a 9 ru rot"
130: "FARBEl"OF=ASe

INKEY$ -19
140:IF OF)-lANO OF

<4GOTO "CSI2E"
150:BEEP 1,RNO 255

, 10: GOTO "FARB
EI"

160: ''eS I2E" CLS :
WAIT 0:BEEP 1:
PRINT "Oruek9r
oesse (3-.7) 7"

1.70: "es I ZE I" OG=Ase
INKEY$ -48

180:IF OG(8ANO OG>
2GOTO "EFFEKT "

190:BEEP I,RNO 255
, 10: GOTO ''CSI2
EI"

200: "EFFEKT''CLS :
WAI T 0: BEEP 1:
PRINT "Effekt-
T':lp (1-8) 7"

210: "EFFEKT 1"ET=
Ase INKEY$ -48

220: ON ETGOTO "TYP
1", "TYP2", "TYP
3", "TYP4", "TYP
5", "TYP6", "TYP
7", "TYP8"

230:BEEP 1,RNO 255
, 10: GOTO ''EFFE
KT I"

240: "TYP1''CLS :
BEEP 1: WAlT 10
0:CURSOR 4:
PRINT CHR$ &..7F
; "E ffekt - T':lp N
r-, I" ; CHR$ &.7F:
WAIT 0

250:TEXT :COLOR OF
:GRAPH :CSI2E
OG:ROTATE 1

260:FOR 1=ITO SB:J
=]+SA:GLCURSOR
(100, (0-J»

2.70:LPRINT A$(0)
280: NEXT I: GOTO "E

NOE"

t
5

""
SHARP
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Listing Effektschrift Fortsetzung Nr:.2
290: "TYP2''CLS :

BEEP 1:WAIT 10
0:CURSOR 4:
PR1NT CHR$ &.7F
; "Effekt-T,::!p N
r-, 2", CHR$ &.7F:
WAlT 0: J=0

300:TEXT :COLOR DF
:GRAPH :CS1ZE
DG~ROTATE 1

310:FOR 1=1TO SB:J
=J+SA:GLCURSOR
«(100-J), (0-J)
)

320:LPR1NT A$(0)
330: NEXT I:GOTO "E

NDE"
340:"TYP3"CLS :

BEEP 1:WA1T 10
0:CURSOR 4:
PR1NT CHR$ &.7F
; "E ffekt - T'::!p N
r-, 3" ,CHR$ &.7F:
WA1T 0

350:TEXT :COLOR DF
:GRAPH :CSlZE
OG:ROTATE 1

360:FOR 1=1TO SB:J
=J+SA:GLCURSOR
«100-J), (0+J)
)

370:LPR1NT A$(0)
380:NEXT l:GOTO "E

Not"
390: "TYP4''CLS :

BEEP 1:WA 1T 10
'0:CURSOR 4:
PR1NT CHR$ &.7F
; "Effekt-T'::!p N
r-, 4 ,.;CHR$ &.7F:
WAlT 0: J=0

400:TE~T :COLOR OF
:GRAPH :CS1ZE
DG:ROTATE 1:A=
LEN A$(0):X=0:
Y=0:J=0

410:FOR Z=1TO SB:J
=J+SA:X=0:Y=0

420:FOR 1=1TO A:X=
X+9:Y=Y+(50+0G
):GLCURSOR «X
+J),-Y)

430:B$=M1D$ (A$(0)
, 1, 1):LPR 1NT B
$

440:NEXT I:NEXT Z
450:GOTO "ENDE"
460: "TYP5''CLS :

BEEP 1:WA IT 10
0:CURSOR 4:
PRINT CHR$ &.7F
; ''Effekt-T'::!p N
r-, 5"; CHR$ &.7F:
WAIT 0:J=0

470:TEXT :COLOR OF
:GRAPH :CSIZE
OG:ROTATE 1:A=
LEN A$(0):X=0:
Y=0:J=0

480:FOR Z=1TO SB:J
=J+SA:X=180:Y=
e

490:FOR 1=1TO A:X=
X-S:Y=Y+(50+0G
):GLCURSOR «X
+J),-Y)

500:B$=M10$ (A$(0)
, I,l):LPR1NT B
$

510:NEXT I:NEXT Z
520: GOTO "ENDE"
530: "TYP6"CLS :

BEEP 1:WA IT 10
0:CURSOR 4:
PRINT CHR$ &.7F
; "Effekt-T,::!p'N
r.6",CHR$ &.7F:
WAlT 0: J=0

540:TEXT :COLOR OF
:GRAPH :CSIZE
OG:ROTATE 0:A=
LEN A$(0)
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Listing EfFektschriFt Fortsetzung Nr.3
550:FOR Z=lTO S8:J

=J+SA:X=100:Y=
e

560:FOR I=lTO A:Y=
Y+50:GLCURSOR
(CX+J),-Y)

570:8$=MID$ (A$(0)
,I, l):LPRINT 8
$

580:NEXT I:NEXT Z
590: GOTO "ENDE"
600: "TYP7"CLS :

BEEP 1:WA IT 10
0:CURSOR 4:
PRINT CHR$ &.7F
; "Effekt-T,::!p N
r. 7"; CHR$ &.7F:
WAIT 0: J=0

610:TEXT :COLOR OF
:GRAPH :CSIZE
OG:ROTATE 0:A=
LEN A$(0)

620:FOR Z=1TO SB:J
=J+SA:X=100:Y=
o

630:FOR I=lTO A:Y=
Y+;i0:GLCURSOR
(CX-J), (-Y+J»

640:B$=M10$ (A$(0)
,I,l):LPR1NT B
$

650:NEXT I:NEXT Z
660: GOTO "ENDE"
670:"TYP8"CLS:

BEEP 1:WA IT 10
0:CURSOR 4:
PRINT CHR$ &.7F
; ''Effekt-T,::!p N
r . 8" ;CHR$ &.7F:
WAlT 0:J=0

680:TEXT :COLOR OF
:GRAPH :CSIZE
OG:ROTATE 0:A=
LEN A$(0)

690:FOR Z=1TO SB:J
=J+SA:X=100:Y=
a

700:FOR 1=1TO A:Y=
Y+50:GLCURSOR
«X-J), «-Y)-J
) )

710:B$=MIO$ (A$(0)
, I,1):LPR INT 8
$

720:NEXT I:NEXT Z
730: GOTO "ENDE"
740: "ENDE"BEEP 1:

WAIT 0:PR1NT "
Text wiec:lerhol
e n (J/N) 7"

750: "ENDE1"A=ASC
INKEY$

760:IF A=740N ET
GOTO "TYPl", "T
YP2", "TYP3", "T
YP4", "TYP5", "T
YP6", "TYP7", "T
YP8"

770: IF A=78GOTO "S
CHLUSS"

780:BEEP 1,RNO 255
, 10:GOTO "ENDE
1 "

790: "SCHLUSS" BEEP
1:WAIT 0:PRINT
"Neuen Text ei
nseben <J/N)7"

800: "SCHLUSS1"A=
ASC INKEY$

810: IF A=74GOTO "A
"

820:IF A=78TEXT
COLOR 0:END

830:8EEP 1,RNO 255
, 10:GOTO "SCHL
USS1"

STATUS 1
2683
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Hexdump

Sie standen bestimmt schon einmal vor dem Problem,
daß Sie ein Maschinenprogramm eingetippt haben und
dieses nicht runktioniert. Nun wollen Sie natürlich
den Fehler rinden und beheben. Meistens scheitert
diese Aurgabe jedoch, denn Sie haben rür einen Aus-
druck nicht das geeignete Programm. Hexdump löst
nun diese Schwierigkeit.

Bedienung Hexdump

Tippen Sie das Programm genauso wie im Listing in
Ihren Rechner ein. Vorallendingen sind die Zeilen
Nr.1 CREM und ~8 Zeichen) sowie 1000 bis 1500 sehr
wichtig. Das Programm besitzt zwar eine Fehlerschl-
eire, aber trotzdem kann eine eventuelle unkorrekte
Eingabe einen Rechnerabsturz zur Folge haben. ~
Vorsicht I!!

erster Start: Bevor Sie das Programm zum ersten Mal
starten, sollten Sie es unbedingt vorher aur eine
Kassette sichern. Haben Sie dies getan, können Sie
Jetzt das Programm mit RUN "POKEN" lauren lassen.
Es wird nun eine Zeile 0 mit Maschinenprogramm her-
gestellt. Die Zeilen 1000 bis 1500 können nun gelö-
scht werden.

Programm mit Zeile 0 mit CSAVE "HEXPUMP Z.0" absp-
eichern. Dies ist nun das fertige Programm mit dem
Sie in der Zukunft arbeiten können.

Der Start erfolgt jetzt mit DEF H. Danach wird nach
der Anrangsadresse des Hexdumps gefragt. Sie können
eine hexa- oder dezimale Eingabe machen.C&1000 oder
~096). Im Anschluß daran die Endadresse eingeben.
Jeweils CENTER) drücken. Daraur rolgt die Frage, ob
Sie einen Ausdruck mit ASCII-Code wünschen. "J"/"N"
-Taste betätigen. Der ASCII-Code kann sehr nützlich
sein wenn Sie Textstellen in einem unbekannten Ma-
schinenprogramm suchen. Die weiteren Fragen bezie-
hen sich auf die Ausdruckgröße C1/2) und -farbe.'
Bei der Druckfarbenwahl bitte die entsprechende RE-
SERVE-Taste drücken. Dann rolgt der Ausdruck.
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Weitere Hinweise zu Hexdump

Wollen Sie ein Maschinenprogramm mit dem BASIe-Pro-
gramm Hexdump listen, sollten Sie immer daran den-
ken, daß sich die Programme nicht überschneiden. Es
kommt sonst ggF. zu einem Systemabsturz. Also mit
NEW &XXXX wenn nötig Speicherplatz reservieren.

Listing Hexd.!.!.!!!.l2.

1:REM 1234567891
12345678921234
56789312345678
9412345678

10:"H":TEXT :BEEP
1:CLS :WA IT 15
0:CURSOR 3:
PRINT CHR$ &.7F
;" HEXOUMP mit

ASCII "jCHR$
&.7F:WAIT 0

20:ST=STATUS 2-
STATUS 1+5

30:IF PEEK ST(>&.6
80R PEEK (ST+1
)<>&'76WAIT :
BEEP 1, 10, 1000
:PRINT "Ze i Ie
121fa.lsche Wert
e !!!": END

40: "ANE''CLS :BEEP
1:PRINT CHR$ &.
7F j"An fa.n9sa.dr
esse"j:CURSOR
25:PRINT CHR$
&.7Fj:CURSOR 16
:INPUT AA

50:IF AA<00R AA)&.
FFFFGOTO "ANE"

60: "ENE''CLS :BEEP
1:PRINT CHR$ &.
7F j I' Enda.dre sse
"j:CURSOR 25:
PRINT CHR$ &.7F
;:CURSOR 12:
INPUT EA

70: IF EA<AAGOTO "
ENE"

80:IF EA)&.FFFF
GOTO "ENE"

90:CLS :BEEP 1:
PRINT "Mit ASC
lI-Ausdruck (J
/N) 7"

100: "ASA" AS=ASC
INKEY$

110:IF AS=740R AS=
78GOTO "ADM"

120: GOTO "ASA"
130: "AOM"BEEP 1:

PRINT "Ausdruc
ks r-oe s s e (1/2)

?"
140: "AG"AG=ASC

INKEY$ -48
150:IF AG>20R AG<1

GOTO "AG"
160:CSIZE AG
170:BEEP 1:PRINT "

A.-Fa.rbe sch b
Ia. 9ru rot"

180: "AOF"AO=ASC
INKEY$ -19

190:IF AO<00R AO)3
GOTO "AOF"

200:COLOR AO
210:IF AS=74LPRINT

"Adr. Inh.
ASCI I":LPRINT
11 =============
=====":LPRINT
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Beispielausdruck und Listing Hexdump Fortsetzung

220:IF AS=78LPRINT
"Adr. Irih,":
LPRINT "======
=====": LPRINT

230: "AHE''CALL ST, A
A:A$=H$:CALL S
T,EA:E$=H$

240: CLS :WAIT 0:
PRINT "Ausdruc
k von &.I' ; A$; 1'_

&.";E$
250:FOR I=AATO EA:

CALL ST, I: l$=H
$

260:IP=PEEK I:CALL
ST, IP: 1P$=
R1GHT$ (H$,2)

270:CH$=CHR$ (PEEK
1)

280:1F AS=74LPRINT
I' &. 11 ; 1$; I' : 11; I
P$j:TAB 15:
LPRINT CH$:
NEXT 1

290:IF AS=78LPRINT
I' & I' j 1$ j I' : I' i I
P$:NEXT I

300:CSIZE 2:LF 3:
BEEP 1,5,3000:
END

1000: "POKEN": ST=
STATUS 2-
STATUS 1:
POKE (ST + 1),
0:ST=ST+5

1100:POKE ST+&00,
&.68,&'76,&.6A,
&.80,&.F0, &.5A,
&94, &FO, &'58,
&8E, &'15,&94,
&.FO,&58, &8E,
&11

1200:POKE ST+&.10,
&.14,&FO, &'58,
&.8E,&.0B,&'14,
&FO, &58, &8E,
&'07,&.69,&.00,
&.FD,&.18,&.FB,
&.9A

1400:POKE ST+&.20,
&.F1) &.89,&.0F,
&.88,&.30,&'87,
&.3A,&81, &.02,
&.83,&.06,&.61,
&44, &.44,&.FO,
&.5E

1500: 8EEP 1, 15, 10
00:WAIT :
PRINT CHR$ &
7F j I' Ze i I e 0

initia.lisie
rt ! "jCHR$ &.
7F:ENO

STATUS 1
1362

Adr. I nh . ASC I I
==================

&.1000 : CC
&1001 : 67 9
&.1002 : 44 0
&.100B : E9
&.1004 : 78 x
&.1005 : 79 ':J
&1005 : 00
&.1007 : A5
&1008 : 78 x
&.1009 : Cl
&.100A : 87
&.1008 : 10
&100C : 89
&.1000 : 06
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Querdump

Dieses leistungsfähige Programm druckt nun die je-
weiligen Bytes eines Maschinenprogramms quer auF
dem CE 150 aus. Der Vorteil liegt in der besseren
Ubersicht und in dem schnellerem Ausdruck. Außerdem
können Sie noch die Optionen Quersumme auswählen.
Dadurch haben Sie den optimalen Uberblick in Bezug
auF die richtige Eingabe eines MAPROs.

Bedienung Querdump

erster Start siehe Hexdump Seite 78.

Das Fertige Querdump-Programm wird mit DEF CSPAeE)
gestartet. Nach der Eingabe von Anfangs- und End-
adresse Folgt die Frage "Mit PrueFsummen CJ/N) 7"
Für einen Ausdruck mit Quersummen je Zeile wählen
Sie die "J"-Taste anderenfalls "N". Jetzt die Größe
des Ausdruckes wählen CeSIZE 1/2). CSIZE 2 ergibt
einen Ausdruck von 10 Zeilen. Dagegen CSIZE 1 von
20 Zeilen. Nun erscheint in dem LeD-DIPLAY die Fra-
ge "Wieviel Zellen (1-9) 7". Sie können nun auswäh-
len wieviel Speicherstellen hinter Jeder Adresse I

ausgedruckt werden sollen. Danach bestimmen Sie die
Farbe des Querdumps durch das Drücken der RESERVE-
Taste unter den Abkürzungen.

