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Sie werden schon bemerkt haben, wir stell-
ten unsere Zeitschrift wieder etwas um. Das
augenscheinlichste Merkmal ist die neue
Aufmachung der Uberschriften. Nicht nur, daB
von nun an auch die bisher gesetzten Titel
per Matrixdrucker erzeugt werden, wir haben
sie auch noch mit zwei Linien umrahmt, um
alles in einem "geordneten Rahmen" unterge-
bracht zu wissen. Neben dieser teils opti-
schen, teils technischen Retousche finden
sich auch zweil weitere Serien in unserem
Repertoire.

Kommen wir zuerst zum Turbo-Pascal. Da
unser SVI-328 bekanntlich CP/M~fdhig ist,
gibt es schon seit ldngerer Zeit diese Spra-
che fir die SVI-Computer. Grund genug fir
uns, einmal allen jenen Unterstlitzung 2zu
bieten, die mit diesem Medium noch nie gear-
beitet haben. So haben wir neben den Pro-
grammiersprachen Assembler und BASIC auch
noch einen Turbo-Pascal-Kurs eingefiihrt.

Der Autor hat sich bemiiht, einen sehr pra-
xisnahen Lehrgang zu kreieren. Deshalb wird
immer ein Teil Theorie und ein Teil "harte"
Programmierpraxis sein. Schon in der ersten
Folge wird ein kleines Programm erstellt. So
bekommt der Leser von Anfang an ein direktes
Gefiihl fiirs Programmieren. Im ersten Teil
wird ein Quadratzahlenprogramm erstellt.

Man wird es uns zwar nicht glauben, aber es
ist wirklich reiner Zufall, daB justament in
der BASIC-Folge in dieser Ausgabe ebenfalls
ein Quadratzahlenprogramm vorgestellt wird.
Der Bediener hat jedoch so den Vergleich
zwischen Pascal und BASIC. Natilirlich sind
die beiden Programme etwas unterschiedlich
aufgebaut, da die Autoren verschiedene
Zwecke mit ihren Entwicklungen verfolgten.
Im BASIC wird es flir die Erkldrung von
Schleifen gebraucht, im Pascal verwendet man
es "nur" als Demo. -

Doch nicht nur auf dem "Fremdsprachensek-
tor" erneuerten wir unsere Zeitschrift.
Viele verwenden das Betriebssystem CP/M,
aber nur wenige wissen wirklich die Feinhei-
ten dieses Systems (zu schdtzen). Einige
Anwender beniitzen das CP/M Uberhaupt nur als
Grundlage flir weitere Programme, etwa dem
Turbo-Pascal-Compiler.

Flilr interessierte Bediener schaffen wir
hier Abhilfe. Es startet eine Serie, welche
das Betriebssystem CP/M beschreibt.

Nun wird man sich fragen, wo denn der Platz

flir zweil neue Serien herkommt. Zum Einen
pausieren die TIPS & TRICKS, da der Block
"Struktur des BASIC-Programmspeichers" zu

Ende 1ist. Andererseits wurde der Platz flr
die Programme etwas beschnitten.

Sehen wir uns nun die Bilanz des Jahres
1984 an.

Zuerst kldren wir den Umfang, den unser
Club hat. 90 Mitglieder sind seit dem Beste-
hen unseres Clubs ab April 1984 zu uns ge-
stoBen. Ebenso haben etwa 40 Personen unser
"Abo" bestellt.

Unser Club hat schon 14 ordentliche Club-
abende und 2zwei auBerordentliche Clubanben-
de veranstaltet.
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Die ndchsten Clubabende:

Mi, dem 30. Jdnner 1985, ab 19 Uhr
Sa, dem 16. Februar 1985, ab 17 Uhr
Mi, dem 27. Februar 1985, ab 19 Uhr
Sa, dem 16. Mdrz 1985, ab 17 Uhr

* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
* *
*  wie immer im Computer-Studio, *
* 1040 Wien, Paniglgasse 18-20. *
* Nichtmitglieder sind willkommen. *
* Ende jeweils ca. 22 Uhr! *
* *
* Aktivit&ten an den Clubabenden: *
* Arbeiten an Spectravideo-Systemen, *
* Informationsaustausch zwischen Club- ®
* mitgliedern, Gelegenheit 2zum Aus- *
* drucken von Programmlistings. *
* *
* *
* *
* *
* *
* *

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

LR E R RS SRR EEEEEEEE SRR EESEEEREEEEERE S S X ST

Die ordentlichen Clubtreffen sind allge-
meinbekannt. Sie dienen zum Informationsaus-
tausch, zum Videospielen und zu anderen
Gelegenheiten, sich mit SVI-Bedienern 2zu
unterhalten. Dabei sind wir im Computer-
Studio der Firma Wehsner untergebracht,
welche uns die R&umlichkeiten zur Verfligung
stellt. Ebenso wird uns dort die Mdglichkeit
zur kostenlosen Benilitzung von Computer und
Peripherie gegeben.

Sehen wir uns die auBerordentlichen Club-
abende an. Wir veranstalteten zwei dieser
Art. Der erste fand am 10. Oktober statt und
behandelte das Thema "Floppy~Disks und ihre
Anwendungen”. Uber die SVI-Computer samt
Peripherie wurde dann am 7. November vorge-
tragen. Damit dlirfte der Sinn dieser Type
von Clubabenden klar sein. Wir wollen filir
ernste Interessenten auch Vortrdge gestal-
ten, von denen unsere Clubmitglieder defini-
tiv von anderen Clubmitgliedern lernen
kénnen.

Last not least, kommt auch noch der Umfang
unserer Clubzeitschrift vor den Vorhang. Wir
haben schon sechs Nummern glicklich heraus-
gebracht, die Novembernummer hatte dabei
schon eine Auflage von 750 Stick.

Ihr SVI-Journal-Chefredakteur Gerhard Fally!

Ihr SVI-Journal-Abonnement garantiert
Ihnen, Uber alle SVI-Entwicklungen stets auf
dem Laufenden zu sein.

Das Jahresabonnement 1985
(12 Hefte) kostet S 150,-
(inklusive Postversand).

Ubrigens:Fiir Mitglieder des
Spectra Video Club Austria
ist das SvVI-Journal gratis.

Bestellungen richten Sie bitte an: Spectra
video Club Austria, c¢/o. Computer-Studio,
1040 Wien, Paniglgasse 18-20. Tel. 65 88 93.




Spectravideo—BAaSB8IC

Nachdem wir uns beim letzten MNal nit der
FOR. .NEXT-5czhleite beschdvtigt haben, jedoch
mit der Beschreibung nicht ganz fertig ge-
worden sind, zsetzen wir diesmal wieder mit
diexer Anwelsung Tort.

Wir lernten, wie eine Schleife im Programm
entsteht, und daB der FOR...NEXT-Befehl hier
eine entscheidende Rolle spielt. Wir sehen
uns nun drei M&glichkeiten an, wie wir diese
Schleife nutzbringend anwenden k&nnen.

Der eigentliche Sinn unserer Schleife ist
es, einen Programmteil beliebig oft zu wie-
derholen. Wir lernten so eine Anwendung
schon bei unserem ersten Beispiel in der
vorigen Folge kennen.

Die zweite Methode ist der ersten sehr
dhnlich. Auch diesmal wird ein Programmteil
mehrmals verwendet. Aber nun spielt auch die
Laufvariable eine Rolle. Wir k&8nnen sie
ndmlich auch in den Programmablauf einbauen.
Wenn flir jeden Schleifendurchlauf eine Zahl
gebraucht wird, die um eins h&her ist, als
beim vorigen Mal, so eignet sich die Laufva-
riable sehr gut dazu. Wir wollen nun die
Quadratzahlen der ersten fiinf Zahlen erzeu-
gen, mit Hilfe der Schleifenvariable.