Beispielausdruck CSIZE 1 mit Querdump
eaecs I aa aa JJ FJ ~B 00 JO 6" "I.0JJ.7
eaero I sa FD :lI> 94 FD SB OE J5 "W403
saaos I S4 FD 50 OE IJ J1 FD SO .. te.aFJ
weDD I OE 8B 14 FD SO 9E a> es -seaea
saers I ea FD J9 FB 00 FJ BS eF "W4C3
seern I BB J8 8.7 J::I OJ 82 83 ae "1.0J19
W0FS I 01 44 11 FD sr eo sa lUl "U25B
LeßfD I 40 22 za 22 J::I EO 00 J~ "LIl2BC
saies I FI 92 3J .3" Fil 00 3~ FJ "le48J
Lel8D I B3 31 .3S 38 3" Fe S.7 FJ "lIl.3FB
Lel15 I 63 20 3) iO as 22 51 .5:5' "LIl2I1S

Beispielausdruck CSIZE ~ mit Querdumg
&00C5 : 00 00 33 Fl A8 68 76 6A +&0317
&00CO : 80 FO 5A 94 FO 58 8E 15 +&0463
&00D5 : 94 FD 58 BE 11 14 FD 58 +&03F1
&0000 : BE 08 14 FD 58 8E 07 69 ,+&0300
&00E5 : 00 FO 18 F8 9A F1 89 0F +&0463
&00EO : 88 30 87 3A 81 02 83 06 +&0318
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Anmerkung zu den Programmen Hex- und Querdump

Sie haben sicher bemerkt, daß beide Programme mit
einer Maschinenroutine in Zeile 0 arbeitet. Dieses
MAPRO wandelt dezimale- in hexadezimale 2ahlenwerte
um. Es kann eventuell auch für andere Anwendungen
gute Dienste leisten.

tisting Querdum'p'
l:REM 1234567891

12345678921234
56789312345678
9412345678

10:" ":TEXT :BEEP
1:CLS :WA IT 15
0:PRINT CHR$ &.
7F; "QUEROUMP m
it Pruefsummen
";CHR$ &'7F:GL=
220: WAIT 0

20:ST=STATUS 2-
STATUS 1+5

30:IF PEEK ST(>&'6
80R PEEK (ST+1
)(>&.76WAIT :
BEEP 1,10, 1000
:PR I NT "Ze i I e
o fa.lsche Wert
e !!!": END

40: "ANE''CLS :BEEP
1:PRINT CHR$ &.
7F; "An f a.n9 s a.dr
es s e ' ; : CURSOR
25:PRINT CHR$
&.7F;:CURSOR 16
:INPUT AA

50:IF AA(00R AA>&.
FFFFGOTO "ANE"

60: "ENE"CLS :BEEP
, 1:PRINT CHR$ &.

7F; "Endadresse
";:CURSOR 25:
PRINT CHR$ &.7F
;:CURSOR 12:
INPUT EA

70:IF EA<AAGOTO "
ENE"

80:IF EA>&.FFFF
GOTO ''ENE''

90:CLS :BEEP 1:
PRINT "Mit Pru
efsummen (J/N)
7"

100: "ASA"AS=ASC
INKEY$

110:IF AS=740R AS=
78GO TO "AOM"

120: GOTO "ASA".
130: "AOM"BEEP 1:

PR INT "Aus druc
k9roesse (1/2)

7"
140: "AG"AG=ASC

INKEY$ -48
150:IF AG>20R AG<l

GOTO "AG"
160:IF AG=lLET GF=

10
170:IF AG=2LET GF=

20
180:BEEP 1:PRINT ,"

Wi ev i el Ze I I en
(1-9) 7"

190: "WZ"WZ=ASC
INKEY$ -48

200:IF WZ<10R WZ>9
GOTO "WZ"

210:BEEP 1:PRINT"
A.-Farbe sch b
la'9ru rot"
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Listing Querdump Fortsetzung

220: "ADF" AD=ASC
INKEY$ -19

230:IF AO<00R AD>3
GOTO "ADF"

240:COLOR AD
250:GRAPH :ROTATE

1
260: "AHE''CALL ST, A

A:A$=H$:CALL S
T,EA:E$=H$

2.70:CLS :WAIT 0:
PRINT "Ausdruc
k von &"; A$; "-

&"; E$
280: "AUSOR. "GRAPH

:ROTATE 1:FOR
l=AATO EASTEP
WZ

290: CALL ST, I: I$=H
$:PS=0

300:GL=GL-GF:
GLCURSOR (GL,0
):CSIZE AG:
LPR1NT "&";1$;

3.70:NEXT I
380: "END"TEXT

CSIZE 2:LF 4:
8EEP 1,5,3000:
END

1000: "POKEN": ST=
STATUS 2-
STATUS 1:
POKE (ST+1),
0:ST=ST+5

1100:POKE ST+&00,
&68, &.76,&6A,
&80, &FD, &5A,
&94, &FD, &58,
&8E, &15, &94,
&FD, &58, &8E,
&11

1200:POKE ST+&10,
&14, &FD, &58,
&8E, &08, &14,
&FD, &58, &8E,
&0.7,&69, &00,
&FD, &18, &F8,
&9A

1300:POKE ST+&20,
&F 1,&89, &0F,
&88, &30, &8.7,
&3A, &81, &02,
&83, &06, &61,
&44, &44, &FD,
&5E

-1500: 8EEP 1,15, 10
00: WAlT :
PRINT CHR$ &
.7Fj" Ze i I e 0

init in l is i e
rt !" iCHR$ &
.7F:END

11 ..... ,
310:FOR J=lTO (I+W

Z-l)
320: IP=PEEK J:CALL

ST, IP: IP$=
RIGHT$ (H$,2):
PS=PS+IP:CALL
ST,PS:PS$=H$

330:LPRINT 1P$i" "
i:NEXT J

340:1F AS=.74LPRINT
" +&"jPS$

350: IF\J>EAOR J=EA
GOTO ''END''

360:1F GL=20LET GL
=220:TEXT :LF
2: GRAPH :UNE
(20,0)-(220,0)
:TEXT :LF 2:
GRAPH :ROTATE
1

STATUS 1
1530
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MAPRO-Laurschrift

Mit dem nachrolgendem Programm können Sie eigene
Maschinenprogramme mit Ihrem Text als Laufschrirt
erstellen. Diese Maschinenprogramme sind eigenstän-
dig lauffähig.

Bedienung MAPRO-Laufschrift

Bevor Sie das Programm MAPRO-Laufschrirt in Ihren
Rechner einladen, müssen Sie ggf. mit NEW XXXX im
PRO-MODE Speicherplatz für das eigentliche spätere
Maschinenprogramm reservieren. Sie können aber auch
das Textlaurschrift-MAPRO hinter das BASIC-Programm
legen. Die Startadresse ist dann z.B. STATUS 2+50.
Notieren Sie also ggr. nach dem Einladen des BASIC-
Programmes die Start adresse , denn diese wird später
noch benötigt. Nun starten Sie das Programm MAPRO-
Laufschrift mit DEF L oder RUN. Sie sehen jetzt die
Eingabezeile für die Texteingabe. Folgende Inrorma-
tionen berinden sich in der Anzeige. Die Zahl Cim
Moment 250) gibt die noch freien Zeichen an. In der
Mitte steht ein Fragezeichen. Der Rechner erwartet
einen Eingabe von Ihnen. Mit dem #-Zeichen wird die
Eingaberoutine verlassen.

Eingabe Sie können alle Zeichen, die auf der SHARP
PC 1500CA) Tastatur vorhanden sind in Ihrem
Laufschriftprogramm verwenden. Groß- und
Kleinschreibung ist auch kein Problem. Ein-
fach die SMALL- oder SHIFT-Taste betätigen.
Jede einzelne Zeicheneingabe muß mit ENTER
abgeschlossen werden. Es ist immer ratsam
eine Laufschrift mit z.B. Sternen, Preilen
zu beginnen und enden. C••• SHARP ••• ) oder
C<---- SHARP PC 1500CA) ----» Die Schrift
wirkt dann besser. Haben Sie irrtümlich ein
falsches 2eichen oder Buchstaben eingetippt
und noch nicht ENTER gedrückt, so kann die
Eingabe mit der CL-Taste gelöscht werden.
Sie sollten darauf achten, daß Sie auch die
Leerzeichen mit der SPACE-Taste und ENTER
miteingeben. Bei dem Zeichen "#" ENTER wird
die Eingaberoutine verlassen.
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Bedienung MAPRD-Laufschrift Fortsetzuno Nr.l

Haben Sie nun die Eingaberoutine verlassen, so wird
wenn Sie weniger als 2~0 Zeichen eingegeben haben
zum Auffüllunterprogramm gesprungen. Es kommt die
Frage "Bis 250 Zeichen CJ/N) 7" ins DISPLAY. Die J-
Taste bewirkt, daß Sie die restlichen freien Text-
stellen mit einem Zeichen Ihrer Wahl bis 250 ergän-
zen können. Bei der Frage "Restliche-Zeichen 7" be-
steht nun die Möglichkeit ein Zeichen auszuwählen.
(z.B. 0 CENTER)) Danach wird der gesamte Text zur
Kontrolle auf dem LeD-DISPLAY ausgegeben. Nachdem
beantworten Sie die Frage "Text in Ordnung CJ/N) 7"
mit der "J"- bzw. "N"-Taste. Jetzt werden die nach-
folgenden Fragen an Sie gerichtet.

Tonunte[stuetzung CJ/N) ? Soll das fertige Text-
laufschriftprogramm später eine Tonausgabe beim
Laufen des Textes besitzen, so "J"-Taste. And~ren-
falls "N".

TonlBenge C1-9) 7 Sie können die Tonlänge bei der
Tonausgabe bestimmen. Cl-kurzer Ton ...9-langer Ton)

Laufgeschwindigkeit C0-9) 7 Es ist nun möglich die
spätere Laufschriftgeschwindigkeit einzustellen.
C0-schnell ....9-Langsam)

Speicheradresse 7 Geben Sie nun die Startadresse
für das Maschinenprogramm mit CENTER) ein. Siehe
ggf. Seite 8~. Sie sollten unbedingt darauf achten,
daß sich die Speicherbereiche nicht überschneiden.
Es kommt sonst zum Systemabsturz. Jetzt wird das
Maschinenprogramm erstellt. Es dauert einen Moment.

Laufschrift starten (J/N) 7 Es wird Ihnen nun frei-
gestellt das fertige Textlaufschrift in Maschinen-
sprache zu starten. CeALL Startadresse)

Parsmeter sendern CJ/N) 7 Sie können jetzt auf Wun-
sch die Parameter CTonunterstützung, Tonlänge, Ge-
schwindigkeit, Startadresse) nochmals abändern. Der
Text bleibt selbstverständlich erhalten.
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Bedienung MAPRO-Laufschrift Fortsetzung Nr.2

Neuen Text eingeben CJ/N) 7 Haben Sie festgestellt,
daß sich in der Laufschrift noch ein Fehler befin-
det, so drücken Sie die. "J»-Taste. Das derzeitige
Maschinenprogramm wird dann gelöscht. Sind Sie mit
dem Ergebnis zufrieden, betätigen Sie die Taste-N.
Danach erfolgt ein Ausdruck auf dem CE 150. Dieser
gibt Ihnen die Start- und Endadresse des MAPROs an.
Starten Sie einmal das Maschinenprogramm wie ange-
geben.

MAPRO-Iextlaufschrift abspeichern/einladen

CSAVE M "Name";Startadresse,Endadresse

ACHTUNG beim Einladen ! Das MAPRO ist nur in diesem
Speicherbereich lauffähig. Einladen mit CLOAD M"".

Listing MAPRO-Laufschrift
==================
MAPRO-Laufschrift
mit CALL 16581

10: "L" CLEAR :OlM
A(255):REM MAP
RO-LAUFSCHRIFT

20:WAIT 100:8EEP
I:PRINT CHR$ &.
7Fj"LAUFSCHRIF
T mit EINGABE I'
iCHR$ &.7F:CLS

30:WAIT 0:CURSOR
0:PRINT CHR$ &.
7F; I'Text";CHR$
&.7FjI' I'iCHR$
&.7Fj:CURSOR 13
:PR INT "#-E i ns
abeende I'

40:BEEP I:FOR 1=1
TO 250:WAIT 6:
J=251-1:J$=
STR$ ]:CURSOR
6: PRINT I' ":
CURSOR 6:PR1NT
J$

50:IF I=2518EEP 3
:CLS :WA 1T 100
:PRINT "Textze
i I e vo I I !!! ":
GOTO "TEST"

60: "EIN"8EEP 1:
CURSOR 12:
PRINT CHR$ &.7F
i:CURSOR 10:
INPUT A$

starten!!!
==================
Startadr. : 16581

Endadr. : 16889
==================
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Listing MAPRO-Laufschrift Fortsetzung Nr.1
.?0:1F LEN A$>l

BEEP 3: GOTO "E
IN"

80:1F A$="#"GOTO
"AUFFUELLEN"

90:A(1)=ASC A$
100:IF A(1)=0GOTO

"EIN"
110: A$=" "
120:NEXT I
130:BEEP 3:CLS

WAIT 100:PRINT
"Textzei le val
I !!!": GOTO "T
EST"

140: "AUFFUELLEN" IF
I >240LET SZ=l:
GOTO "TEST"

150:WA1T 0:CLS :
BEEP l:PRlNT "
Bis 250 Ze iehe
n (J/N) 7"

160: "ZUSATZ"X=ASC
INKEY$

1.?0:IF X=.?4LET SZ=
250: GOTO "AUFF
1"

180:1F X=78LET SZ=
I:GOTO "TEST"

190:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "ZUSA
TZ"

200: "AUFF 1"CLS :
BEEP 1:WA1T 0:
PRINT "Restlie
he-Ze iehen":
CURSOR 18:
INPUT A$

210:A=LEN A$
220:IF A)lBEEP 3:

CLS :GOTO "AUF
F I"

230:WA1T 0:CLS :
BEEP l:PRINT "
Be re eh nun9 Iae
u ft ...• , .. "

240:FOR J=lTO 250:
A(J)=ASC A$

250:BEEP 1,RND 255
, 10

260:NEXT J:1=250
270:"TEST"CLS :FOR

J=lTO SZ: WAIT
5:PR1NT CHR$ A
(J) ;

280:BEEP 1,RNO 255
, 10

290:NEXT J
300: "OK"CLS :WAlT

0: PRINT "Text
in Ordnun9 (J/
N) 7"

310: "OK1 "X=ASC
1NKEY$

320:1F X=74WA1T 10
:PRINT :GOTO "
BEEP"

330: IF X=78GOTO ,.L,.
340:BEEP 1,RND 255

, 10:GOTO "OK1"
350: "BEEP" BEEP 1:

WAl T 0: PRINT ,.
Tanunterstuetz
vns (j/N) 7"

360: "BEEP 1"BE=ASC
INKEY$

370: 1F BE=74GOTO "
TONE"

380:1F BE=78LET TL
=0: GOTO "GESCH
W"

390:BEEP 1,RNO 255
, 10:GOTO "BEEP
1"

400: "TONE"BEEP 1:
WAIT 0:PRINT "
Tanlaenge (1-9
) 7"
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listing MAPRO Laufschrift fortsetzung Nr.2
410:"TONE1"TL=ASC 570:POKE (ST+5),&.6

INKEY$ -48 A,B
420:IF TL)0ANO TL< 580:POKE (ST+7),&.F

10GOTO "GESCHW 0,&.A8
" 590:POKE (ST+9),&.6

430:BEEP 1,RNO 255 A,&.08
,10:GOTO "TONE 600:POKE (ST+11),s,
1" 48,TL

440:"GESCHW"WAlT 0 610:POKE (ST+13),&.
:BEEP 1:PRINT 4A,&.04
"La.ufgeschw'nd 620:POKE (ST+15),&
l ske it (0-9)7" BE,&.E6,&.6F

450:"GESCHW1"LG= 630:POKE (ST+18),&
ASC INKEY$ -48 5A,&.06

460:1F LG)-1ANO LG 640:POKE (ST+20),&'
(1050TO "ADRES 14
SE" 650:POKE (ST+21),&.

470:BEEP 1,RNO 255 FO,&.2A
,10:50TO "GESC 660:POKE (ST+23),&'
HW1" FO,&.AB

480:"ADRESSE"WAIT 670:POKE (ST+25),&.
0:BEEP 1:PRINT AE,&.78,&.75
"Spe i cher-o.dr-es 680:POKE (ST+28),&.
se":CURSOR 16: B5,&.lA
INPUT AD, 690:POKE (ST+30),&

490:IF AO(&C50R AO CO,&.92
>&7F00BEEP 3: 700:POKE (ST+32),&
CLS :GOTO "AOR 68,&00
ESSE" 710:POKE (ST+34);'&.

500:ST=AO:AO=AO+59 6A,LG
510:A=INT (AD/256) 720:POKE (ST+36),&

:B=AO-A*256 CO,&AC
520:CLS :WAIT 0: 730:POKE (ST+38),&'

BEEP 1:PRINT " CO,&A6
MAPRO wird ers 740:POKE (ST+40),&
tel It..,..." , 89,&0F

530:FOR J=ADTO (AD 750:POKE (ST+42),&'
+1+25):POKE J, 56
0:BEEP 1,RNO 2 760:POKE (ST+43),&
55,10 14

540:NEXT J 770:POKE (ST+44)J~
550:POKE ST,&BE,&E 87,&00

6,&6~ . ' 780:POKE,(ST+46),&'
560:POK~,~ST+3),&.6 99,&1B

8,A
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Listing MAPRO-Laufschrift Fortsetzuna Nr.3
790:POKE (ST+48),& 990:BEEP 1,RNO 255

FD, &2A , 10: GOTO "PARA
800:POKE (ST+50), &. I"

64 1000: "END"WAIT 0:
810:POKE' (ST+51), &. BEEP 1:PRINT

6E, 1. "Neuen Text
820:POKE'(ST+53),&' eingeben (J/

99, &.30 N)7"
830: POKE (ST+55), &. 1010: "ENOl"X=ASC

9A INKEY$
840:POKE (ST+56),&' 1020:IF X=74GOTO

38 "L"
850:POKE (ST+57),&' 1030:IF X=78GOTO

FD, &.2A "ENDE"
860:POKE (ST*59),&' 1040:BEEP 1,RND 2

9A 55, 10: GOTO "
870: Z=0: TS=AD+1 EN01"
880: FOR J=TSTO <TS 1050: "ENDE"TEXT

+1):Z=Z+1 CSIZE 2:
890: POKE' J, A(Z): LPRINT "====

BEEP i,RNO 255 ============
, 10:NEXT J =="

300:WAIT 0:BEEP 1: 1060:LPRINT "MAPR
CLS ,:PRINT "La. O-Laufschrif
ufschri ft star t":LPRINT "m
ten (J/N)?" it CALL";ST:

910: "START"X=ASC LPRINT "star
1NKEY$ ten !!!"

920: 1F X,=74CALL ST 1070: LPRINT "====
: GOTO "PARA" ============

330: IF X=78GOTO ''E =="
NO" , 1080: LPRINT "Star

340:SEEP' 1, RNO 255 t o.dr-, : ";ST:
, 10: GOTO "STAR LPRINT" En
T" dadr • :"; (S T

950: "PAR:A"WAI T 0: +85+ I)
SEEP l:PRINT ,. 1090:LPRINT "====
Parameter aend
e r n (j/N) 7"

960: "PARAl"X=ASC
INKEY$

370:IF X=74GOTO "8
EEP"

980: I F X=78GO TO ''[
NO"

============
==":LF 3

1100:ENO

STATUS 1
2894
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Variablenlaufschrift

Haben Sie das vorherige Programm MAPRO-LauFschrift
ausprobiert, so werden Sie sicher festgestellt ha-
ben, daß der Einbau dieser Fertigen Maschinenpro-
gramme in eigene BASle-Programme doch einige Hürden
bietet. Denn die MAPRO-TEXT-LauFschriFt ist nicht
relokatibel. Das heißt, das Programm Funktioniert
nur in dem erstelltem Speicherbereich. Nachfolgend
ist ein kleines Maschinenprogramm aufgerührt, daß
die Variablen A$-D$ als Textspeicher verwendet. Das
Maschinenprogramm ist voll relokatibel und ist also
somit in jedem Speicherbereich lauFfähig.

Bedienung Uariablen-MAPRO-LauFschrift

Geben Sie das Maschinenprogramm mit MAPRO-Eingabe
in Ihren Rechner äußerst sorgFältig ein. Achten Sie
unbedingt darauf, daß sich die Speicherbereiche auf
keinen Fall überschneiden. Cggf. mit NEW CAdresse)
im PRO-Mode Speicherplatz reservieren) Nun belegen
Sie die Variablen A$-D$ mit dem Text, der als Lauf-
schriFt auF dem LCD-DIsPLAY erscheinen soll. Es ist
nun möglich das Maschinenprogramm mit CALL XXXX zu
starten. CXXXX=Ladeadresse) Mit der ON/BREAK-Taste
wird die LauFschriFt ggf. unterbrochen und beendet.

Uariablen-LauFschrift im BASle-Programm

Wollen Sie nun die Laufschrift in Ihr eigenes BASIC
-Programm einbauen, so können Sie dieses mit HilFe
einer Zeile 0 machen. Csiehe Seite 78/81 achten Sie
auf die Zeilen 1000-1500) Hier wird die 2eile 0 Für
das Maschinenprogramm hergestellt. Die Zeile 1 muß
60 Zeichen hinter einem REM enthalten. Diese wird
später durch das UmPOKEn Zeile 0 mit dem Maschinen-
programm. AufruF im BASIC-Programm mit "CALL ST".
Die Variable "ST" bestimmt die Startadresse. Csiehe
Zeile 20 bei Hex- und Querdump) Eine weitere Idee
wäre zum Beispiel das Maschinenprogramm in die Va-
riablen zu POKEn. CAdressen siehe Seite ~9/50) Mit
CLEAR wird das Programm dann aber gelöscht. Natür-
lich können Sie das MAPRO auch beim PC 1500A in den
extra Maschinenspeicher C&7e01-&7FFF) laden.
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Variablen-Laufschrift im BASIe-Prg. Fortsetzung

Haben Sie nun das Maschinenprogramm gut verstaut,
so kommt jetzt das AufruFen in BASle. Zuerst wird
den Uariablen A$-D$ mit je 16 Zeichen ein Text zu-
geordnet. Dann erfolgt der Start des MAPROs. Mit
einer FOR-NEXT-Schleife können Sie die Wiederholung
der Laufschrift bestimmen. (siehe Beispiel)

10:AS-"SHARP pe 1500CA)":B$-" POKET-eOMPUTER"
20:C$-"Immer wieder die»:D$-" Problemloesung."
30:FOR 1=1 TO 3:eALL CAdresse):NEXT I

Listing CHexdump) Uariablen Laufschrift
Aar. 1nh. -ASCII &.40E1 : 85
================== &.40E2 : 1A

&.40E3 : CD
&.40C5 : BE &.40E4 : 92
&.40C6 : E6 &.40E5 : 68 h
&.40C7 : 69 i &.40E6 : 00
&.40C8 : 68 h &.40E7 : 6A j

&.40C9 : 78 x &.40E8 : 01
&.40CA : 6A J &.40E9 : CD
&.40CB : C0 &.40EA : AC
&.40CC : FO &.40E8 : CD
&.40CO : A8 &.40EC : A6
&.40CE : 6A j &.40EO : 89
&.40CF : 08 &.40EE : 0F
&.4000 : 48 H &.40EF : 56 U

&.4001 : 01 &.40F0 : 14
&.4002 : 4A J &.40F1 : B7
&.4003 : 04 &.40F2 : 00
&.4004 : BE &.40F3 : 99
&.4005 : E6 &.40F4 : 1B
&.4006 : 6F 0

&.40F5 : FD
&.4007 : 5A Z &.40F6 : 2A *&.4008 : 06 &.40F7 : 64 d

&.4009 : 14 &.40F8 : 6E n
&.400A : FO &.40F9 : 04
&.400B : 2A * &.40FA : 99
&.400C : FO &.40FB : 30 0
&.4000 : A8 &.40FC : 9A
&.400E : AE &.40FO : 38 8
&.400F : 78 x &.40FE : FO
&.40E0 : 75 u &.40FF,: 2A *&.4100 : 9A
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Umgang mit Maschinenprogrammen

Das Eingeben von Maschinenprogrammen hats manchmal
in sich. Die nachfolgende Anweisungen sollen Ihnen
helfen Fehler zu vermeiden.

1.) Stellen Sie zuerst fest welche Speicherkonfi-
grat ion Ihnen zur Verfügung steht. NEW 0 im
PRO-MODE eingeben oder ALL RESET und ON-Taste
gleichzeitig min. 15 Sekunden lang gedrückt ha-
lten. Nun mit STATUS 2 die Speicheranfangs- und
mit STATUS 3 die Speicherendadresse abfragen.
Wenn Sie den PRINT-Schalter am CE 150 auf "P"
gestellt haben, werden die Werte ausgedruckt.

2.) Rechnen Sie nun die dezimalen Werte, die Sie
mit STATUS 2/3 erhalten haben in hexadezimale
um. Eine hexadezimale Zahl erkennen Sie an dem
voranstehendem "&"-Zeichen und an den eventuell
vorhandenen Buchstaben A-F in der Zahl. Der PC-
1500CA) kann den Wert einer hexadezimalen Zahl
ohne Zusatz in eine dezimale Form umwandeln. Es
wird einfach z.B. &FFFF ENTER im RUN-MODE ein-
gegeben und der dezimale Wert erscheint in der
Anzeige.

3.) Betrachten Sie nun das Hexlisting, was z.B. so
aussieht:

Speicheradressen
hexadezimal

&~0C5:BE
&'f0C6:ES
&~0C7:SS
&~0C8:9A

Inhalt der Speicheradr.
hexadezimal

"1.) Achten Sie nun auf die erste und letzte Adresse
des Maschinenprogrammes. Liegen diese Adressen
in Ihrem Speicherbereich, so kann das MAPRO für
Ihren Rechner direkt übernommen werden. Sollten
die Adressen nicht in der Speicherkonfigration
Ihres SHARP PC 1500CA) liegen, müssen Sie unbe-
dingt darauf achten ob das MAPRO 100~ relokati-
bel ist.Crelokatibel - frei im Speicher versch-
iebbar) Ist das Maschinenprogramm nicht frei
postierbar, kann es nicht einfach ~ Anderung
übernommen werden.
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Umgang mit Maschinenprogrammen Fortsetzung Nr.l

5.l Nehmen Sie nun das kleine Hexlisting (wird auch
manchmal als Hexdump oder einfach Oump bezeich-
net) nochmals vor.

diverse Hexlistings BEEP C100~ relokatibel)

&~0C5:BE
&~0e6:E6
&~0e7:69
&~0C8:9A

&~0e5:BE E6 69 9A Chexadezimal)
16581:190 230 105 15~ Cdezimal)
&~0C5:&BE &E6 &69 &9A Chexadezimal)
165~1:190,230,105,15~ Cdezimal)

Bei den obenstehenden fünf Hexlistingversionen
handelt es sich jedes Mal um das gleiche MAPRO.

6.) Das Eingeben von kurzen Maschinenroutinen kann
man z.B. mit POKE &~0e5,&BE,&E6,&69,&9A CENTER)
machen. Man kann aber auch ein kleines BASIC-
Programm ,programmieren. Achten Sie aber darauf,
daß sich die Speicherbereiche des BASIC- und
Maschinenprogrammes nicht überschneiden. Prüfen
Sie also nachdem Sie das BASle-Programm progra-
mmiert haben mit STATUS 2/3 die Start- und End-
adresse des BASle-Programmspeichers. Liegt das
MAPRO innerhalb dieser Adressen, muß ein Berei-
ch speziell für das Maschinenprograrnm erstellt
werden. Dies geschieht durch NEW &XXXX im PRO-
MODE. C&XXXX - letzte Adresse + 5 Bytes vom Ma-
schinenprogramm. Also speichern Sie das BASle-
Programm auf Kassette ab. Nun NEW0 und dann NEW
&XXXX eingeben. Danach laden Sie das Programm
wieder ein und starten es. Es liegt nun in dem
geschützten Bereich und kann jederzeit mit eALL
&XXXX aufgerufen werden. Löschen Sie nun BASlC-
Programme ~ noch mit NEW. Bei NEW0 wird der
spezielle Maschinenprogrammbereich ze~stört. Es
ist ratsam MAPROs immer vor dem UbBrschreiben
zu schützen. Anderenfalls kann der Rechner ab-
stürzen. Calle Funktionen gestört)

7.) Wollen Sie ein relokatibeles Maschinenprogramm
für einen anderen Speicherbereich umschreiben,
so müssen Sie einfach nUr die Adressen ändern.
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Umgang mit Maschinenprogrammen Fortsetzung Nr.2

8.) Nehmen Sie einmal an Sie wollen das MAPRO-BEEP
in einen anderen Speicherbereich POKEn. Da das
Programm voll relokatibel ist, gibt es keine
Probleme.
z.B. 10:POKE &30CS,&BE,&E6,&69,&9A:CALL &30eS
Nur die unterstrichenen Adressen mußten abgeän-
dert werden. Das Hexlisting würde dann so aus-
sehen.

Hexlistings BEEP für Speicherbereich &30CS-&30C8

&30e5:BE
&30C6:E6
&30e7:69
&30C8:9A

&30e5:BE E6 69 9A Chexadezimal)
12~85:190 230 105 lS~ Cdezimal)
&30e5:&BE &E6 &69 &9A Chexadezimal)
12~85:190,230,105,15~ Cdezimal)

9.) Haben Sie das Maschinenprogramm nun in Ihren
Rechner eingetippt, so kann ich nur empfehlen,
das Programm vor dem Starten unbedingt auF eine
Kassette abzuspeichern.

CSAVE M "Name":Anfangsadresse,Endadresse

CSAVE M "Name":Anfangsadresse,Endadresse,Startadr.