10 FOR I=1 TO 5
20 PRINT I*I
30 NEXT 1

Dieses Programm ergibt:

1
4
9
16
25

Die dritte und letzte wichtige M&glichkeit
macht sich den Effekt zu Nutze, dag jeder
Befehl Zeit kostet, wenn er ausgefihrt wird.
Der Vorteil des FOR...NEXT-Befehls besteht
darin, daB man die Zeit, die dieser Komplex
dauert, genau einstellen kann. Man verfndert
ganz einfach die Anzahl der Schleifendurch-
gédnge. So kann man leicht durch einfaches
Experimentieren die genaue gewlinschte Ver-
zbgerungszeit einstellen. "FOR I=1 TO 2000:
NEXT I" erzeugt eine miBig lange Verzs-
gerung.

Der interessierte Leser darf sich selber
ausrechnen, wie lang diese Wartezeiten wer-
den k&nnen, wenn man nur die 2ahlen des
Anfangs- und des Endwertes &ndert. Der ge=~
samte Zahlenbereich des Computers umfaBSt
10 128. Bei einer Verarbeitungszeit von
ungefdhr 1.5 Millisekunden pro Schleifen-
durchlauf ergibt sich eine Zeitdauer von
4.75%10 117 Jahren. Sollte jemandem wieder
Erwarten diese Zeitdauer nicht geniigen, so
kann er eine Schleife mit einer zweiten
verschachteln. Bei dieser Technik "umrahmt"
eine Schleife mit einer Laufvariable eine
andere mit einer zweiten Variable. Wie so
eine Schleife aussieht, zeigt das untenste-
hende Programm.

10 FOR I=1 TO 20
20 FOR T=1 TO 10
30 ...

QBT+~

400 NEXT T:NEXT I

Uberkreuzen diirfen sich die beiden Schlei~-
fen jedoch nicht. Ein falsches Beispiel
wédre:

10 FOR I=1 TO 20
20 FOR T=1 TO 10
30 ...

ZTOunprm

400 NEXT I:NEXT T

Zuletzt lernen wir noch den Anhang STEP
kennen. Mit ihm k8nnen wir die Schrittweite
verstellen, mit der die Schleifenvariable
erhdht wird. Voreingestellt ist ja Eins,
aber man darf mit diesem Zusatz ohne Wei-
teres auch 5 oder 7.5 verwenden. Dann nimmt
der Computer den Anfangswert, und erh8ht die
Schleifenvariable solange, bis der letzte
Wert errechnet wird, der unter der Grenze
des Endwertes liegt. Bei untenstehender
Schleife wird bis 6 gezihlt. 7 ist die Gren-
ze, 8 wdre erst der nichste errechnete Wert
(8 ist grdBer als 7).

10 FOR I=2TO7STEP2
20 PRINT I
30 NEXT I

Wenn man in die Zahl hinter STEP negative
Werte einsetzt, =z#hlt die Schleife selbst-
verstidndlich auch riickwirts.

Das Problem, Schleifen nicht iiber Kreuz zu
verschachteln, haben uns die Programmierer
des MSX-BASIC-Interpreters leicht gemacht.
Wir konnen die Variable hinter dem NEXT-
Befehl weglassen. Dann sucht sich der Compu-
ter automatisch die richtige variable. Es
k8nnen nur noch ‘"richtige" Schachtelungen
existieren.

Neben den FOR...NEXT=Schleifen sind die
IF...THEN-Befehle ebenfalls sehr wichtig.
Sie dienen dazu, zwei arithmetische Aaus-
drlicke oder Zeichenketten zu vergleichen.
Sehen wir uns dazu die einzelnen Teile die-
ser Anweisung an.

IF 'Ausdruck' THEN 'Ja-Zweig' ' ELSE ‘'Nein-
Zweig'

Der 'Ausdruck' beherbergt die beiden Aus-
dricke und den Vergleichsoperator. Dieser
kann sein: ./, , =, £=, = oder | .

Wie Sie sehen, sind dies die "klassischen®
Gleichheits= und Ungleichheitszeichen der
Mathematik, also ganz einfach zu merken.

Wenn dieser Vergleich nun positiv ausfillt,
daB heiBt, die in 'Ausdruck' gestellte Be-
dingung 1ist erfiillt, dann wird der 'Ja-
Zweig' hinter THEN ausgefithrt. In diesem
Zweig diirfen beliebige Befehle stehen. Eben-
so viel Freiheit 148t der 'Nein-Zweig' hin-
ter ELSE. Diesen Weg wihlt der Computer,
wenn die Bedingung nicht erfiillt ist.

Wie schon erwdhnt, dilrfen sowohl Strings
als auch Zahlen verglichen werden. Es diirfte
ja klar sein, wie die Regeln fiir das Ver-~
gleichen von Zahlen lauten ( etwa: 3 <7
stimmt, da 3 kleiner 7 ist). Bei Strings
werden die ASCII=-Codes (berpriift. Zuerst
nimmt sich der Computer die ersten Zeichen
zum Vergleich vor. Wenn diese kein eindeu-
tiges Ergebnis erzeugen, werden die zweiten
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Zeichen verglichen und so weiter. Haben
beide Strings genau die gleichen Zeichenket-
ten, 1ist jedoch einer kiirzer als der andere
(etwa 'Maier' und 'Maierin'), so gilt, daB
der kiirzere String auch der kleinere ist.

Dadurch wird es {brigens auch mdglich,
Strings nach dem Alphabet zu ordnen (A<B,
weil 65¢66; 65 1ist ASCII-Code flir A, 66
ASCII~Code fir B).

Doch nicht nur diese Spezialitit kann der
IF...THEN-Befehl vorzeigen. Man darf als
Ausdruck auch mehrere Bedingungen ver-
knlipfen. Man will zum Beispiel nur dann
einen Programmteil ausfithren, wenn sowohl N
den Wert 4 als auch S den Wert 35 hat. Dies
wird so im BASIC realisiert: IF N=4 AND S=35
THEN. ..

Dem versierten Elektroniker wird es bei
"AND" einen Stich in sein Herz gegeben ha-
ben, den gleichen Ausdruck verwenden auch
die Digitaltechniker. 1In der Tat ist hier
eine enge Verbindung gegeben. Unser AND im
BASIC verhdlt sich streng analog zu dem
logischen AND in der Digitaltechnik.

Es gibt jedoch nicht nur AND, sondern auch
OR, XOR, NOT, IMP und EQV. Sehen wir uns an,
wie wir diese verschiedenen "Verkniipfungen"
auf ihre Wirkungsweise Uberpriifen konnen.
Elektroniker mdgen nun dezent weghdren, wenn
wir die Wahrheitstabellen filir logische Ver-
kniipfungen etwas "verunstalten".

Um die einzelnen Funktionen leicht zu be-
greifen, missen wir uns vorstellen, daB der
Computer intern durch eine Eins oder durch
eine Null entscheidet, ob eine Bedingung
erfiillt ist, oder nicht. Wir sagen "erfiillt"”
oder "nicht erfillt", der Computer merkt
sich dies durch "1" oder "0". Steht in unse-
rem Mikro nach einem Vergleich Eins, wird
der THEN-Zweiqg ausgefihrt, bei Null der
ELSE-Zweig. Wir werden nun eine Tabelle
aufstellen, wie wir unsere vorherige Bedin-
gung, "sowohl N=4 als auch S5=35" in die Form
mit Einsen und Nullen bringen k&nnen.

N=4 S=35 N=4 und S=35
0 0 0
1 0 0
0 1 0
1 1 1

Nur wenn beide Bedingungen erfiillt sind,
wird das Endergebnis ganz rechts auf Eins

gesetzt. Diese Art von Tabelle nennt man
Wahrheitstabelle. Sie wird vor allem in der
Digitaltechnik verwendet. Hier sehen wix
wieder, daB unser Computer auch "nur" ein

Produkt dieses Teilgebietes der Elektronik
ist.

Doch nicht nur fiir AND gibt es diese Wahr-
heitstabellen. Jeder der oben angefiihrten
Operatoren hat eine zu bieten. Anhand der
Wahrheitstabellen kann man sehen, wie das
Gesamtergebnis in Abhdngigkeit zu den Teil-
ergebnissen aussieht.

OR: NOT:
0 0 0 0 1
0 1 1 1 0
1 0 1
1 1 1

XOR: IMP:
0 0 0 0 0 1
0 1 1 0 1 0
1 0 1 1 0 1
1 1 0 1 1 1

EQV:

PO Oo
O O
P OO

Der interessierte Leser muB sich nun mit
den Wahrheitstabellen ndher auseinander-
setzen, wenn er eine der Verknlipfungen ver-
wenden will, Es wlirde den Rahmen des BASIC-
Kurses sprengen, einen kompletten Digital-
techniklehrgang einzuschieben.

Die beiden linken Ziffern bezeichnen immer
die beiden Teilbedingungen, die rechte Zahl
das Endergebnis. NOT ist eine Ausnahme, es
"invertiert" das Ergebnis nur. Aus Eins wird
Null, aus Null wird Eins. Hier werden keine
zwel Teilbedingungen verknilipft, . sondern nur
eine bearbeitet, daher nur eine Eingangs-
und eine Ausgangskolonne.

Ein Beispiel flir den IF...THEN-Befehl gibt
es natlirlich auch:

10 INPUT AS

20 INPUT BS$

30 IF A$ B$ THENPRINTAS" IST KLEINER ALS "B$
ELSE A$" IST NICHT KLEINER ALS "B$

40 RUN

Nun kann man zwei Strings eingeben und sie
danach vergleichen lassen.

Sehen wir uns ein weiteres "Feature" dieser
Anweisung an: Das THEN kann gegen ein GOTO
ausgewechselt werden, wenn als 'Ja-2welg'
nur ein Sprung vorgesehen ist. Man kann
jeoch auch direkt hinter THEN einfach die
zeilennummer schreiben, 2zu der man springen
will. Der Computer interpretiert dies dann
als Sprung.

IF A=B THEN GOTO 20
IF A=B THEN 20
IF A=B GOTO 20

Die drei oben gedruckten Befehle bewirken
das Gleiche. An diesen Beispielen sieht man
auch, daf man ELSE weglassen darf.

Kommen wir zum ndchsten Befehl. Sein Be-
fehlswort k&nnte sich das Pradikat "Sinn-
losestes Token" verdienen. Wir alle kennen
ndmlich seine Auswirkungen, doch wissen die
wenigsten, daB zum Beispiel die Zuweisung
X=35 vollstdndig LET X=35 lauten miiBte. Kaum
einer schreibt das LET vor die Zuweisung. Es
ist auch nicht notwendig.

Der LET-Befehl ist das einzige Kommando im
MSX-BASIC, bei dem man das Befehlswort weg-
lassen darf. Die Funktion ist Ja voéllig
identisch mit den ‘“"normalen" Zuweisungen.
Das LET verbraucht eigentlich nur zusdtzli-
chen Speicher. Der einzige vage Vorteil, den
es hat, ist, daB manche Leute der Ubersicht
halber das Befehlswort verwenden.Wir verlie-
ren aber dariiber wenig Worte. Es dirfte
jedem klar sein, wie X=35 arbeitet.

Wichtig ist, egal ob mit LET oder ohne, daB
man einer Variablen einen Wert oder einen
String zuweisen kann. Das '='-Zeichen fun-
giert hier als "Wertzuweisungsoperator". Er
stellt die beiden Ausdrilicke nicht gleich,
sondern weist den rechtsstehenden Ausdruck
der linksstehenden Variablen zu. Dadurch
wird es im BASIC auch mdglich, X=X+1 als
sinnvolle Zuweisung =zu verwenden. Jeder
Mathematikprofesor wiirde einem an die Gurgel
springen, wenn man dies als mathematischen
Ausdruck verwenden wollte.




Z B8O — Progreammieren

im Aesembl e&v

Assemblerfortsetzungskurs Nr.:007

Wir wollen gleich an das Ende der letzten
Folge anschlieBen. Der "CALL"- und der dazu-
gehdrige "“RET"-Befehl, wurden hoffentlich
genau genug erkldrt. Es gibt jedoch noch
einen weiteren Befehl, der fast das Gleiche
‘wie "CALL" bewirkt. Es ist dies das "RST"-
Kommando, Mit diesem sind acht verschiedene
Adressen erreichbar. Diese Einsprungadressen
der "RST" (Restart)-Befehle liegen bei
00,08,10,18,...,38. Der Vorteil gegeniiber
dem CALL liegt darin, daB nur ein Byte an
Speicher bendtigt wird. Da aber nur acht
verschiedene Unterprogramme aufrufbar sind,
legt sich ein Programmierer dort nur seine
wichtigsten Routinen an. Das Spectravideo-
BASIC hat auf diesen acht verschiedenen
Adressen die Bildschirmausgabe (RST 18),
eine Routine zum Eliminieren von Leerzei-
chen, eine 2zum Einlesen eines Zeichen in
eine Programmzeile (RST 10) und andere wich-
tige Unterprogramme liegen, die oft aufgeru-
fen werden.

Bei dem Spectravideo kann der Benlitzer
keine eigenen Routinen bei diesen Adressen
ablegen, da sich dort das ROM befindet. Es
ist Jjedoch m6glich, dies als ein gevifter
SVI-328-Programmierer zu umgehen, indem wir
in die zweite Bank schalten und dort unsere
Routinen bei diesen Adressen ablegt. 2u
unserem Gliick befinden sich in der =zweiten
Bank 32K RAM anstatt des BASIC-Interpreters.
Wie man das genau macht, wird erst spédter
erklart. .

Die Programme, die ich von nun an flir diese
Serie erstellen werde, werden Spectravideo-
spezifisch sein, Programme, die man selber
eintippen und testen kann. Da nicht alle
Leser einen Assembler besitzen, werde ich
auch die Opcodes der Befehle dazuschreiben.
Dabei ist jedoch einiges zu beachten. Danrit
die eingetippten Programme nicht vom BASIC
liberschrieben werden, muB vor dem Eintippen
ein CLEAR Kommando durchgefiihrt werden. Mit
diesem Befehl kann, wie Sie aus dem Handbuch
entnehmen k&nnen, der BASIC-Speicher einge-
schrdnkt werden. Normalerweise ist flir das
BASIC Speicherplatz bis zur Adresse F500
frei. Dariiber liegen Systemvariablen, die
das BASIC verwendet.

Sie miissen nun das BASIC-Ende ein Byte
unter die Adresse stellen, bei der das Ma-
schinenprogramm beginnen soll. Beginnt ein
Programm bei D000, so muB folgender CLEAR-
Befehl eingegeben werden: CLEAR 200, &HCFFF.
Die erste Zahl gibt an, wie viele Bytes flir
Strings freigehalten werden sollen (Norma-
lerweise ist dieser Wert auch 200), und die
zweite Zahl gibt die letzte m8gliche Adresse
an, welche das BASIC benilitzen darf. Der
Speicherbereich von D000 bis F500 ist nun

fiir das BASIC tabu und wird von ihm nicht
mehr verdndert.
In dem Source-File werden einige Befehle

verwendet, die nur den Assembler betreffen
und keine Z-80 Befehle sind. Diese werde ich
nach dem ersten Programm erkldren.

Das erste Programm soll ein kleiner bild-
schirmorientierter Editor werden. Dabei
springen einige CALLs Unterprogramme des
ROM~Interpreters an.