Speichern Sie das Maschinenprogramm mit Start-
adresse ab, so wird nach dem Einladen das MAPRO
automatisch mit eALL CStartadresse) gestartet.
Einladen eines Maschinenprogrammes.

CLOAD M »Name" nur das Programm mit dem richtigem
Namen wird in den Rechner an die gleiche Speicher-
stelle wie beim Abspeichern geladen.

eLOAD M »" nächstes MAPRO wird geladen

eLOAD M »»;&XXXX nächstes MAPRO wird an die vorge-
gebene Speicherstelle geladen.

10.) Alle Adressen bei eSAUE oder CLOAD dürfen in
hexadezimal- oder dezimaler Form eingesetzt
werden.
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Umgang mit Maschinenprogrammen Fortsetzung Nr.3

11.) Wollen Sie, daß der Autostart von einem MAPRO
nicht ausgeführt, so müssen Sie vor dem Laden
an die Startadresse ein &9A Ckehrt zurück zum
BASIC) POKEn. Nun laden Sie das eigentliche
Maschinenprogramm an eine andere Stelle im Sp-
eicher. Wird nun der Autostart nach dem Laden
ausgeführt, kehrt das Programm durch den POKE
&9A sofort zum BASle zurück. Sie können nun
z.B. mit einem Hexmonitor das MAPRO erforsch-,
en.

10: "N"CLS :WAIT 1
00:BEEP 1:
CURSOR l:PRINT
CHR$ &.7F;"RAM-
Spe Ieh e r- Ioe se
hen";CHR$ &.7F:
REM NULLEN-PRO
GRAMM

20:BEEP l:WAIT 10
:PRINT "Berech
nun9 I aeu ft ...

I'

12.) Wenn man mit Maschinenprogrammen herumexperi-
mentiert kann es schon einmal vorkommen, daß
der SHARP PC 1500CA) abstürtzt. Das heißt alle
Funktionen am Rechner sind gestört. Auch das
Ausschalten funktioniert nicht mehr. Haben Sie
den Rechner am eE 150 angeschlossen, so müssen
die beiden Geräte sofort voneinander getrennt
werden. Anderfalls, kann der Drucker erheblich
beschädigt werden. Ist der pe 1500CA) abgest-
ürtzt, drücken Sie für die Neuintialisierung
min. 15 Sekunden lang die ON/BREAK-Taste sowie
den ALL-RESET-Schalter auf der Rückseite zu-
sammen. Danach geben Sie im PRO-MODE NEW0 und
im RESERVE-MODE NEW ein. Machen Sie diese Ein-
gaben nicht, kann es nach dem Einschalten wie-
der zu einem Systemabsturtz kommen.

Listina RAM mit Nullen löschen

30:POKE &.78C0, &.48
, &.00,&.4A,&.00,&.
B5, &.00,&.0E,&.44
, &.B5,&6F, &.86,&
99, &09, &.9A

40: WAlT :'BEEP 1:
PRINT "RAM loe
sehen CALL &78
C0"

50:END
Alle Speicherstellen erhalten den Wert 0. Nach der
Ausführung unbedingt im PRO-MODE NEW 0 eingeben.
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Konvert

Das nachfolgende Programm Kann dezimale- in hexade-
zimale Werte und umgekehrt verwandeln. Wird bei der
Eingabe CENTER) gedrückt, endet das Programm. ENTER
während der Anzeige bringt Sie zur Eingabe zurück.

Listing dezimal <~> hexadezimal Konvert
10:"A"CLS :WAIT 1

00:BEEP 1:
CURSOR l:PRINT
CHR$ 8.7F;"DEZI
MAL => HEXA DEZ
IMAL" ;CHR$ 8.7F

20:8=16:Z=21:Z$=""
:8EEP 1:WA IT 0
:PR INT "dez ima.
Ie Za.hI ":
CURSOR 14:
INPUT Z

30:D=Z:IF D=21THEN
END

40:IF Z(00R Z)8.FF
FFCLS :8EEP 3:
GOTO "A"

50:FOR I=0TO 5:H=
D/B:D=INT H:H=
B*<H-D)+48

50:IF H>57LET H=H
+7

70:Z$=<CHR$ H)+Z$
:IF D>0NEXT I

80: Z$="8."+Z$
80:BEEP l:WAIT :

CLS :PRINT
CHR$ 8.7F;Z;" =
> "; Z$;" ";
CHR$ 8.7F

100: GOTO "A"
110: "8"CLS :WA IT 1

2121:8EEP1:
CURSOR l:PRINT
CHR$ 8.7F;"HEXA
DEZIMAL =) DEZ
IMAL"iCHR$ 8.7F

120:A=0:B=16:0=0:Z
$="":8EEP 1:
WAIT 0:PRINT "
hexa.dezima.le Z
a.hI " : CURSOR 18
:INPUT Z$

130:H$=Z$:IF LEN H
$=0THEN END

1421:IF LEN H$)50R
LEN H$(lCLS :
BEEP 3:GOTO "B,.

1521:FOR 1=1TO LEN
H$

160:IF ASC MIO$ (H
$, I, 1)=38LET A
= 1:GOTO "NEXT ,.

170:H=ASC MID$ (H$
,1,1)-48

180:IF H>10LET H=H
-7

180:D=8*O+H
2210:"NEXT"NEXT I
210: IF A=21LET Z$.:"

8."+Z$
2221:BEEP l:WAIT :

CLS :PR1NT
CHR$ 8.7F;" "iZ
$ s ' z: )" ; 0;" ";
CHR$ 8.7F

230: GOTO "B"

STATUS 1
571
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MAPRO-Eingabe

Das Programm MAPRO-Eingabe unterstützt das Eingeben
und Uberprüfen von Maschinenprogrammen. Achten Sie
aur den richtigen Speicherbereich ggf. NEW &XXXX im
PRO-MODE eingeben. Stari mit DEF A. Nun die erste
Speicheradresse eingeben. In den Klammern rinden
Sie den derzeitigen Weri der Speicheradresse. Die
Zeichen C-) ein Byte zurück, C+)/CENTER) ein Byte
vor und "E» Ende dienen zur Steuerung. CENTER)

10:"A"CLS :WAlT 1
50:BEEP 3:
CURSOR 5:PRINT
CHRs &.7F;" MAPR
O-E in9 a.be ";
CHR$ &.7F

20:WAIT 0:BEEP 1:
PRINT "erste A
cir- e s s e e '" ; :
INPUT 11:1=11

30: "PEEK"B=PEEK I
:A=INT (B/16):
B=B-A*16

40:IF A>9LET A=A~
?

5e:1F B>9LET B=B~
7

60:A$=CHR$ (A~48)
~CHR$ (B+48):
CLS

70: IN=INT I:N$='I"
80: H$="0123456789

ABCOEF"
90: "HEX"M=1: I=INT

(1/16)
100:M=M-1*16+1
110:N$=MI0$ (H$, M,

l)+N$
120:1F 1>0THEN "HE

; A$; " ) " j CHR$ &.
7F j "&."

140:CURSOR 22:
PRINT CHR$ &.7F
j:CURSOR 20:
INPUT B$:GDTO
"TEST"

150: GOTO "ZAEHLER"
160: "TEST" 1F B$="E

"END
170: IF B$="-"LET I

1=11-1: 1=11:
GOTO "PEEK"

180: IF B$="+"LET I
1=11+1: 1=11:
GOTD "PEEK"

190:A=ASC LEFT$ (B
$, 1)-48: B=ASC
RIGHT$ (B$,1)-
48:1F A>9LET A
=A-7

200:1F B>9LET B=B-
7

210:POKE 11,A*16~B
220: "ZAEHLER" 11=11

~ 1: 1= 11: GOTO 11

PEEK"

Listing MAPRO-Eingabe

X" STATUS 1
130:BEEP l:PR1NT

CHR$ &.7F; " Adr e
s s e : &."; N$;" ("

609 ,
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Batterien auswechseln ohne Daten/Programmverlust

Der SHARP PC 1500CA) besitzt zwar einen Indikator
für die Batteriekapazität, dieser ist aber sehr un-
zuverlässig. Sie werden dies festellen, wenn Sie
einmal mit schwachen Batterien gearbeitet haben. Es
kann dann nämlich zu nicht definierten Fehlern kom-
men oder das Programm läuft einfach überhauptnlcht.
Meistens ist es dann auch noch so, daß man eine Me-
nge Daten im Rechner hat. Haben Sie einen CE 150
zur Hand schließen Sie den SHARP pe 1500CA) dort an
und speichern alle Daten auf Kassette. Sollten Sie
gerade kein Interface zur Hand haben können Sie mit
der folgenden Methode die Batterien wechseln und es
bleiben trotzdem alle Daten/Programme erhalten.

1. Nehmen Sie ein Netzgerät mit Hohlstecker mit ei-
ner max. Ausgangsspannung von 10 Volt CGleich-
spannung geglättet) In fast jedem Elekronikge-
schäft Für ca. 10-15 DM zu bekommen. Es muß un-
bedingt darauf geachtet werden, daß der PLUS-POL
beim Hohlstecker außen an der Hülle anliegt. Als
Spannungsversorgung können Sie auch das EA 150
Netzgerät benutzen.

2. Schalten Sie den SHARP PC 1500CA) ein. Nun wird
der Hohlstecker in die rechte Buchse beim SHARP
PC 1500CA) gesteckt. Achten Sie beim Einstecken
auf das LCD-DISPLAY. Der Kontrast muß sich ver-
stärken. Der Rechner wird nun vom Netzteil ge-
speist.

3. Wechseln Sie jetzt die Batterien aus. Auf die
korrekte Polung achten.

~. Daraufhin können Sie den SHARP PC 1500CA) vom
Netzteil wieder trennen. Alle Daten/Programme
sind erhalten geblieben.

ACHTUNG

Sind Sie nicht absolut sicher, ob Sie das richtige
Netzteil habe, kaufen Sie besser ein EA 150. Ander-
enfalls kann der SHARP pe 1500CA) zerstört werden.
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Kleiner Fehler hat große Wirkung

Uersagt zum Beispiel der Drucker seinen Dienst und
meldet trotz dem Anschließen des Netzgerätes ERROR
80, so braucht der eE 150 nicht gleich derekt zu
sein. Ortmals liegt es nur an der Buchse rür die
Spannungsversorgung. Diese ist meistens nur etwas
oxidiert. Es empfiehlt sich die Kontakte der Buchse
mit einer kleinen Feile zu polieren. Danach müßte
eigentlich eine einwandfreie Spannungsversorgung
wieder hergestellt sein. Es kann auch sein, daß die
Kontakte von der Buchse keine richtige Verbindung
mehr zur Platine haben. Die Lötung ist gebrochen.
Mit etwas Geschick und einem Lötkolben ist die An-
gelegenheit schnell behoben.

Netzteil EA 150 defekt 7

Während der Garantiezeit sollten Sie alle Repara-
turen nur von einer Fachwerkstatt ausführen lassen.
Anderenfalls erlöscht Ihre Garantie.

Meldet der eE 150 Plotter immer noch ERROR 80, so
kann unter Umständen auch das Netzgerät EA 150 de-
rekt sein. Sie können dies ganz einrach prüren,
wenn Sie die Batterien aus Ihrem CE 152 oder SHARP
pe 1500CA) entrernen und das Netzgerät dort anschl-
ießen. Zeigen die Geräte keine Reaktion, ist das
Netzteil derekt.

Netzteil EA 150 reparieren

Besitzen Sie kein EA 150 mit vier Kreuzschlitzschr-
auben an der Unterseite, können Sie dieses nicht
selbst reparieren, denn beide Plastikhälften sind
bombenfest verklebt. Läßt sich Ihr Netzteil aufsch-
rauben, so tun Sie dies. Achtung vorher Netzstecker
ziehen !!! Nun entfernen Sie die Feinsicherung und
kontrollieren diese. Gegebenralls wird die Sicher-
ung durch eine Neue mit gleichem Wert ersetzt. Cin
rast jedem gutem Elektro-/Elektronikgeschärt zu be-
kommen) Brennt die neue Feinsicherung sofort wieder
durch, liegt der Fehler am Drucker. Eine mögliche
Fehlerquelle kann noch ein gebrochenes Kabel sein.
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Telefon-Notiz

Mit diesem kleinem leistungsFähigem Programm können
Sie mit dem SHARP PC 1500CA) und CE 150 eine sauber
geschriebene Notiz ausdrucken. Sie kennen sicher
auch das Problem, daß handschriFtliche Mitteilungen
manchmal beim besten Willen nicht zu lesen sind. Es
kann dann etwas Wichtiges einFach nicht erledigt
werden und das ist oFt sehr ärgerlich.

Bedienung TeleFon-Notiz

Der Start erFolgt mit DEF A oder RUN. Jetzt kommt
das Hauptmenue auf dem LeD-DISPLAY zum Vorschein.
In der Anzeige steht links wenn die Funktion "TIME"
richtig programmiert ist die Uhrzeit. Die nachfol-
genden Unterprogramme erreichen Sie durch das Drü-
cken der entsprechenden RESERUE-Taste CF~-F6).

NOT: Betätigen Sie die RESERVE-Taste F~ so können
Sie eine Telefon-Notiz anFertigen. Haben Sie
bei der Frage "Telefon-Notiz dru. CJ/N) ?" die
"J"-Taste niedergedrückt, so erscheint das nä-
chste Auswahlmenue. Bei "N" gelangen Sie zum
Hauptmenue zurück. Beim Auswahlmenue haben die
Abkürzungen folgende Bedeutung.

Eil: EILT SEHR
~ WICHTIG
ANT: ANTWORT
~ ERLEDIGEN
NACi NAeHRIeHT
~ zum MENUE

CRESERUE-Taste F1)
CRESERVE-Taste F2)
(RESERVE-Taste F3)
CRESERUE-Taste F~)
CRESERVE-Taste FS)
(RESERUE-Taste F6)

Uberschrift
für die

ausgedruckte
Notiz

Haben Sie nun die entsprechende RESERVE-Taste
gedrückt, erscheint die Frage "TEXT eingeben
CJ/N) 7". Mit "N" kehren Sie zum MENUE zurück.
Jetzt erfolgt die Eingabe der max. 5 Zeilen.
Jede Textzeile darf eine Umfang von max. 16
Zeichen haben. Wollen Sie eine Zeile überspr-
ingen betätigen Sie einfach CENTER). Nachdem
Sie den Text eingetippt haben erfolgt zum Prü-
Fen des Textes nochmals dessen Ausgabe auF dem
DISPLAY.
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Bedienung Telefon-Notiz Fortsetzung

NOT: Danach kommt die Frage "TEXT o.k. CJ/N) 7" in
die Anzeige. Geben Sie "N" ein, so kann der
Text erneut eingetippt werden. Bei "J" plottet
der Drucker die Notiz mit Ihrem Text. Cs~ehe
Beispielausdruck)

UHR: Mit diesem Unterprogramm können Sie die Funk-
tion "TIME" programmgesteuert stellen. Alle
Eingaben müssen mit CENTER) abgeschlossen wer-
den. Eine voranstehende Null muß immer mitein~
gegeben werden. z.B. 1:15 Uhr muß entsprechend
lauten "Std.:01 Min.:15 Sec.:00". Die Jahres-
zahl steht in Zeile 30. Cggf. abändern)

END: Programm beenden.