AUSGABE: EQU

TASTE: EQU
PRINT: EQU
CLS: EQU

ORG

CDH,7EH, 37H CALL

3EH, 00 LD
32H,3DH,DOH LD

CDH, 3DH,40H READ:

CALL
FEH, 10H CPp
20H,12H JR

3AH,3DH,DOH LD
FEH,00H Cp
28H,04H JR
3EH,00H LD
18H,02H JR
3EH,FFH JA: LD

32H,3DH,DOH WEITER:

18H,E9H JR

FEH,1BH NO_CTRL-P:

C8H RET
4FH LD
3AH,3DH,DOH LD

FEH,00H Ccp
28H,04H JR
79H LD

18H ;Ausgabe des Zei-
;chens im Akku
;zum momentanen
;1Ausgabegerdt

403DH ;Einlesen des
;ASCII-Codes der
;gedriickten Taste
;in den Akku

6415H ;Ausgeben des
;1 Zeichens auf den
:Drucker

377BH ;L&sche den Bild-
;Bildschirm

DOOOH

CLS ;Losche den Bild-
;schirm

A,00H ;Lbsche Akku und

(DRUCKE?) ,A
;s Druckerlaubnis

TASTE ;Lese Taste ein

10H ;Vergleiche ob
;CTRL-P gedrilickt
;wurde

N7,NO_CTRL-P

;Gehe weiter,wenn
;CTRL-P nicht ge-
;drlickt wurde

A, (DRUCKE?)
;Lade Akku aus
;der Speicherzel-
;le, die angibt,
;ob das Zeichen
;auf den Drucker
;geschickt werden
;s0ll oder nicht

00H ;Vergleiche Akku
;mit Null

Z,JA 1 Setze Druck=-
serlaubnis

A,00H ;L&sche Druck-
;erlaubnis

WEITER ;Uberspringe das

;Setzen der

;Druckerlaubnis

:1Setze Druck-

;erlaubnis

LD (DRUCKE?) ,A
1 Schreibe den
;Wert der Druck-
;erlaubnis in das
;Byte, das die
;Druckerlaubnis
1beinhaltet

READ ;1Lese wieder
;Taste ein

CP 1BH ;Wurde ESC ge-

A,FFH

sdriickt?

z ;Steige aus dem
1Maschinenpro-
;gramm aus

Cc,A ;1 Speichere das zu

sdruckende Zeich-

;en im Register C
A, (DRUCKE?)

;S0ll Zeichen

;auch zu Drucker

1gesendet werden?

00H ;Vergleiche Akku
;mit Null
Z ,NO_PRINT

;Keine Ausgabe
sauf Drucker
A,C ;Der Akku bein-
shalted nun das
;zu druckende
;Zeichen




CDH,15H,64H CALL PRINT ;Sende Zeichen zu
;Drucker

;Lade Akku mit
;dem Zeichen

DFH RST AUSGABE;Gebe Zeichen auf

;Bildschirm aus

79H NO_PRINT: LD A,C

FEH, ODH Cp ODH ;Wurde ENTER
;gedriickt?

20H,D1H JR NZ ,READ;Es wurde kein
;ENTER gedriickt

3EH, 0AH LD A,0AH ;Lade Akku mit

;dem ASCII-Code

;von LINE FEED
DFH RST AUSGABE;und gib auf den

;Bildschirm aus

18H,CCH JR READ ;1Beginne wieder
;mit Schleife und
;lese Taste .ein

00H DRUCKE?: DB 00H ;Reserviere ein

;Byte flir das
;Label DRUCKE?

Was macht dieses Programm nun? Antwort: Es
liest den ASCII-Code der gerade gedriickten
Taste ein und zeigt diesen auch am Bild-
schirm an. Man kann durch gleichzeitiges
Driicken der CTRL und der P-Taste die
Druckerausgabe aktivieren. Danach wird jede
gedriickte Taste auf den Bildschirm und auf
den Drucker ausgegeben. Doch bevor ich auf
das Programm genauer eingehen kann, missen
noch einige neue Befehle erkldrt werden.
Gleich am Beginn des Source-Files kommt der
Befehl "EQU" vor. Dies ist ein Kommando, das
nur vom Assembler gebraucht wird. Es weist
einem Label einen konstanten Wert zu. In die
linke Spalte ist der Name des Labels zu
schreiben und rechts vom "EQU" der Wert, den
das Label erhalten soll.

Diese Anweisung ist mit dem BASIC Kommando
"LET" vergleichbar, mit dem man einer Va-
riablen einen Wert zuweisen kann. In diesem
Fall ist es jedoch nicht eine Variable,
sondern eine Konstante, da ihr Wert nie
verdndert werden darf. Der Wert eines Labels
bleibt immer gleich und wenn ihm ein Wert
zugewiesen wird, so muB dieser mit einem
Doppelpunkt enden. Da dies ein Assembler-
Befehl und kein Z80-~Code-Kommando ist, gibt
es einige Assemblerversionen, die kein EQU
akzeptieren. 1In der Regel wird dies jedoch
nicht passieren.

In unserem Fall wurden den Adressen der
wichtigsten Routinen auBerhalb des eigent-
lichen Programmes Labels zugeordnet. Die
Routine zum Ausgeben eines Zeichens, das
sich im Akku befindet, 1liegt bei 18H. Diese
Routine wurde mit dem Label "AUSGABE" ge-
kennzeichnet. Wenn man diese Routine auf-
ruft, wird kein Register verdndert, auch
nicht das der Flags.

Die Routine TASTE liest den ASCII-Code der
momentan gedrickten Taste ein und speichert
diesen im Akkumulator. Die Routine wird erst
verlassen, wenn eine Taste gedrilickt wurde.

Die Subroutine PRINT tut fast genauso das
Gleiche wie das Unterprogramm AUSGABE, das
Zeichen, welches sich im Akkumulator befin-
det, wird jedoch auf dem Drucker ausgegeben.
CLS bewirkt das Gleiche wie der BASIC-Befehl
CLS. Ruft man diese Routine auf, so wird der
Bildschirm geldscht. Der BASIC-Interpreter
macht im Wesentlichen auch nichts anderes,
wenn er auf den Befehl CLS st6Bft, als diese
Routine aufzurufen.

Der nichste unbekannte Befehl ist die "ORG"
(Origin; engl.: Ursprung)-Anweisung. Damit
148t sich angeben, wo der Assembler das
assemblierte Programm ablegen soll. In un-
serem Fall wird das fertig assemblierte
Maschinencodeprogramm bei DO0O00H abgelegt.
Alle Sprungadressen innerhalb eines Program-
mes werden relativ zu dieser Adresse berech-
net. Weiters mdchte ich noch darauf hin-
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weisen, daB von nun an allen Hexzahlen doch
ein "H" angefiigt wird, um diese als Hexade-
zimalzahlen zu kennzeichnen. Obwohl in einer
der ersten Ausgaben darauf hingewiesen wur-
de, daB alle Zahlen, denen nichts beigefiigt
wurde, Hexzahlen sind, &ndere ich nun die
Schreibweise, da viele Assembler-Versionen
dieses "H" brauchen. Wir werden jetzt voll
in die Praxis einsteigen, und da kann es
ldstig sein, wenn ein Assembler dieses "H"
braucht, wir aber nicht angeben, wo es iber-
all stehen soll. Eine Zahl ohne Zeichen wird
ndmlich als Dezimalzahl interpretiert.

Am Ende befindet sich noch ein neuer uns
unbekannter Befehl: "DB" (Define Byte;
engl.: Definiere Byte). DB ist wieder nur
ein Assemblerkommando, welches bewirkt, daB8
die folgenden Zahlen, die durch Beistriche
getrennt werden milssen, in den dortigen
Speicher geschrieben werden. In diesem Fall
kénnte man das "DB 00" auch durch den 2Z-80
Befehl "NOP" (No operation; engl.: keine
Operation) ersetzen. Dieser Befehl hat den
Opcode 00 und veranlaBt den Mikroprozessor,
nichts zu tun. Er verzdgert nur die Pro-
grammausfiihrungszeit und hat keinerlei Aus-
wirkung auf die Register oder " Flags. Doch
wieder zuriick zum DB! Will man mehrere Werte
nacheinander in den Speicher geschrieben
haben, so sind diese, wie schon erwidhnt,
durch Beistriche zu trennen. Will man zum
Beispiel die Wert 15H,22H und D8H im Spei-
cher stehen haben, so sieht der DB-Befehl
folgendermaBen aus: DB 15H,22H,D8H.

Da man nicht immer nur einzelne Bytes in

den Speicher zu schreiben hat, sondern auch
ganze Adressen, gibt es das Kommando "DW"
(Define Word; engl.: Definiere Wort). Es ist
genauso wie DB zu handhaben, jedoch wird die
angegebene Zahl als 16-Bit Zahl angesehen
und daher zuerst ihr Lowbyte und dann ihr
Highbyte in den Speicher geschrieben.

Kommen wir nun zu dem ersten neuen 2-80
Befehl. Gleich nach dem CALL "TASTE" er-
scheint der Befehl CP 10H. Der "CP" (Compare
engl.: Vergleiche)-Befehl ist eine sehr
wichtige und h&ufig verwendete Anweisung.
Damit ist es mdglich, den Akkumulator mit
einem bestimmten Wert zu vergleichen. Sie
ist fast identisch mit dem "SUB"-Befehl, der
Inhalt des Akkumulators wird Jjedoch nicht
verdndert. Lediglich die Flags werden ent-
sprechend dem Ausgang gesetzt. Ist der ange-
gebene Wert gleich dem Inhalt des Akkumula-
tors, so wird das Zero Flag gesetzt, da ja
bei einer Subtraktion Null herauskommen
wirde. Genauso wird auch das Carry Flag
entsprechend dem Ergebnis gesetzt.

Nachdem "CP" diesmal der einzige neue Be-
fehl war, komme ich nun 2zur Programmbe-
schreibung. Am Beginn des Programmes wird
der Bildschirm und die Druckerlaubnis
geldscht. Die Druckerlaubnis gibt an, ob die
gedrickte Taste auch auf den Drucker ausge-
geben werden soll oder nicht. Wenn ein Wert
ungleich Null in der Speicherzelle steht, so
wird alles auch auf den Drucker ausgegeben.
Bei Null wird die Druckausgabe ganz einfach
Ubersprungen. Nachdem nun eine Taste einge-
lesen wurde (CALL "TASTE"), wird abgefragt,
ob CTRL und P gedrickt wurde. Wenn Jja, so
wird die Druckausgabe umgestellt. 1Ist das
Byte in der Druckerlaubnis Null, so wird ein
Wert ungleich Null (z.B. FFH) in die Druck-
erlaubnis geschrieben. War der Drucker vor-
her aktiviert, so wird Null hineingeschrie~
ben und damit kein Zeichen auf den Drucker
umgeleitet.

Danach wird wieder zu "READ" verzweigt und

die nidchste Taste eingelesen. Durch Beté?i—
gen einer anderen Taste als CTRL-P verzweigt
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Das CP/sM—Betriebssyvetem am SVI—-328

Daz CPR/H-Betriebssystem Ist Im Lieferumtang
der Spectravideo—-Computer epthalten., Es wird
beim Kauf eines Diskettenlaurtwerks aur einer
Diskette samt austihrlicher Literaturcaller—
dings Iin englischer Sprache) mitgeliefert.
Has es damit au¥ sich hat und was man alles
damit antarngen kann, soll Ihnen die in die-
sem Hert beginnende Serie néherbringen.

1. Einleitung

Das Hauptbetriebssystem des SVI-328 ist der
BASIC~Interpreter, der sich im Festspeicher
(BASIC-ROM) befindet, Mit diesem Interpreter
meldet sich der SVI-328 beim Einschalten.
Bestandteil des BASIC ist das Laden bzw.
Speichern von Programmen und Dateien auf
KASSETTEN.

Will man diese Mdglichkeiten (bei den im
folgenden beschriebenen Betriebssystemen
auch vieles mehr) auf DISKETTEN ausweiten,
muB auf eines von zwei, von den Systemspuren
einer Diskette zu ladenden Betriebssysteme
zurilickgegriffen werden. Die entsprechende
Systemdiskette muB sich vor dem Einschalten
des SVI~-328 (der Super-Expander sollte schon
eingeschaltet sein) im Laufwerk A befinden.
Auf jeden Fall versucht die 1Initialisie-
rungsroutine im BASIC eine "Boot-Routine"
von Spur 0 einer eingelegten Diskette in den
Speicher zu laden, um bei Erfolg dieser die
Kontrolle {ber das weitere Geschehen zu
Ubergeben.

Erst hier entscheidet sich, ob das Disk-
BASIC zum schon vorhandenen BASIC hinzuge-
laden wird oder eben das CP/M-Betriebs-
system zur Anwendung kommt. Bei MiBerfolgqg,
sei es durch keine eingelegte oder mit
keinem System versehene Diskette bleibt
alles beim normalen BASIC.

Wie schon vorher erwdhnt, werden im Falle
des Disk-BASIC-Betriebs vor allem Unterpro-
gramme zum schon vorhandenen BASIC-Inter-
preter geladen, der auch weiterhin die Sys-
temkontrolle beibehdlt. Man kann hier ei-
gentlich nur von einem erweiterten Betriebs-—
system sprechen.

Anders verhdlt es sich beim CP/M. Hier wird
ein v6llig neues und eigenstindiges Be-
triebssystem geladen. Es soll aber nicht
verschwiegen werden, daB fiir verschiedene
Ein- und Ausgaberoutinen ins BASIC-ROM ge-
sprungen wird, um schon vorhandene Unter=-
programme zu nutzen. Die Kontrolle iber das
System selbst wird dabei von einem, vom
BASIC~Interpreter unabhdngigen Programmteil,
Ubernommen.

Beide Betriebssysteme, sowohl das Disk-
BASIC als auch das CP/M, gehen vom Vorhan-
densein eines Massenspeichers, den es zu
verwalten gilt, aus. Bel den Computern von
Spectravideo ist dieser eben die Diskette.

Das filir BASIC-Programmierer wahrscheinlich
geldufigere ist das Disk-BASIC. Dieses er-
laubt, im Zusammenhang mit dem schon vorhan-
denen BASIC im ROM alle notwendigen Zugriffe
auf das Diskettenlaufwerk durchzufiihren.
Darunter versteht man:

Laden, Speichern, L&schen von Programmen
Lesen und Beschreiben einzelner Sektoren
Offnen und SchlieBen von Dateien usw.

Darliber hinaus wird auch der Betrieb der
80 Zeichen-Karte ermdglicht.

Dieses Betriebssystem ist speziell auf den
SVI-328 zugeschnitten. Es bietet kaum Mdg-
lichkeit, und wenn, nur mit fundierten
Kenntnissen des Systems, Programme von ande-
ren Computern, vor allem Maschinencodepro~
gramme, am SVI-238 zum Laufen zu bringen.

Beim Betriebssystem CP/M ist genau das Ge-

genteil der Fall. Hier gibt es, was Ein-/

Ausgabe- und Diskettenoperationen betrifft,
eine Schnittstelle (fiur Spezialprogramme
eigentlich zwei), die filir alle CP/M-Rechner
genormt ist und ein Betreiben von CP/M~
Programmen auf den unterschiedlichsten Com-
putern erméglicht. Nicht ibersehen darf man
natlirlich die unzdhligen Aufzeichnungsfor=-
mate, vor allem fir Disketten, die diesen
Vorteil schnell zunichte machen k&nnen. Aber
die Erfahrung zeigt, wo ein Wille ist, ist
auch ein Wegq.

Da es sich um ein Betriebssystem handelt,
welches mit vielen Rechnern arbeiten soll,
wird auf spezielle Fihigkeiten, vor allem
bei Heimcomputern (Farbgrafik, mehrere Ton-
kandle), keine Riicksicht genommen. Deren
Verwendung unter CP/M ist dadurch jedoch
nicht ausgeschlossen. Sollen aber erstellte
Programme auch auf anderen Rechnern laufen,
weshalb sie auch ihren Namen "CP/M-Programm"
tragen, muB darauf verzichtet werden. Die
vom Betriebssystem bereitgestellten Routinen
sind jedoch so vielseitig, daB dieser Nach-
teil fir die Zeit des Arbeitens mit CP/M
in Kauf genommen werden kann.