Listing Telefon-Notiz

10: "A"ARUN :CLS :
WAIT 100:BEEP
1:CURSOR 5:
PRINT CHR$ &.7F
; "TELEFON-NOTI
Z" ; CHR$ &.7F:
CLS :REM TELEF
ON-NOTIZ

20:CLEAR :D1M A$(
5):TEXT :COLOR
e

30: JA$;:;"86": REM J
AHRESZAHL

40: "MENUE"CLS
50: "UHR"Tl=TIME *

10000: T1$=STR$
TI,

60: IF LEN TI$=3
LET T1$;:;"0"+T1
$

}0:H$=M1D$ (T1$,5
,2) : M$=M10$ (T
1$, 7,2): 5$=
RIGHT$ (T1$,2)

80:MO$=LEFT$ (T1$
,2):T$=MIO$ er
1$,3,2)

30:WAIT 3.8:
GCURSOR 17:
PRINT CHR$ &.7F
; H$; ": " ; M$; " : I'
; 5$; CHR$ &7F;"
NOT" ; CHR$ &.7F;
"UHR"; CHR$ &.7f
; "END" j CHR$ &.7

'F
100:WAIT 0:A=ASC

INKEY$ -13
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Listing Telefon-Notiz Fortset~ Nr.1

110:0N AGOTO "NOTI,
Z", "STELLEN", ,.
ENDE"

120: GOTO "UHR"
130:"NOTlZ''CLS:

WAlT 0:BEEP 1:
PRINT "Telefon
-Not iz dru. (j
/N) 7"

140: "NOTIZ1"A=ASC
INKEY$

150: IF A=78GOTO "M
ENUE"

160:IF A=74GOTO "0
RUCKEN"

170:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "NOTI
Zl"

180: ..DRUCKEN,.CLS :
WAIT 0:BEEP 1:
PRINT ,. EIL WI
CANT ERL NAC
END"

190: ,.DRUCKEN1" A=
ASC INKEY$ -16

200: IF A=lLET 0$="
EILT SEHR":

GOTO "TEXT"
210: IF A=2LET 0$="

WI CHTIG":
GOTO "TEXT"

220: I F A=3LET 0$="
ANTWORT":

GOTO "TEXT'I
230: 1F A=4LET 0$="

ERLEDIGEN" :
GOTO ,.TEXT"

240: IF A=5LET 0$="
NACHRICHT":

GOTO "TEXT"
250:IF A=6GOTO "ME

NUE"
260:BEEP 1,RND 255

, 10:GOTO "ORUC
KENll'

270: "TEXT"BEEP 1:
WAlT 0:PR1NT "
TEXT eingeben
(J/N),7"

280: ,.TEXT 1" A=ASC
INKEY$

230:IF A=74GOTO "S
CHRE1BEN"

30~:IF A=78GOTO "M
ENUE"

310:BEEP 1,RNO 255
, 10:GOTO "TEXT,
1"

320: "SCHRE1BEN"FOR
l=lTO 5:WAlT 0
:BEEP 1:1$=
STR'$ I:CLS

330:PR1NT CHR$ ~7F
; 1$; ,I . Ze i I e " ;
CHR$ ~7F:
CURSOR 25:
PR1NT CHR$ ~7F

340:CURSOR 3:INPUT
A$(I)

350: IF A$( I )="E"
LET A$ (1) =" " :
GOTO "TEST"

360:NEXT I
370: "TEST"BEEP 1
380:FOR J=lTO (1-1

):J$=STR$ J
390: CLS : BEEP 1, (J

*40), 10:WAlT 0
400:PRINT CHR$ ~7F

; J$; " • Ze i Ie" ;
CHR$ ~7F;A$(j)
; : CURSOR 25:
PRINT CHR$ ~7F

410:WAIT 100:PR1NT
': NEXT J

420:WAIT 0:BEEP 1:
PRINT "TEXT o ,
k. (j/N) 7"

430: "OK'IA=ASC
lNKEY$

440: IF A=74GOTO "P
LOTTEN"
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Listing Telefon-Notiz Fortsetzung Nr.2
610:COLOR 0
620:LINE (0,-90)-(

210,-90)
630:CSIZE 2: COLOR

2
640:GLCURSOR (80,-

87):LPRINT "TE
XT"

650:GLCURSOR (0,-1
97):LPRINT "
EIGENE NOTIZEN

450:1F A=78GOTO "S
CHREIBEN"

460:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "OK"

470: "PLOTTEN"CLS :
BEEP l:WAIT 0:
PRINT "Ausdruc
k erfoi9t .....
"

7"

480:TEXT :COLOR 0:
CSIZE 2:GRAPH

490: LlNE (0,0)- C21
0,0)-(210,-300
)-(0, -300)-(0,
0)

500:LINE (0,-20)-(
210,-20)

510:LINE (0,-70)-(
210,-70)

520:LINE (0,-180)-
(210,-180)

530:FOR S=200TO 28
0STEP 20

540:LINE (0, (-S»-
<2U3, (-S»

550:NEXT S
560:GLCURSOR (0,0)

:COLOR 1
570:GLCURSOR (10,-

17) :LPR INT "Uh
rze i t "; H$; I' : "

;M$;,I' : " iS$
580:GLCURSOR (10,-

297):LPRINT "
Oa.tum ";T$;"."
;MO$; I' • " iJA$

590:GLCURSOR (0,0)
:COLOR 3:CSIZE
3

600:FOR S=lTO 5:
GLCURSOR (5, «
-55)+S»:
LPRINT D$:NEXT
S

"
660:COLOR 0:GC=95
670:FOR J=1TO (1-1

):GC=GC+16:
GLCURSOR (5,-(
GC»:LPRINT A$
(J)

680:NEXT J
690:TEXT :LF 10
700: GOTO "ENDE"
710: "STELLEN"CLS

BEEP 1:WAlT 0:
PR1NT "Uhrzeit

ste I Ien (J/N)

720: "STELLEN1"A=
ASC INKEY$

730:IF A=74GOTO "s
T2"

740:IF A=78GOTO "M
ENUE"

750:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "STEL
LENl"

790: "ST2"BEEP 1:
WAlT 0:PRINT
CHR$ &7Fi "Stel.

I' ; CHR$ &7F;
"Min.: "iCHR$
&7Fi"Sec,: "i
CHR$ &7F;CHR$
fQF ,
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Listing TeleFon-Notiz
770: "ST"BEEP 1:

CURSOR 6: INPUT
ST$

780:ST=UAL ST$:IF
ST>230R ST<0
GEEP 3:GOTO "S
T"

790: "MIN"BEEP 1:
CURSOR 14:
INPUT MI$

800:MI=UAL MI$:IF
MI<00R MI>58
BEEP 3: GOTO "M
IN"

810:"SEC"BEEP 1:
CURSOR 22:
INPUT SEs

820:SE=UAL SE$:IF
SE<00R SE>58
BEEP 3:GOTO "S
EC"

830:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:CURSOR
3:PRINT CHR$ &.
7F; "T 0.9 : " ;
CHR$ &.7F;I' Mono.
t: ";CHR$ &.7F
;CHR$ &.7F

840:"TAG"BEEP 1:
CURSOR 8: INPUT
TA$

850:TA=UAL TA$:IF
TA)310R TAO
BEEP 3:GOTO "T
AG"

860: "MONAT"BEEP 1:
CURSOR 17:
INPUT MO$

870:MO=UAL MO$: IF
MO>120R MO<l
BEEP 3:GOTO "M
ONAT"

880:T1ME =UAL CMO$
+TA$+ST$+". "+M
1$+5E$)

880: GOTO "MENUE"

fortsetzung Nr.3
800: "ENOE"CLS :

WAIT 0: BEEP 1:
PR INT "Pra9 r nm
m beenden (J/N
) 7"

810: "ENDE1"A=ASC
INKEY$

820: 1F A=78GOTO "A
"

930: IF A=74GOTO "E
NO"

940:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO ''ENDE
1"

850: "END" CLS :FOR
1=155TO 30STEP
-1

960:GCURSOR I:BEEP
1, I, 10:PRINT
CHR$ &.7Fj"TELE
FON-NOT IZ" ;
CHR$ &.7F

970:NEXT I
980:WAIT 100:PRINT

:END

STATUS 1
2774

UhrzeIt 18:48: 12

EILT SEHR
TEXT

EIGENE NOTIZEN

I
I

Datum 27.01.86
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Rechnerschutz

Benutzen Sie Ihren Rechner auch für die Datenspei-
cherung für Adressen bzw. Telefonnummern, so sind
Sie sicher daran interessiert, daß ein Unbefugter
Ihre Daten nicht benutzen kann. Der Rechner muß so
gut vor dem unbefugten Zugriff geschützt.sein, daß
nur Sie die Daten abrufen k~nnen. Natürlich sollte
die Bedienung des Programmes den Anwender nicht zu
stark einschränken. Ein Paßwortprogramm ist sicher
schon eine gute Lösung. Es hat nur einen Nachteil.
Wohin mit dem Paßwort 7 Das nachfolgende Programm
schützt Ihren Rechner optimal.

l:ARUN :POKEtI &.F
000, &.80:REM RE
CHNERSCHUTZ

2:WAIT 0:LOCK
PRINT I' )"

3:POKE &.704E, &.40
:POKE &.704F,&.2
o

4:0N ERROR GOTO
"AUS"

5:A=ASC INKEY$

6:FOR 1=1TO 100:
NEXT I ,

7: IF A=15GOTO "S
CHLUSS"

8: "AUS"BEEP 1:
POKE &.704E,&.41
, &.43:CALL &.C07
1

9: "SCHLUSS"POKE
&.704E, &.41,&.43:
POKEtI &.F000,&.0
:ENO

Bedienung Rechnerschutz

Geben Sie das Programm ~ußerst sorgfältig in Ihren
Rechner ein. Ein Fehler kann zum Absturz führen.
Das Programm startet jedes Mal wenn der Rechner in
Betrieb genommen wird. Die STATUS-Zeile schaltet
auf den PRO-MODE um. Nach kurzer Zeit geht der PC-
1500CA) wieder aus. Um nun den SHARP pe 1500CA) be-
nutzen zu können müssen Sie die ON-/BREAK-Taste zum
Einschalten drücken und solange festhalten bis sich
die STATUS-Zeile normalisiert hat. Cca 10 Sekunden)
Ein Außenstehender wird dies kaum erkennen können.
Die Warteschleife kann noch nach Ihrer Vorstellung
geändert werden. CZeile 6:FOR 1-1 TO 1000:NEXT I)
Ihre weitere Programmierung beginnt wie Üblich mit
der Zeile-Nr.10.

Listing Rechnerschutz
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Schalttimer

Besitzen Sie die Kassettenschnittstelle mit Drucker
CeE 150), so werden Sie sicher schon festgestellt
haben, daß sich das REMOTE-Relais für den Recorder
RMT 1 softwaremäßig steuern läßt. CRMT ON/OFF) Da
der SHARP pe 1500CA) eine eingebaute Uhr besitzt,
läßt sich einfach eine Schaltuhr konstruieren. Aber
Achtung, das kleine Relais im eE 150 darf max. mit
200 mA bei 6 Uolt belastet werden. Somit müssen Sie
ein weiteres Relais ansteuern, welches dann den ei-
gentlichen Lastkreis schaltet. Die gesamte überwa-
chung der Ein- und Ausschaltung übernimmt dann die
Software. Das nachfolgende Programm kann maximal 9
Ein- und Ausschaltungen durchführen.

Bedienung Schalttimer

Der Start sollte immer nur über DEF A erfolgen. Bei
RUN werden eventuell vorhandene Daten zerstört. Es
steht Ihnen frei nach dem Beginn des Programmes den
BEEPER abzuschalten. BEEP E)in/A)us 7 "E" oder "A"-
Taste betätigen. Danach erscheint das Hauptmenue.
Es besitzt in dem linkem Teil eine eingebaute Uhr.
Die einzelnen Unterroutinen erreichen Sie durch das
Drücken der entsprechenden RESERVE-Taste.

SCHj In diesem Unterprogramm können Sie alle Zeiten
für das Ein- und Ausschalten bestimmen. Zuerst
erscheint die Frage "Schalttimer benutzen CJ/
NJ 7". Mit "N" kehren Sie zum Menue zurück. Es
muß die J-Taste angetippt werden damit die nä-
chste Anzeige kommt "Wieviel Schaltzeiten C1-
9) 1". Eine Schaltzeit besteht immer aus einem
Ein- und Ausschaltzeitpunkt. Taste zwischen 1-
9 betätigen. Nun müssen Sie die entsprechenden
Uhrzeiten für das Ein- und Ausschalten einge-
ben. Jede Eingabe muß mit ENTER abgeschlossen
werden. Haben Sie alle Daten programmiert, so
erscheinen diese nochmals zur Kontrolle auf
dem DISPLAY. Wollen Sie alle von Ihnen einge-
stellten Werte schriftlich haben, müssen Sie
bei der Frage "Zeitenliste drucken CJ/N) 7"
die "J"-Taste niederdrücken.
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Bedienung Schalttimer Fortsetzung

UHR: Drücken Sie die RESERVE-Taste F~, so kann nun
die eingbaute TIME-Funktion ggf. korrekt 'ein-
gestellt werden. Eine voranstehende Null muß
immer miteingegeben werden. CENTER)

DRUL Haben Sie schon diverse Schaltzeiten programm-
iert, so können diese auf dem Drucker gedruckt
werden.

******************** SCHALT-TIMER *** Ein-/Ausschalt *
**** -Zeiten *****
******************

Listinq und Beispielausdruck Schalttimer
10: ,.A"WA IT 150 :

BEEP 3:CURSOR
6:PRINT CHR$ &.
7F;"SCHALTTIME
R"jCHR$ &7F:
REM SCHALTTIME
R

20: "BEEP"CLS :
WAIT 0: BEEP 1:
PRINT "BEEP E)

AKT: Mit diesem Unterprogramm aktivieren Sie das
eigentliche Schalttimerprogramm. Die Anzeige
bringt folgende Informationen. Links steht die
augenblickliche Uhrzeit. In der Mitte die der-
zeitige Nummer fürs Ein- bzw. Ausschalten. CE-
Einschalten/A=Ausschalten) Etwas weiter rechts
ist der nächste Schaltzeitpunkt zu finden. Am
rechtem Rand steht noch der Zustand des Relais
zum entsprechenden Zeitpunkt. CEIN) bedeutet,
daß die Kontakte geschlossen sind. Dagegen bei
CAUS) geöffnet.

OFF-Taste: Sie können das Programm beim Hauptmenue
und wenn das eigentliche Schalttimerpro-
gramm aktiviert CAKT) ist, Jederzeit mit
der OFF-Taste beenden.