AuBferdem besteht beim SVI-328, =zum Unter-
schied von vielen Konkurrenten, die M&glich~
keit, die CP/M-Ebene wieder zu verlassen, um
sich, nur durch den Wechsel der System-
diskette oder Weglassen einer solchen, dem
urspriinglichen Betriebssystem, dem BASIC mit
all seinen Grafik- und Tonméglichkeiten, zu
widmen,

Die folgenden Kapitel bieten vorerst all-
gemeine Information, der die Beschreibung
der Schnittstellen und deren Anwendung
folgt. AbschlieBend ist die Behandlung des
hardwareabhdngigen Teils des CP/M-Betriebs-
systems, des BIOS, geplant.

2. Allgemeine Information
2.1 CP/M-Versionen

Bei den Computern von Spectravideo kommen
bis jetzt insgesamt drei sich in der Be-
zeichnung unterscheidende CP/M-Betriebssys-
temdisketten zum Einsatz:

Allen gemein ist die Bezeichnung "2.2x". Es
handelt sich dabei, um die seit Ende 1979
nicht mehr ge&nderte Version des CP/M-Be-
triebssystems von DIGITAL RESEARCH, welches
im Gegensatz 2zu den Vorgédngerversionen,
(1.3, 1.4 zuletzt 2.1) praktisch fehlerfrei
ist. Nicht zuletzt deswegen ist es soweit
verbreitet.

Die Unterschiede in den Versionsnummern
2.20, 2.22 und 2.23 beziehen sich aus-
schlieBlich auf den hardwareabhingigen Teil
des CP/M, das BIOS, dessen Aufgabe es ist,
eben den Betrieb des CP/M am SVI-328 zu
erm&glichen.




Die Versionsnummer 2.22 beinhaltet im we-
sentlichen, auf die Version 2.20 aufbauend,
zusdtzlich:

A. Eine 1Initialisierung der Funktionstasten
mit hdufig bendtigten CP/M-Befehlen.

B. Eine beim Kaltstart von CP/M stattfin-
dende Uberpriifung, ob eine 80 Zeichen-
Karte vorhanden ist, um demnach gleich
beim Starten des Systems das richtige
Sichtgerdt (Fernseher oder 80 Zeichen-
Karte) einzustellen. Dem gewdhlten Aus-
gabekanal zufolge wird beim Anzeigen des
Inhaltes einer Diskette, auf die Anzahl
der Zeichen pro Zeile Riicksicht genommen,
und bei Verwendung eines Fernsehers eine
zweispaltige, bel der 80 Zeichen-Karte
hingegen eine vierspaltige Darstellung
gewdhlt.

C. Die 1Initialisierung der RS=-232-Schnitt-
stelle.

D. Flir die Bedienung des Druckers wird auf-
grund der wenigen, dafiir notwendigen
Maschinensprachbefehle nicht mehr ins
BASIC-ROM gesprungen, sondern auf eine
eigene, im Betriebssystem befindliche
Routine zurlickgegriffen.

Die Version 2.23 schlieft, wiederum auf-
bauend auf 2.22, zusitzlich wie folgt ein:

A. Den Betrieb von doppelseitigen Disket-
tenstationen.

B. Durch das Setzen eines Bytes, Emulation
von zwei verschiedenen Sichtgerdten mit
unterschiedlichen Steuersequenzen, an der
80 Zeichen-Karte mdglich. Voreingestellt
ist die Emulierung des Videoterminals
DEC VT-52 von Digital Equipment. Beim
zweiten einzustellenden Sichtgerdt han-
delt es sich wahrscheinlich um eines von
Lear-Seagler, flir dessen Vorhandensein
ich noch keine Begriindung gefunden habe.

2.2 Speicherbedarf und Speicherbdnke

CP/M 2.20 fordert als kleinsten zusammen-
hdngenden RAM=-Speicher 20 KByte. Beim SVI-
328 wird es mit 64 KByte RAM und somit im
gr8ften vorgesehenen Speicherausbau betrie-
ben. Um dem CP/M praktisch den ganzen von
der CPU adressierbaren Speicherraum in Form
von RAM zur Verfiigung zu stellen, ist es
notwendig, das beim Einschalten des Grundge-
rits auf Speicherstelle 0000H bis 7FFFH
liegende 32 KByte BASIC-ROM wegzuschalten,
um an dessen Stelle eben 32 KByte RAM zu

platzieren. Das geschieht durch "BANK-
SWITCHING" (Speicherb&dnke umschalten), un-
mittelbar nachdem die Initialisierungs-

routine des BASIC-ROMs die Kontrolle an die
Boot-Routine fiir CP/M Ubergeben hat.

Flir die Dauer der Tastaturabfrage ,der Aus-
gabe von Zeichen auf den Fernseher (Video-
chip) und bei jedem, alle 20 Millisekunden
stattfindenden Interrupt wird nach wie vor,
nach Ablegen der Rilcksprungparameter an
einer Stelle auBerhalb der zu schaltenden
Bank, ins BASIC-ROM gesprungen.

Eine weitere, allerdings wesentlich klei-
nere Bank wird fir die 80 Zeichen-Karte
verwendet. Diese befindet sich von Speicher-
stelle FOOOH bis F7FFH, also 2 KByte, und
dient dem Ablegen jener Zeichen, die unmit-
telbar darauffolgend auf dem Bildschirm
erscheinen sollen.

So wie beim BASIC-ROM wird auch hier filir
die Zeit der Manipulation einfach die auf
gleicher Adresse befindliche Bank in den ur-
spriinglichen Speicherbereich eingeblendet.

Fortsetzung folgt
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die CPU zu NO-CTRL-P. Hier wird abgefragt,
ob die ESC-Taste gedriickt wurde. Wenn dem so
ist, wird ins BASIC zurlickgekehrt (RET Z),
da dieses Programm mit einem CALL aufgerufen
wird. Nachdem dies geschehen ist, wird der
Tastencode zum Zwischenspeichern in das C-
Register {libertragen. Dies geschieht, weil
der Inhalt des Akkumulators wé&hrend der
Abfrage, ob das Zeichen zum Drucker gesendet
werden soll oder nicht, verdndert wird.

Falls der 1Inhalt von "DRUCKE?" ungleich
Null ist, wird in die Druckerroutine (PRINT)
verzweigt, in der das Zeichen zum Drucker
gesendet wird. Bei NO~PRINT wird der Akku-
mulator mit dem aktuellen Zeichen geladen
und auf den Bildschirm ausgegeben (RST
AUSGABE) . Da jedoch, wenn ENTER gedrilickt und
ausgegeben wurde, der Cursor nicht in die
ndchste Zeile kommt, sondern am linken Rand
der Zeile stehen bleibt, muB man noch ein
LINE FEED (Zeilenvorschub) einfligen, welches
den Cursor in die n#dchste Zeile bringt. Bei
der Druckerausgabe ist dies nicht notwendig,
da die Routine dies selbst erkennt und nach
einem ENTER ein LINE FEED nachsendet. Zu-
letzt verzweigt das Programm wieder zu READ,
wo das Ganze von vorne beginnt.

AbschlieBend ist noch zu sagen, daf das
Maschinenprogramm vom BASIC her durch den
USR-Befehl aufrufbar ist. Durch den Befehl
"DEFUSRx=nn", kann man zehn verschiedenen
USR-Funktionen Adressen zuweisen. 'x' gibt
eine Ziffer (0-9) an und 'nn' die Adresse,
bei der das Maschinenprogramm beginnt. Am
einfachsten aufzurufen 1ist es dann durch
"PRINT USRx(0)". Das Argument in der Klammer
ist bei diesem Maschinenprogramm total un-
wichtig. Ihm braucht keine Bedeutung ge-
schenkt werden. Das oben abgebildete Pro-
gramm ist nach dem Eintippen durch
"DEFUSRO=&HD000:?USRO(0}" aufrufbar. "USR"
ruft ein Maschincodeprogramm durch ein CALL-
Kommando auf, und daher kehrt man durch ein
RET wieder zurick. Nur durch Driicken der
Taste ESC kommen Sie wieder ins BASIC zu-
riick.