------,-----------
1.E :15:22:00 Uhr
1.A :15:23:00 Uhr

2.E :15:24:00 Uhr
2.A :15:25:00 Uhr

in/A)us 7"
30: "BEE,P1"A=ASC

INKEY$
40:IF A=65BEEP

OFF :GOTO "STA
RT"
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bisting Schalttimer Fortsetzung Nr.l
50:IF A=69BEEP ON

: 50TO "START"
60:BEEP 1,RNO 255

, 10: 50TO "BEEP
1"

70: "START"lF SZ>0
50TO "MENUE"

80:CLEAR :OIM E$(
10), A$ (10)

80: ..MENUE''CLS : Z$
=CHR$ &.7F:BEEP
1: RM$="AUS":
RMT ON

100: "UHR"Tl=T1ME *
10000: Tl$=STR$
TI

110: BEEP 1,25,5:
BEEP 1,35, 10

120:1F LEN T1$=8
LET T1$="0"+T1
$

130:H$=M10$ (T1$,5
) 2) : M$=MI 0$ (T
1$, .7, 2): S$=
R15HT$ 01$,2)

140:WAlT 3.8:
5CURSOR 121

150:PR1NT H$; ": ";[1
$; ": "; S$; Z$; "S
CH"; Z$; "UHR"; Z
$; "ORU"; Z$; "AK
T"; Z$

160: WAlT 0: A=ASC
INKEY$ -18

l.7!21:IF A=(-3)50TO
"ENOE"

18121:ON A50TO ,.SCHA
LTT1MER", "STEL
LEN", "TEST", "A
KT 1U"

190: 50TO "UHR"
21210:"SCHAL TT 1MER"

CLS :WAlT 0:
BEEP I:PRINT "
Seh 0.1 t t ime r- be
nutz. (J/N)7"

210: "SCHl"A=ASC
1NKEY$

22121:IF A=.7450TO "T
lMER"

230: 1F A=.7850TO "M
ENUE"

24!21:BEEP I,RNO 255
,10: 50TO "SCHI
"

250:"T1MER"CLEAR:
OlM E$(10), A$(
10)

26121: CLS : WAlT 0:
BEEP 1: PR I NT "
Wie v i e I Seh 0. I t
z e l t , (1-8)7"

2.70: "SCHZ"SZ=ASC
INKEY$ -48

28!21:IF SZ>0ANO SZ<
1050TO "EIN5AB
E"

28!21:BEEP 1,RNO 255
,10:50TO "SCHZ
"

30121:"E IN5ABE"WAI T
0:CLS :FOR 1=1
TO SZ

310:I$=STR$ I:CLS
: WAl T 100:
CURSOR 5:PRINT
CHR$ &.7F; 1$; " .
Eins eh 0. I te n" ;
CHR$ &.7F:WA1T
o

32!21:BEEP l:PRINT
CHR$ &.7F;" E. " ;
1$; CHR$ &.7F; "S
t d : Min: S
e c : 11

330:"SSTO"BEEP 1:
CURSOR 8: INPUT
SH$

Do not sale !



Listing schalttimer

,-109-

Fo~tsetzung Nr.2
34121:SH=UAL SH$:IF

SH>230R SH<12I
BEEP 3: GOTO lOS
STO"

350: "SMIN,oBEEP 1:
CURSOR 16:
INPUT SM$

36121:SM=UAL SM$:IF
SM<12I0R SM>59
BEEP 3:GOTO -s
MIN"

37121:"SSEC,oBEEP 1:
CURSOR 23:
INPUT SK$ ,

38121:SK=UAL SK$:IF
SK<12I0R SK>59
BEEP 3:GOTO "S
SEC"

390:E$(I)=SH$+SM$+
SK$

40121:I$=STR$ I:CLS
:WAIT 10121:
CURSOR 5:PRINT
CHR$ &7FiI$j".
Aus s eh 0.1 t en 10;
CHR$ &7F:WAIT
121

41121:BEEP l:PRINT
CHR$ &7F;IIA.,oi
I$jCHR$ &7Fj'OS
td: Min: S
e c : "

42121:10ASSTO,oBEEP 1:
CURSOR 9: INPUT
SH$

43121:SH=UAL SH$: IF
SH)230R SH<12I
BEEP 3:GOTO "A
SSTO"

44121:10ASMIN"BEEP 1:
CURSOR 16:
INPUT SM$

450:SM=UAL SM$:lF
SM<00R SM>59 ,
BEEP 3:GOTO "A
SMIN'O

46121:"ASSEC,oBEEP 1:
CURSOR 23:
INPUT SK$

47121:SK=UAL SK$:lF
SI«00R SK>59
BEEP 3:GOTO "A
SSEC"

480:A$(I)=SH$+SM$+
SK$

49121:NEXT 1
51210:10TEST,oFOR 1=1

TO SZ
51121:WAIT 0:E$=

LEFT$ (E$ (1), 2
)+'0:"+MIO$ (E$
( I ), 3, 2) +" : "+
RIGHT$ (E$(1),
2)

52121:I$=STR$ I:CLS
:BEEP 1:WAlT 1
5121:CURSOR 1:
PRINT CHR$ &7F
;1$; 1°.Eins eh 0. 1
ten,oiCHR$ &7Fj
E$jCHR$ &7F

53121:A$=LEFT$ (A$(l
),2)+": II+MIO$
CA$(J), 3, 2)+";
II+RIGHT$ (A$(l
), 2)

54121:CLS :WAIT 15121:
BEEP l:CURSOR
l:PRINT CHR$ &
7F j 1.$ j 11.Aus s eh
0.1 t e n" jCHR$ &7
FjA$jCHR$ &7F

55121:NEXT 1
56121:"TESTOK"CLS :

WAIT 0: BEEP 1:
PRINT "Sch a l t z
eiten o.k. (J/.
N) 7"

57121:I' TESTOK 1"A=ASC
INKEY$

58121:IFA=74GOTO "L
ISTE"

Do not sale !



-110-

Llsting Schalttimer
590: IF A=78GOTO IIE

INGABE"
~00:BEEP 1,RNO 255

,10: GOTO "TEST
OK1"

610: "USTE"CLS :
WAlT 0: BEEP 1:
PRINT "Zei'tenl
iste drucken (
J/N)?"

620: "USTE2"A=0:A=
ASC 1NKEY$

630:IF A=74GOTO "0
RUCKENI'

640: IF A=78GOTO 11M
ENUE"

650:BEEP 1,RNO 255
, 10:GOTO "LIST
E2"

660: I'DRUCKEN"WAIT
0:BEEP 1:PRINT
"Ausdruck erfo
19 t 11

670:TEXT :COLOR 0:
CS1ZE 2

680: LPRINT "***r**
************"

690:LPR1NT "** SCH
ALT-TIMER **"

700:LPR1NT "* Ein-
/Ausscho.lt *"

710:LPR1NT "**** -
Zeiten *****"

720:LPR1NT "******
************ 11

730:LF l:LPRINT "-

___ 11

740:FOR 1=lTO SZ
750: I$=STR$ I
760:E$=LEFT$ (E$(1

),2)+": "+MID$
(E$(1), 3,2)+":
"+RIGHT$ (E$(1
), 2)

Fortsetzung Nc,3

770:LPRINT 1$; '·.E
: ";E$; I' Uhr"

780:A$=LEFT$ (A$(1
),2)+": "+MIO$
(A$ ( I ), 3, 2) + ,I :
"+RIGHT$ (A$(1
), 2)

790:LPRINT I$;'·.A
: I' ; A$; I' Uh r- I'

800:LPRINT ,,------
------ 11

810:NEXT I:LF 3
820: GOTO "MENUE"
830: "STELLEN"CLS

BEEP 1:WAIT 0:
PRINT "Uhrzeit
s t e lien (J/N)
7"

840: "STELLEN1"A=
ASC INKEY$

850: 1F A=74GOTO .,S
T2"

860:1F A=78GOTO "M
ENUE"

870:BEEP 1,RNO 255
, 10: GOTO "STEL
LEN1"

880: "ST2"BEEP 1:
WAlT 0:PRINT
CHR$ &7Fi '·Std.

,. ; CHR$ &7F;
11Min.: II;CHR$
&7F; "Sec. : ";
CHR$ &7F;CHR$
&7F

890: "ST"BEEP 1:
CURSOR 6: INPUT
ST$

900:ST=UAL ST$:IF
ST>230R ST(0
BEEP 3: GOTO "S
T"

Do not sale !



Listing_Schalttimer

,-111-

Fortsetzung Nr.'t
910:"MIN"BEEP 1:

CURSOR 14:
INPUT MI$

920:MI=UAL MI$:lF
MI<00R MI>59
BEEP 3: GOTO "M
IN"

930:"SEC"BEEP 1:
CURSOR 22:
INPUT SE$

940:SE=UAL SE$:lF
SE<00R SE>59
BEEP 3: GOTO "S
EC"

950:CLS :BEEP 1:
WAIT 0:CURSOR
3:PRINT CHR$ &.
7F;"Ta9: ";
CHR$ &.7F;"Mana
t : .,; CHR$ &.7F
;CHR$'&.7F

960: "TAG"BEEP 1:
CURSOR 8: INPUT
TA$

970:TA=UAL TA$:IF
TA>310R TA<l

-BEEP 3: GOTO "T
AG"

980: "MONAT"BEEP 1:
CURSOR 17:
INPUT MO$

990:MO=UAL MO$:1F
MO>120R MO<l
BEEP 3:GOTO "M
ONAT"

1000:TIME =UAL (M
O$+TA$+ST$+"
,"+MI$+SE$)

1010: GOTO "MENUE"
1020: "AKT IU"CLS :

WAIT 0:BEEP
l:PRINT "TIM
ER aktiviere
n (j/N) 7"

1030: "AKT IU 1"A=
ASC INKEY$

1040:IF A=.74GOTO
"SCHAL TEN"

1050:1F A=.78GOTO
"MENUE"

1050:BEEP 1,RNO 2
55, 10:GOTO "
AKTlUl "

1070: "SCHALTEN"
CLS :wA1T 0:
BEEP l:FOR 1
=lTO SZ:l$=
STR$ I

1080: "EUHRSCHAL TE
N" Tl=T 1ME ':In
0000: Tl$=
STR$ Tl

1090:BEEP 1,25,5:
BEEP 1,35,10

1100:IF LEN TI$=9
LET TI$="0"+
TI$

1110:H$=MIO$ CT1$
,5,2): M$=
MIO$ (TU, 7,
;2) : S$=R 1 GHT$
(TU, 2)

1120:E$=LEFT$ (E$
( I ), 2) + " : ,.+
MIO$ (E$( 1),
3,2)+":"+
R1GHT$ (E$(l
), 2)

1130:WAlT 3.8:
GCURSOR 0

1140:PRINT CHR$ &.
7F; H$; ":";M$
;":";S$; CHR$
&.7F

1150:GCURSOR 50:
PR1NT 1$;".E
";CHR$ &.7F;E
$;CHR$ &.7F;R
M$
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Listing Schalttimer Foctsetzung Nr.5
1160: IF E$( 1)=

RIGHT$ 01$,
6)BEEP 3:RMT
OFF :RM$="EI
N":GOTO "AUH
RSCHALTEN"

1170:A=ASC INKEY$
:IF A=15GOTO
"ENDE"

1180:GOTO "EUHRSC
HAL TEN"

1190: "AUHRSCHALTE
N"TI=TIME *1
0000: T1$=
STR$ Tl

1200:BEEP,l,25,5:
BEEP 1,35, 10

1210:1F LEN Tl$=5
LET T1$="0"+
TI$

1220:H$=MID$ (Tl$
,5,2):M$=
MIO$ (Tl$,7,
2):S$=RIGHT$
(T1$,2)

1230:A$=LEFT$ (A$
( I ), 2) + ,. : ,.+
MID$ (A$(l),
3,2)+": "+
RIGHT$ (A$(l
), 2)

1240:WAlT 3.8:
GCURSOR 0

1250:PRINT CHR$ &
7F j H$ i,.:"iM$
i":,.;S$; CHR$
&7F

1260:GCURSOR 60:
PRINT I$i".A
"iCHR$ &7F;A
$iCHR$ &7F;R
M$

1270:IF A$(l)=
R1GHT$ 01$,
6)BEEP 3:RMT
ON :RM$="AUS
":GOTO "NEXT
"

1280:A=ASC INKEY$
:lF A=15GOTO
"ENDE"

1290:GOTO "AUHRSC
HAL TEN"

1300: "NEXT"NEXT I
:END

1310: "ENDE"CLS :
WAlT 0:BEEP
1:PR1NT "Pro
9ramm beende
n (j/N) ?"

1320: ..END 1 "A=ASC
INKEY$

1330:IF A=74GOTO
"SCHLUSS"

1340:1F A=78GOTO
"MENUE"

1350:BEEP 1,RND 2
55, 10:GOTO "
ENDI"

1360: ,.SCHLUSS" CLS
:WAIT 0:FOR
1=155TO 40
STEP -1

1370: BEEP 1,I, 10:
GCURSOR 1:
PRINT CHR$ &
7Fj "SCHAL TTl
MER" iCHR$ &7
F

1380:NEXT I:WAIT
100:PRINT
END

STATUS 1
4300

Do not sale !



-113-

Sortier-Routin~

Für alle nur möglichen Anwendungen kann man Sortier
-Routinen gebrauchen. Im Allgemeinen werden diese
Für Adreß-, Schallplatten- oder Materialverwaltun-
gen eingesetzt. Die Sortierroutinen bringen nun die
gesamten Daten in eine korrekte alphanummerische
Reihenfolge. Das bedeutet die Daten werden nach dem
Alphabet oder Zahlensystem geordnet. CA,B ...Z oder
1,2,3 ... )

Bedienung Sortier-Routine

Das, nachFolgende Beispielprogramm kann maximal 250
mit je 16 Buchstaben/Zeichen/Zahlen in eine alpha-
nummerische ReihenFolge bringen. Die entstandene
Liste kann dann auF dem Plotter ausgedruckt werden.
Haben Sie noch keine Liste erstellt, starten Sie
das Sortier-Routinen-Programm mit OEF A. Sind alle
Daten bereits im Rechner, müssen Sie unbedingt das
Programm mit DEF B beginnen. AnderenFalls löschen
Sie alle Ihre Daten.

neue sortierte-Liste anlegen

Starten Sie das Programm mit RUN oder DEF A. Jetzt
erscheint in der Anzeige links die Nummer für die
jeweilige Eingabe. Das Fragezeichen signalisiert,
daß eine Eingabe erwartet wird. Danach CENTER) drü-
cken. Wollen Sie die Eingabe abbrechen, geben Sie
"ENDE» CENTER) ein. Jetzt werden Ihre Daten sofort
sortiert. Nachdem die Sortier-Routine durchgelaufen
ist erscheint die Frage »Liste ausdrucken CJ/N) 7».
Bet~tigen Sie die "J»-Taste, so erfolgt auF dem CE-
150 der Listenausdruck. Csiehe Beispielausdruck)
Bei "N" endet das Programm.

vorhandene Liste ausdrucken

Sind im Rechner bereits Daten vorhanden, müssen Sie
das Programm unbedingt mit DEF B starten. Nun kommt
die Frage "Liste drucken CJ/NJ 7" in die Anzeige.
Mit der "J»-Taste werden alle Ihre vorhandenen Da-
ten auF dem Drucker sortiert ausgelistet.
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Listing Sortier-Routine

10: "A"BEEP ON :
BEEP 1:WAIT 10
0:CURSOR 4:
PRINT CHR.$ &.7F
;"SORT IER-ROUT
INE";CHR.$ &.7F:
REM SORTIER-RO
UTINE

20:CLEAR :DIM A.$(
255)

30:FOR I=lTO 250:
I.$=STR$ I

40:IF I=250BEEP 3
:CLS :WA IT 100
:PRINT "ACHTUN
G ! Letzte Ein
90.be !"

50:CLS :WAIT 0:
BEEP l:PRINT
CHR$ 8.7F;"Nr. "
;l$;:CURSOR 7:
PRINT CHR.$ &.7F
;:CURSOR 24:
PRINT CHR$ &.7F

50: "EIN'TURSOR 8:
INPUT A.$(1)

70: IF A$( I )=""
BEEP 3:GOTO "E
IN" "

80: IF A$(I)="ENDE
"LET A$(!)="":
CLS :GOTO "SOR
T"

90:NEXT I:CLS
100: "SORT"WAI T 0:

BEEP 1:PRINT "
Sort ierpr09ro.m
m Io.e u ft... ":
FOR A=lTO 1-2

110:IF A$(A)A.$(A+
1HHEN "SORTUN
TER"

120:NEXT A

130:1F Z=lLET Z=0:
GOTO "SORT"

140: GOTO ",AUSGABE"
150: "SORTUNTER"Z=l

:B.$=A$(A+l)
150:A.$(A+1)=A.$(A)
170:A$(A)=B$:GOTO

"SORT"
180: "B"REM EINSPRU

NG OATENAUSDRU
CK

190: "AUSGABE'TLS :
WAIT 0:BEEP 1:
PRINT "Liste 0.
usdrucken (J/N
) 7"

200: "AUSGABEl"A'=
ASC INKEY.$

210:1F A=74GOTO "0
RUCK"

220:IF A=78THEN
END

230:BEEP 1,RNO 255
,10:GOTO PAUSG
ABEI"

240: "DRUCK"WAIT 0:
BEEP 1:PR Ir-:n "
Ausdruck erfol
9 t , , . , ... "

250:TEXT :COLOR 0:
CSIZE 2

260: LPRINT "******
************ "270:LPRINT "* List
e sort iert *"

280: LPR INT "******
************ I'290:LF 1

300:FOR J=lTO I:J$
=STR$ J

310: IF A$ (J )="" AND
A$ (J + 1)= ,. " LF 3
:END,
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Listing Sortier-Routine Fortsetzung
Beispielausdrucke

320: LPRINT J$; "."; ******************
A$(J) * Liste sort iert *

330:NEXT J:LF 3 ******************340:END

919

1,BLOUSON
2.BLUSE
3.HANDSCHUHE
4.HEMD
5.HOSE
6.KLEID
7.MANTEL
8,MUETZE
9.PULLOlJER
10.STRUEMPFE

STATUS

1. 111
2.212
3.222
4.311
5.PULLOlJER
6,STRUEMPFE

Anmerkungen zur Sortier-Routine

Die Sortier-Routine arbeitet nach dem Babbel-Sort-
System. Das neißt der Inhalt von den einzelnen Va-
riablen wird solange getauscht bis die Reihenrolge
stimmt. Es werden zuerst die Begrifre, die mit ein-
er Zahl beginnen,richtig eingeordnet. Csiehe Beisp-
ielausdruck) Bei der Sortier-Routine werden die je-
weils ersten 16 Buchtaben zum Sortieren benutzt. Es
muß darauf geachtet werden, daß die Begriffe keine
Sonderzeichen enthalten. Denn Sonderzeichen werden
wie alle anderen Uariablen-Inhalte nach der Wertig-
keit vom ASCII-Code in die Liste eingefügt.

Erklärung Sortier-Routine

2eile 100: FDR-NEXT-Schleire zum Vergleichen

Zeile 110: Der Uergleich von zwei Uariablen erfolgt
und falls A$CA) > A$CA+1) wird zu einer
Unterroutine gegangen. (Zeile 150)

Zeile 150; Uariable A$CA+1) wird auf B$ gerettet.

Zeile 160: A$CA+1) bekommt den Wert von A$CA)

Zeile 170: A$CA) wird der B$ Inhalt zugewiesen
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Soiele programmieren

Zum Zeitvertreib eignen sich manchmal hervorragend
Denk-oder Actionspiele. Das kleine LCD-DISPLAY des
SHARP pe 1500CA) läßt sich mit etwas Geschick in
ein interessantes Spielfeld verwand~ln. Wollen Sie
nun ein eigenes Spiel programm entwickeln, schauen
Sie sich einfach anders Spiele an oder lassen Sie
Ihrer Fantasie einfach freien Lauf. Am einfachsten
lassen sich Textadventures verwirklichen. In einem
solchem Programm wird dem Spieler eine Aufgabe ge-,
stellt. Cz.B. finden Sie einen Goldschatz in einer
Kalksteinhöhle) DeL Rechner richtet nun diverse Fr-
agen an die Mitspieler. Eine falsche Antwort bringt
dann zum Beispiel Strafrunden ein. Wollen Sie aber
ein Actionprogramm mit viel bewegter Grafik entwer-
fen, so wird die Angelegenheit etwas umfangreicher.
Erstellen Sie zuerst kleine Progamme mit bewegter
Grafik, damit Sie den überblick behalten. Nach und
nach bauen Sie dann das Programm weiter aus.

TOTO-Zahlen

Geben Sie fast Jede Woche einen TOTO-Schein ab, so
kann dieses klo Programm eine wertvolle Hilfe sein,
wenn Sie nicht wissen welche Zahlen Sie ankreuzen
sollen. Der Start erfolgt mit DEF A oder RUN. Sind
in der Anzeige die Zahlen zu sehen, drücken Sie um
Neue zu erhalten einfach CENTER). Bei CL endet dann
das Programm.

L.isting TOTO-Zahlen
10: "A"CLEAR :WAli

100:CLS :BEEP
1:CURSOR 6:
PRINT CHR$ &.7F
; I' TOTO-ZAHLEN"
;CHR$ &.7F:REM
TOTOZAHLEN

20: "TOTO"WAIT 13:
PR1NT "TOTO";
CHR$ &.7F:
CURSOR 5

3e:RANDOM :FOR 1=
1TO 11

40: "RANDOM"A=lNT
«RNO 13>*3)

50:A$=STR$ A:BEEP
1, «A*5e)+le),
113

60:PRINT A$;" '~;
70:NEXT 1
80:WAlT :PRINT

50TO "TOTO"
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Zahlen-Raten

Dieses Programm gibt es für unzählige verschiedene
Computer. Der Sinn des Programes liegt darin mit
einer bestimmten Anzahl von Versuchen eine Zahl zw-
ischen 1 und 1000 zu erraten. Der eomputer gibt zu
jedem Tip einen Kommentar. Entweder ist Ihr Tip zu
groß oder zu klein. Uersuchen Sie einmal Ihr Glück.

Bedienung Zahlen-Raten

Nachdem Sie das Programm in Ihren Rechner eingege-
ben haben, können Sie es mit RUN oder DEF A. Jetzt
erscheint die Frage "Wieviel Versuche C10-50) 7".
Tippen Sie die gewünscht Zahl ein. CENTER) Danach
erscheint in der Anzeige "Ihr Tip : 7" und rechts
in dem DISPLAY sehen Sie noch die Anzahl Ihrer Ver-
suche. Tätigen Sie nun eine entsprechende Eingabe.
CENTER) Der Rechner gibt nun einen Kommentar aus.
CZahl zu groß, zu klein oder erraten) Raten Sie die
richtige Zahl nicht in den vorgegeben Uersuchen, so
teilt Ihnen das Programm die korrekte Zahl mit. Es
kommt nun die Frage "Noch ein Spiel CJ/N) 7". "J"-
oder "N"-Taste je nach Wahl drücken.

Ausbauen des Programmes Zahlen-Raten

Mit etwas Fantasie können Sie das Programm leicht
aus- bzw. umbauen. Z.B. wäre ist es möglich, das
Programm für mehere Spieler auszulegen, wobei jeder
abwechselnd nach seinem Tip gefragt wird. Wer als
Erster die Zahl errät hat gewonnen.

10: ..A ..WA 1T 100 :
BEEP l:CURSOR
6:PRINT CHR$ 8.
7F; I' Zo.h I e ri rat
en";CHR$ 8.7F:
REM ZAHLEN RAT
EN

20:CLEAR
30:CLS :BEEP 1:

PRINT "S ie mue

listing Zahlen Ratgn
ssen eine Zahl
.,.":BEEP 1:
PRINT "•.zui isc
hen 1 und 1000,.

40:BEEP l:PRINT ..
...erraten ! IJ
i e I GI ueck !!!
":BEEP 3: CLS
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Listing Zahlen-Raten fortsetzung
5.0:"\JER''CLS :WAlT 1.7.0:IF T=ZCLS

.0:BEEP l:PRINT BEEP 3:WAIT 15
"Wieviel \Jersu .0:PRINT "Zahl
ehe 0.0-5.0) ,. ("; Z.$j ") in •.•

5.0: CURSOR 24: •• "
INPUT \J 18.0:BEEP I:PRINT "

.7.0:IF \J<l.00R \J>5.0 •• "iI.$i" \Jersu
GOTO "\JER" ehen erraten!

8.0: WAl T .0: CLS ! "
9.0: "RANOOM"Z=INT 13.0: "ENDE''CLS :

(RND l.0.01):Z$= WAIT .0:BEEP 1:
STR$ Z PRINT "Noch ei

l.0.0:IF Z=00R Z=I.0.0 n Spiel CJ/N)
1GOTO "RANDOM" 7"

11.0: 1=.0 2.0.0: "ENDEl"A=ASC
12.0: "T I P" 1=1+ 1: 1$= 1 NKEY.$

STR$ I 21.0:IF A=.74CLS :
13.0: IF I>UCLS : GOTO "A"

BEEP 3:WAIT 15 22.0:IF A=.78CLS :
.0:PRINT CHR$ & 50TO "SCHLUSS"
.7F; "Zah I ni eh t 23.0: BEEP 1, RND 255

erraten! l !"j ,1.0:GOTO "ENDE
CHR$ &7F: GOTO 1"
"RICHTIG" 24.0:"SCHLUSS"FOR 1

14.0:CLS :BEEP 1: =155TO 4.0STEP
WAIT .0:CURSOR -1
2.0:PRINT CHR$ 25.0:BEEP 1,1,1.0
&.7Fil$iCHR$ &7 250:GCURSOR I:
Fi:CURSOR .0: PRINT CHR$ &.7F
PRINT "Ihr Ti P i "Zuh I en rat en

: " i : CURSOR 1.0 ,. ; CHR$ &.7F
:lNPUT T 2.7.0:NEXT I

150:1F T<ZCLS : 28.0:WAIT l.0.0:PRINT
WAIT 150:BEEP :END
3:PRINT CHR$ & 23.0:"RICHT1G"BEEP
.7F i " Ihr T i pis 1 : CLS : CURSOR
t Zu k lei n !!" 1 : PR I NT CHR$ &
iCHR$ &.7F:50TO .7F;"Die Zah I w
" T I P" ur- (" i Z$ i ") !!

15.0:IF T)ZCLS : !"iCHR$ &.7F
WAIT 15.0: BEEP 3.0.0: CLS : GOTO "END
3:PRINT CHR$ & E"
7Fi"1hr Tip is STATUS 1
t zu s r os s !!" 1.042
;CHR$ &7F:GOTO
I' T IP"
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Mastermind

Das sehr bekannte Spiel Mastermind für den SHARP-PC
1500CA). Es gilt eine Kombination aus vier Zahlen
zu erraten.

eedienunq Mastermind

Spiel-Taktik

Der Start erfolgt mit RUN oder DEF M. Nun geben S'
die maximalen Rateversuche ein. Danach tippen Sie ~e
die vierstellige Kombination ein. Sie muß aus den
Zahlen 0-5 bestehen. Jetzt drücken Sie CENTER) und
Ihr Tip wird bewertet. Ein CR) hinter Ihrer Kombi-
nation bedeutet, daß eine Zahl und deren Stellung
richtig ist. Das CZ) zeigt an, daß die Zahl Zwar
korrekt ist, aber deren Stellung falsch. Betätigen
Sie nun wieder CENTER), damit Sie einen neuen Tip
abgeben können. Erraten Sie die 100%ig richtige Za-
hlenfolge nicht in den vorgegebenen Uersuchen, wird
Ihnen die ko~rekte Kombination mitgeteilt. Darauf
wird Ihnen die Frage gestellt ob Sie noch ein Spiel
wünschen. Je nachdem "J"- oder "N"-Taste antippen.

Um die Kombination zu lösen braucht man Konzept und
eine gewisse Taktik. Mit einfachem Herumprobieren
kann man zwar im Zweifelsfall auch zu einem Ziel
gelangen, aber dieser Weg ist äußerst mühsam. Gehen
Sie einmal logisch vor. Stellen Sie zuerst einmal
fest welche Zahlen von 0-5 eigentlich für die Kom-
bination benutzt werden. Es kann nämlich auch sein,
daß einige Zahlen doppelt verwendet werden. Ihr Tip
müßte dann z.8. so aussehen 0000 oder 1111 U.s.W.
Wird nun bei der Bewertung ein oder mehere CR)-Zei-
chen, so ist die entsprechende Zahl so oft in der
Zeichenfolge enthalten. Haben Sie nun alle Zahlen
zwischen 0-5 durchprobiert, wissen Sie auch welche
nicht enthalten sind. Diese benutzen Sie nun um den
Standort zu lokalisieren. Z.B. wenn Sie die Stelle
der Zahl 1 herrausbekommen wollen, geben Sie 1000,
0100,0010,0001 ein. Wenn CR) bei der Bewertung an-
gezeigt wird, ist die richtige Stelle gefunden. Nun
setzen Sie alle Zahlen einfach zusammen. Fertig.
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Listing Mastecmind

10: "M"BEEP ON :
BEEP 3:CLEAR :
RANDOM :WAIT 1
50:CURSOR 6:
PRINT CHR$ &.7F
;"MASTERMIND"j
CHR$ &.7F:REM M
ASTERMINO

20:RANOOM :A=INT
(RNO 'X~6):B=
INT (RND X*6):
C=lNT (RNO X*6
):D=INT (RNO X
*6)

30: CLS :WAIT 0:
BEEP l:PRINT I'
Wieviel Uersuc
he (10-50) I'

40: "WIJ"CURSOR 24:
INPUT WIJ

50:IF WIJ(100R WU>
50GOTO "WIJ"

50:M=A:N=B:0=C:P=
o

70: "WECHSEL "A=M: B
=N:C=O:O=P

80: "EIN"CLS :WAIT
0:U=IJ+1

80:IF U)WIJWAIT 15
0:PRINT CHR$ &.
7F;"Kominution

nicht errut en
I'iCHR$ &.7F:
GOTO "RATEN"

100: l'EIN1'11J$=STR$
1J:CLS :CURSOR
22:PRINT CHR$
&.7Fi1J$;CHR$&.7
Fi

110:CURSOR 0:BEEP
1:PRINT "Th r-e
T ip : 11: CURSOR
11:INPUT Q$

120:Q=IJAL Q$

130:IF Q$="E"GOTO
IISPIELI'

140:IF LEN Q$)40R
LEN Q$'(4GOTO 11

EINl"
150:E=lNT (Q/1000)

:F=INT «(Q-E*l
(00)/100)

160:G=INT «Q-E*10
00-F*1(0)/ 10):
H= (Q-E* 1000-F,*
100-G*10)

170:R=E:S=F:T=G:U=
H: A$=" I'

180:1F A=EAND B=F
AND C=GANO O=H
THEN "OK"