Vielleicht regt Sie dieses Programm an,
eigene Entwicklungen zu erstellen, wenn auch
nur auf dem Papier. In den kommenden Folgen
werden neue Befehle gr&Btenteils nur mehr in
Programmen erkl&rt.
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Sybex-Verlag S 374,- *
*
*

*

*

*

* Dieses Buch gibt dem Anfdnger eine
* ausfilhrliche Unterweisung iber den Um- *
* gang mit diesem Betriebssystem. Die *
* (CP/M-Befehle und Programme werden er- *
* liutert. Das CP/M-Handbuch erfordert *
* keine Vorkenntnisse iber Computer. *
* *
* Bernd Pol Vom Umgang mit CP/M *
* Eine allgemein-verstdnd- *
* liche Einflihrung, Band I *
* CP/M fir die Praxis *
* IWT-Verlag S 374,- :
*

* Dieses Buch spannt einen Bogen vom *
* Basiswissen flir den Computer-Laien bis *
* hin zu den Feinheiten fiir den interes- *
* sierten Fachmann. Durch sein umfassen- *
* des Stichwortregister ist das Buch ein *
* ausgezeichnete Nachschlagwerk. :
*

* *
* *

Erhiltlich im Computer-Studio.
******************************************




SVI —Hardwar e

Folge 7

Nachden wir uns in den letzten Folgen mit
den Bausteinen aut der Hauptplatine unszerer
SVI-Computer betalt haben, werden wir uns In
diesem Hett mit dem Gratik-Tablett und nmit
Neuerscheinungen bel den Erweiterungskarten
beschdrtigen.

Das Grafik-Tablett SVI-105 wird direkt an
den Joystick-AnschluB des SVI-Computers
angesteckt. Es hat eine Zeichenfldche von
186 x 158 mm und verfligt liber eine Aufldsung
von 256 x 192 Bildpunkten. Das Gerdt selbst
hat die Dimensionen 345 x 280 mm und ist
30 mm hoch.

Die Datenllbertragung erfolgt seriell und
zwar wird ein Bit in 6 Mikrosekunden {ber-
tragen. Die AnschluBbelegung zeigt Ihnen die
folgende Darstellung.

1 SCK Serial Clock

2 SI Serial Input 12345
3 Cs Chip Select

4 - No Connection

5 SENSE Sense Signal

6 SO Output Signal

7 +5V Power Supply 67 89
8 GND System Ground

9 EOC End of Conversion

Das Grafik-Tablett wird von Spectravideo
mit der passenden Software (auf Kassette)
geliefert. Ein grafisch ansprechend gestal-
tetes Mend bietet die mdglichen Funktionen
an: zeichnen mit diinnem oder dickem Strich,
wechseln der Hintergrundfarbe, radieren,
Text schreiben, Rechtecke oder Kreise zeich-
nen und so weiter. Auch das Ausmalen einer
Figur 1ist mdglich. Anders als beim BASIC-
Interpreter muB man dabei nicht die Farbe
der Umrandung wihlen, sondern es ist jede
beliebige Farbe m&glich.

Auch das Speichern von gezeichneten Bildern
auf Kassette 1ist méglich. Man kann sie
spdter zu einer weiteren Bearbeitung in den
Speicher holen.

Wer sich nicht auf die Spectravideo~-
Software verlassen mdchte und seine eigenen
Vorstellungen eines geeigneten Programms
hat, kann die Abfrage des Grafik-Tabletts
auch im BASIC realisieren (PAD{0), PAD(1l),
PAD(2)), so wie dies auch beim in Heft 5/84
vorgestellten PAINTSTAR praktiziert wird.

Der Pilnktliche wird aber die von einer
Wiener Firma hergestellte Ergdnzungskarte
zum Spectravideo vorziehen. Es handelt sich

" um eine Hardware-Uhr. Aber nicht nur die

Uhrzeit kann man damit einstellen, auch das
Datum und den Wochentag. Und wecken lassen
kann man sich damit auch. Sogar die Umstel-

‘lung auf Sommerzeit ist vorgesehen.

Die Karte wird ganz einfach in einen der
Expander-Slots gesteckt. Sie ist akkugepuf-
fert und "merkt" sich so die einmal einge-
stellte Uhrzeit auch nach dem Abschalten des
Computers. Sogar auf Urlaub kann man in der
Zwischenzeit fahren, denn ungefdhr ein Monat
hdlt die Akkuladung an. Dann ist allerdings
Zeit, da8 man den Computer wieder einmal in
Betrieb nimmt, um die Akkus aufzuladen.

ba die Karte 64 Byte speichern kann, die

Uhr selbst jedoch nur 14 Byte zur Speiche-
rung der einzelnen Funktionen bendtigt,
stehen dem Anwender 50 Byte zur dauerhaften
Speicherung zur Verfigung (vielleicht f£filir
die " zuletzt ausgestellte Rechnungsnummer
oder sonst eine erinnernswerte Tatsache).

Auch hier gibt es die passende Software
samt einer kurzen Beschreibung der Funk-
tionsweise der Karte. Es ist sowohl fir die
Anwendung mit BASIC als auch unter CP/M vor-
gesorgt. Die Uhr-Platine kostet S 1.590,-.

Noch eine andere Karte ist neu auf dem
Markt: die EPROM-Programmierkarte. Sie wird
in Deutschland erzeugt, 1ist aber auch schon
in Usterreich zu haben. Sie kostet S 3.390,-
und besteht aus einer Steckkarte, die 1in
einen Expander-Slot gesteckt wird. Uber ein
Kabel ist ein kleines Gehduse mit einem
Textool—-Sockel angeschlossen. Dieses kann
man auBerhalb des Expanders anordnen und
kann so EPROMs wechseln, ohne den Expander
zu 8ffnen. Der Stromverbrauch der Karte ist
minimal, wenn sie nicht in Betrieb ist, so
kann sie also immer im Expander bleiben.

Mit dem EPROM-Programmierer kann man EPROMs
bis zum Typ 27256 programmieren. Die mitge=
lieferte Software stellt die Programmier-
funktionen allerdings nur unter CP/M 2zur
Verfiigung. Auch die Einstellung der fir die
verschiedenen EPROM-Typen unterschiedlichen
Programmierspannungen erfolgt durch die
Software. Alles in allem eine recht brauch-
bare Karte fir alle jene, die ihre erstellte
Software gern in EPROMs brennen m&chten.

Vom selben Hersteller wird demndchst auch
eine I/O-=-Karte zur Verfiigung stehen, die es
dem Anwender ermdglichen soll, verschiedene
Steuerungen mit dem SVI-Computer 2zu erle-
digen. :

Schon einige Zeit gibt es auch eine preis-
werte Experimentierplatine. Sie kann eben-
falls in den Expander-Slot gesteckt werden.
Sie hat etwa halbes Europakartenformat und
auf beiden Seiten ein Létaugenraster 2zum
Aufbauen einer eigenen Schaltung. Die Kosten

~sind minimal (S 78,=).

Das wdren also die neuen Karten, die nicht
direkt von Spectravideo kommen. Wir werden
auch diese Entwicklungen im Auge behalten.
In der ndchsten Folge werden wir uns jedoch
wieder den von Spectravideo angebotenen
Peripheriegerdten widmen und den Floppy-
Controller unter die Lupe nehmen.