180:IF E=ATHEN
GOSUB 440:A=8:
E=8

200:1F F=BTHEN
GOSUB "RTEST":
B=8:F=8

210:IF G=CTHEN
GOSUB "RTEST":
C=.9:G=8

220:1F H=OTHEN
GOSUB "RTEST":
0=.9:H=8

230:IF E=BTHEN
GOSUB "ZTEST":
E=7:B=10

240:1F E=CTHEN
GOSUB "ZTEST":
E=7:C=10

250:1F E=OTHEN
GOSUB "ZTES T" :
E=7:0=10

260:1F F=ATHEN
GOSUB "ZTEST";
F=11:A=12

270:1F F=CTHEN
GOSUB "ZTEST";
F=11':C=12
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Listing Mastermind Fortsetzung
280:IF F=OTHEN

GOSUB "ZTEST";
F=11:0=12

280:IF G=ATHEN
GOSUB "ZTEST":
G=13:A=14

300:IF 5=BTHEN
GOSUB "ZTES T" :
5=13:B=14

310:IF 5=OTHEN
GOSUB "ZTEST":
G=13:0.:::14

320:IF H=ATHEN
GOSUB "ZTEST"

330:IF H=BTHEN
GOSUB "ZTEST"

340;IF H=CTHEN
GOSUB "ZTEST"

350:CLS :BEEP 1:
WAIT :PRINT "B
ewertlmg: "; R; S
;TiUiA$

360; GOTO "WECHSEL"
370:"OK"CLS :BEEP

3:WAlT 0:PRINT
EiF;GiHi:
CURSOR 8:PRINT
"richtige Komb
ina. ":WAlT 150
:PRINT

380:BEEP 3:PRINT "
Mit ",U$;" Ver
suchen erraten

n Spiel (j/N)

1584

7"
400: "SPIELl "A.:::ASC

INKEY$
410:IF A=74CLS :

, GOTO "M"
42~:IF A=78CLS :

GOTO "ENOE"
430:BEEP 1,RNO 255

,10: 50TO "SPIE
LI"

440: "RTEST"A$=A$+"
R": RETURN

450: "ZTEST"A$=A$+"
Z":RETURN

460: "RATEN"BEEP 1:
PRINT "Die Kom
bination laute
t ... , . ": BEEP 1
: PRI NT " •. r- i ch
t ig "jAjB,C;D;
I' I'

470: GOTO "SPIEL"
480: "ENDE"FOR 1=15

I 5TO 40STEP -1
480:BEEP 1, 1,10
500:GCURSOR I:

PRINT CHR$ &7F
; "MASTERMINO" ;
CHR$ &7F

S10:NEXT I
520:WAIT 150:PRINT

:END
I"

380: "SP I EL "CLS :
WAIT 0:BEEP 1:
PRINT "Noch ei

STATUS 1

Erweiterung zu Mastermind

Besitzen Sie einen CE 150, so programmieren Sie das
Programm doch einmal um, damit die Bewertung auf
dem Drucker ausgegeben wird. Auch wäre es möglich
den Kombinationbereich v'on 0-5 zu erweitern. Oder
die Bewertung besteht nur aus BEEP-Signalen.
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Würfel-Programm

Mit diesem Programm können Sie 1-5 Würfel simulier-
en. 2.B. können Sie diese dann als Ersatz für die
normalen Würfel benutzen. Ein Schummeln ist ausge-
schlossen.

Bedienung Würfel-Programm

Starten Sie das Programm mit DEF A oder RUN. Danach
erscheint die Frage "BEEP E)in/A)us 7" im DISPLAY.
Bitte drücken Sie auf die gewünschte Taste. Nun ist
es möglich die Anzahl der Würfel zu bestimmen. Eine
der Tasten 1 bis 5 betätigen. Jetzt kommen auf die
LCD-Anzeige die verdeckten Würfel. Mit den Tasten 1
-9 bestimmen Sie wie oft gwürfelt werden soll. Sind
die Würfel gefallen, erscheint in der Anzeige etwa
in der Mitte die Punktzahl. Erneut setzen Sie den
Würfel vorgang in Gange mit den Tasten 1-9. Wollen
Sie das Würfel-Programm beenden, so betätigen Sie
einfach die OFF-Taste.

Hard-Copy Würfel-Programm

JJe·-~-r-~==-=

t.isting Würfel-Programm
i0: "A"BEEP ON :

CLEAR :OlM W$(
6),1,)(6): PK$="0
"

80:W$(5)=":7F41555
55541:7F"

90: W$(6)=" :7F7F:7F:7
F:7F:7F:7F"

100:WA1T 0:FOR 1=1
55TO 1STEP -1:
BEEP 1, 1, 10:
GCURSOR I:
GPR1NT W$(0),W
$(1), W$(2), W$(
3),W$(4),W$(5)
, "007F"

110:NEXT 1
120:A$="WUERFEL-PR

G. "

20:RANOOM
30: W$(0 )=" :7F41414

94Hl:7F"
40: W$( 1)=":7F41454

151417F"
50:W$(2)="7F41454

95141:7F"
60:W$(3)=":7F41554

155417F"
70: WS(4 )=" :7F41554

955417F"
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Fortsetzung Nr.l
130:WAIT 15:FOR B=

1TO 12:BEEP 1,
B+20, 10:
GCURSOR 50:
PRINT LEFT.$ (A
.$,B):NEXT B

140:WAIT 10:FOR 1=
lTO 20: BEEP 1,
RND 255,10:BW=
INT (RND (0)'.1:6
):CURSOR 23:
GPRINT W.$(BW):
NEXT I

150:CLS :WAIT 0:
BEEP l:PRINT "
BEEP E)in/A)us

7"
160: "BEEP" A.=ASC

INKEY.$
170:1F A=65BEEP

OFF :GOTO "WWU
ERFEL"

180:IF A=69BEEP ON
:GOTO "WWUERFE
L "

190:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "BEEP
"

200: "WWUERF EL "CLS
:WA lT 0: BEEP 1
:PRINT "Wievie
I Wuerfel (1-5
) 7"

210: "WW1 "WW.=ASC
INKEY.$ -48

220:IF WW>0ANO WW(
6GOTO "START"

230:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "WWl"

240: "START"WAlT 0:
PR1NT CHR.$ &7F
:GCURSOR 46:
PRINT CHR.$ &7F
;"Punkte:";PK$
;CHR.$ &7F

250:CURSOR 1
260:FOR l=lTO WW
270:GPRINT W.$(6),
280:NEXT 1
290: "WERFEN"F=ASC

INKEY.$ -48
300:IF F=(-33)GOTO

"ENDE"
310:1F F>0AND F<10

GOTO "FALLEN"
320:BEEP 1,RND 255

, 10:GOTO "WERF
EN"

330: "FALLEN"
GCURSOR 94:
PRINT" "

340:GCURSOR 94:
PRINT "0";CHR$
&7F

350:CURSOR 22:
PRINT CHR.$ &7F
;"0"; CHR.$ &7F

360:FOR l=lTO F:1$
=STR.$ l:CURSOR
22:PRINT CHR$
&7F;I$;CHR$ &7
F

370:CURSOR 1
380: FOR J.=lTD WW
390:RANDOM
400:U(J).=INT (RND

(0)*5): U(J )=U(
J)+l:U.=1j(J)

410:BEEP 1,J*20, 10
:GPRINT W$(U),

420:NEXT J:NEXT 1
430: "ZAEHLEN"FOR I

=lTO WW
440:PK=PK+(U(I)+1)

:PK$=STR$ PK
450:NEXT 1
460:GCURSDR 94:

PRINT " "
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Listing Würfel-Programm Forsetzung Nr.2
470:GCURSOR 94: 550:PRINT "WUERFEL

PRINT PK$;CHR$ -PRG_"
~7F 560:NEXT 1

480: PK=0: PK$=1'0" 570: FOR 1=155TO i e
490: GOTO "WERFEN" 8STEP -1
500: "ENDE"WAlT 0: 580:BEEP 1, I, 10:

CLS :FOR 1=155 GCURSOR 1:
TO 30STEP -1 GPRINT W$(5);"

510:BEEP 1, I, 10: 00"
GCURSOR I: 590: NEXT 1
GPRINT W$(0);" 600:WA1T 100:PR1NT
00" : END

520:NEXT I
530:FOR 1=155TO 38 STATUS 1

STEP -1 1418
540: BEEP 1, I, 10:

GCURSOR I

Weitere Anwendungen Würfel-Programm

Das Würfel-Programm kann Ihnen als Grundgerüst für
weitere Programmentwicklungsn dienen. Zum Beispiel
könnte man ein Spiel für mehere Mitspieler entwick-
eln bei dem,' der -Spieler gewinnt, der zuerst eine
bestimmte Punktzahl erreicht hat. Oder aber Sie ge-
stalten ein Spiel bei dem immer nur die Augen vom
Würfel gezählt werden wenn ein Pasch (zwei Würrel
zeigen die gleiche Augenzahl) geworfen wurde.

SHOUTER

Es handelt sich hierbei um ein LeD-Grafik-Spiel für
den SHARP PC 1500CA). Sie müssen versuchen ein be-
wegliches Ziel zu treffen.

Bedienung SHOUTER

Starten Sie das Programm mmit DEF S oder RUN. Jetzt
werden Sie gefragt ob die Tonausgabe E)in- oder A)-
usgeschaltet werden soll. Taste "A" oder "E" betä-
tigen. Nun können Sie den Schwierigkeitsgrad wählen
zwischen 0 und 9. C0=schwierig ....9=leicht). Entsp-
rechende Taste drücken. Danach müssen Sie noch an-
geben wieviel Schüsse Sie insgesamt abgeben wollen.
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Bedienung SHOUTER Fortsetzung

Tippen Sie Für die Gesamtschußwahl eine Taste von 3
bis 9 an. DarauFhin erscheint das SpielFeld im LeO-
DISPLAY. Sie müssen nun im richtigem Augenblick auf
die SPACE-Taste drücken um den sich bewegenden Pun-
kt zu treFfen. In der Anzeige stehen neben "P." die
erreichten Punkte und neben "S." die Anzahl der ab-
gegebenen Schüsse. Das Männchen wandert nach jedem
Schuß weiter weg vom Objekt.

Hard-Copu SHOUTER

DfS Jl. - r= = 1~=:; :
Listinq SHOUTER

10= "S"BEEP ON :
CLEAR :D1M A$(
6)*2,L$(0)*20

20: PK$.:::"0"':S=l
30: A$ (0)=" 01 I' : A$ (

1) = "02 I' : A$ (2 )=
"04":A$(3)="08
"

80:NEXT 1
90:WAIT 50:PRINT

100:WAIT 0:FOR 1=1
6TO 54:GCURSOR
I:GPRINT "04":
BEEP 1, 1+ 10, 10

110: NEXT I
120:FOR 1=55TO 155

:A=POINT I:A=l
27-A:GCURSOR I
:GPR1NT ABS A:
BEEP 1, I, 10

130:NEXT 1
140:WAIT 100:PRINT
150:WAIT 0:BEEP 1:

PRINT "Torio.us g
a.be E)in/A)us
7"

160: "BEEpl'A=ASC
INKEY$

170: 1F A=65BEEP
OFF :GOTO "LElJ
EL"

180:1F A=69BEEP ON
:GOTO "LElJEL"

190:BEEP 1,RND 255
, 10:GOTO "BEEP

40: A$(4 )="10": A$(
5)="20": A$(6)=
"40"

50: L$ (0)= "007B5F 1
B6A481 C060404"

60:WAIT 0:BEEP 1:
GCURSOR 0:
PR1NT CHR$ &.7F
; :GCURSOR 5:
GPRINT L$(0);:
GCURSOR 52:
GPRINT CHR$ &.7
F

70:FOR 1=155TO 55
STEP -1:
GCURSOR 1:
PRINT CHR$ &.7F
;"'*'**SHOUTER
***" ;CHR$ &.7F:
BEEP 1,1+5,10 I'
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Listing sHOUTER Fortsetzung Nr.1
200: "LEUEL "WAl T 0:

CLS :BEEP 1:
PRINT "Spie I-L
eve I (0-9) 7"

210: "EIN"SL=ASC
INKEY$ -<18

220:IF SL>-lANO SL
(10GOTO ,.SCHUS

_S"
230:BEEP 1,RNO 255

,10: GOTO "EIN"
240: "SCHUSS"WAIT 0

:CLS :BEEP 1:
PRINT "Wieviel
e Sch ues s e (3-
9) 7"

250: ,.SCHUSS I" SC=
ASC INKEY$ -48

260:IF SC>2ANO SC(
10GOTO "SPIEL"

270:BEEP 1,RNO 255
, 10:GOTO "SCHU
SSI"

280: I'SPIEL"BEEP 1,
751 1000:IF S>S
CGOTO "ENOE"

290:S$=STR$ S
300:CLS :GCURSOR 0

:PRINT CHR$ &.7
F

310:WAIT SL:
GCURSOR (50-(5
,*S»:GPRINT L$
(0);:GCURSOR 1
02:PRINT CHR$
&.7F;"P ,,.;PK$;
CHR$ &.7F;"S.";
S$;CHR$ &.7F

320: "SCHLEIFE"FOR
lJ=0TO 6:
GCURSOR 100:
GPRINT A$(lJ):
BEEP 1, 1+10,2

330:A=ASC INKEY$
IF A<>0GOTO "A
BSCHUSS"

340:NEXT U
350:FOR U=5TO 1

STEP -1:
GCURSOR 100:
GPRINT A$(U):
BEEP 1,1+15,2

360:A=ASC INKEY$ :
IF A<>0GOTO "A
BSCHUSS"

370:NEXT U
380:GOTO "SCHLEIFE

"
390: "ABSCHUSS"WAI T

2:FOR I=(60-(S
*5»TO 99:
GCURSOR I:
GPR INT "0004 I' :

BEEP 1, I,10
<l00:NEXT I:S=5+1
<l10:IF lJ=2GCURSOR

99: GPRINT "0<10
A0<1":FOR I=0TO
75:POKE# &.FA00
,RNO 255: NEXT
l:PK=PK+l:PK$=
5TR$ PK

420:GOTO "SPIEL"
<l30:"ENOE''CLS:

WAlT 100:BEEP
l:PRINT "Sie h
o.be n mit .••• ,. :
BEEP I:PRINT "
..";SC; ,.5chue
ssen .... "

4<10:BEEP 1:PRINT"
..";PK;" Mn I 9
e t r o f fe n •• ,

450:WAIT 0:BEEP 1:
PRINT "Noch ei
n SpJ el (J/N)
7"

Do not sale !



,-127-

Listing SHOUTER Fortsetzung Nr.2
460: "ENDEl"A=ASC

1NKEY$
470:1F A=74CLS :

GOTO "S"
480: 1F A=78GOTO "S

CHLUSS"
490:BEEP 1,RND 255

, 10:GOTO "ENDE
1"

500: "SCHLUSS ''CLS :
WA1T 0:FOR 1=1
55TO 15STEP -1
:GCURSOR I:
PR1NT CHR$ &.7F
; "***** SHOUTE
R ***** ";CHR$
&.7F

510: BEEP 1,10+I,10
:NEXT I

520:WAIT 150:PR1NT
530:BEEP ON :END

STATUS 1
1599
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