Tur-bo—Fascal , wvom anfang

S Foloe 1L

Schon seit einiger Zeit wmacht eIn neues
Softwarepaket von sich reden: Turbo-Pascal.
Inzwischen g@ibt es diesen Compiler auch
schon fir die Spectravideo—Computer. HMHit
seinem geringen Preis Ist er Tir jeden ver-—
fiighkar . In dieser Reihe soll eine Einfihrung
in die Sprache Pascal gegeben werden und die
Vorteile und Nachteile von Turbo—Pascal be-
leuchtet werden.

Zuerst beschreibt der Autor, wie man Turbo
in Betrieb nimmt . Wenn man die Systemdis-
kette in Hdnden h#dlt, ist es besser, sich
sofort eine Arbeitskopie mit dem Programm
PIP 2zu machen. Dieses wird auf der CP/M-
Diskette mitgeliefert. Auf der Systemdisk
befinden sich auBer dem Compiler noch das
Installationsprogramm und ein einfaches Ta-
bellenkalkulationsprogramm (das ist ein
Software-Paket, bei dem man ein elektroni-
sches Blatt Papier vor sich liegen hat, auf
dem man rechnen kann). Dieses Programm ist
ein gutes Beispiel, wie man mit relativ
wenig Aufwand auch komplexe Programme
schreiben kann. Wenn man eine 80-Zeichenkar-
te sein eigen nennt, kann man das Installa-
tionsprogramm sofort 18schen. Andernfalls
muB man noch den Editor auf einen 40-Zei-
chen-Bildschirm anpassen. Dazu gibt man
einfach "TINST" und "Enter" ein. Alles Ub~-
rige ergibt sich im Dialog mit dem Programm.
Danach kann man es l18schen.

Um nun Turbo zu starten, gibt man einfach
"TURBO" ein. Der Compiler meldet sich mit
der Frage "Error messages (Y/N) ?". Man ist
vor die Wahl gestellt, entweder Fehlermeld-
ungen im Klartext oder 1.2 KB mehr Speicher-
platz zu haben. Meistens kommt es jedoch auf
diese 1.2 KB nicht an, und so kann man sich
den Luxus von Fehlermeldungen ohne weiteres
leisten. Man tippt dazu ganz einfach "y".
Turbo quittiert das mit "Loading:
TURBO.MSG". Danach befindet man sich im
Hauptmenii. Als ersten Versuch kann man das
Demoprogramm laufen lassen. Dazu muB man
aber das Installationsprogramm vorher
geléscht haben (mit dem Befehl "ERA
TINST*.*" + ENTER), um geniigend Platz auf
der Diskette zu haben.

Zuerst muB das Programm geladen werden.
Dazu gibt man "M" ein. Turbo druckt darauf
"Main file name:" aus. Man gibt "mc.pas" ein
und drilickt die Taste ENTER. Wenn Turbo wie-
der mit dem Bereitschaftszeichen " » " da
ist, tippt man "0O", dann "C" und zuletzt "Q"
ein. Dadurch weist man den Compiler an, auf
Diskette =zu compilieren. Doch das wird
spdter noch genauer beschrieben. Dann gibt
man "C" ein. Dadurch wird das Programm com-
piliert. Das dauert einige Minuten. Wenn
Turbo wieder auf eine Eingabe wartet, gibt
man "Q" ein, um aus dem Programm auszustei-
gen. Auf der Disk kann man jetzt ein File
"MC.COM" finden. Dies ist das fertige Pro-
gramm. Mit "MC" und ENTER wird es aufgeru-
fen.

Ich m&chte nun ein wenig auf die Besonder-
heiten, Vorteile und Nachteile eingehen. Die
erste Uberraschung war, daB unser Turbo-
Pascal sehr wenig Speicher braucht
(TURBO.COM hat nur 32 KB). Im Vergleich mit
anderen Pascal-Compilern ist das nicht viel
(Pascal MT+ hat mehr als 100 KB). AuBerdem
compiliert Turbo sehr schnell, und ein "Lin-
ken" (Vorgang, der das compilierte Programm
in ein lauffihiges ibersetzt) wie beil ande-
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ren Compilern ist liberhaupt nicht notwendig.
Ein weiterer groBer Vorteil ist, daf man
nicht extra einen Texteditor verwenden muB,
um ein Programm zu schreiben. Bei Turbo ist
der Editor beim Compiler gleich dabei, und
wenn ein Fehler auftritt, wird der Cursor,
nachdem der Fehler gemeldet worden ist,
gleich an die Stelle gesetzt, wo der Fehler
aufgetreten ist. Dadurch bendtigt man rela-
tiv wenig Zeit, ein Programm zu entwickeln.
Probleme kann es bei Turbo geben, wenn man
fertige Assemblerroutinen in einem Pascal-
programm verwenden will. Allgemein kann man
sagen, daB Turbo eine der besten Sprachen
flir die SVI-Computer ist.

Welche Vorteile hat eigentlich Pascal ge-
genliber anderen Sprachen? Einer der grdBften
Vorteile ist die gute Strukturierbarkeit von

" Pascal-Programmen. Wenn man zum Beispiel ein

langes BASIC~Programm geschrieben hat, und
ein halbes Jahr spidter einige XAnderungen
vornehmen will, kann man das Programm prak-
tisch neu schreiben. In den meisten F&llen
wird man sich n&mlich kaum mehr an den Auf-
bau der Entwicklung erinnern k&nnen. Natiir-
lich kann man mit REM-Zeilen das Programm
lesbarer gestalten, aber das kostet wertvol-
len Speicherplatz.

Pascal ist aber so aufgebaut, daB man es
leicht "lesen" kann. Es ist m&glich, Pascal-
programme ohne ein einziges "GOTO" zZu
schreiben. 1In BASIC wird das kaum gelingen.
Auch die Verwendung von Labels erleichtert
das Verstehen eines Programmes. Labels sind
Symbole, die im Pascal flir die Ziele von
Sprunganweisungen stehen. "GOTO ZEICHNEN"
sagt viel mehr aus als "GOTO 110".

Pascalprogramme sind also logischer aufge-
baut als BASIC-Programme. Ein weiterer Vor-
teil ist, daB mehr M8glichkeiten fiir Ent-
scheidungen wdhrend des Programmablaufs vor-
handen sind. BASIC kann nur mit "“IF...THEN
Pascal hat auBer "IF...THEN...ELSE" noch
"REPEAT...UNTIL", "CASE" und "WHILE". Ein
Nachteil von Pascal ist, daB man alle ver-
wendeten Variablen definieren muB, doch
daran gewdhnt man sich schnell.

Nun aber genug Theorie. Ich will nun erkld-
ren, wie man ein Programm mit Turbo entwik-
kelt, und eines zur Berechnung von Quadrat-
zahlen schreiben.

Wenn man im Hauptmenii angelangt ist, tippt
man "W". Turbo verlangt jetzt einen Filena-
men. Geben wir "TEST" ein. Turbo nimmt auto-
matisch die Extension ".PAS" an, und ein
File mit dem Namen "TEST.PAS" wird angelegt.
Um nun in den Editiermodus zu gehen, gibt
man "E" ein. Daraufhin meldet sich der Edi-
tor. Dieser Editor entspricht dem N-Modus
von Wordstar und ist im Handbuch besprochen.
Ich will hier nicht n8her darauf eingehen.
In Pascal muB man in der erste Zeile den

Programmnamen definieren. Das geschieht
durch das Statement "PROGRAM". Geben wir
also ein:

PROGRAM test;

Wichtig ist der Strichpunkt am Ende. Er
bezeichnet in Pascal immer "Ende der Zeile",
Dann folgt der Variablendeklarationsteil
Hier miissen alle im gesamten Programm bend-
tigten Variablen vereinbart werden. Wir
haben daher die Aufgabe zu lberlegen, welche
Variablen verwendet werden. Sicher wird eine




variable ndtig sein, in der die Eingabe
abgelegt wird. Nennen wir sie "A". Das Qua-
drat der 2Zzahl legen wir in "B" ab. Den
Varlablentyp muB man ebenfalls festlegen. Es
gibt in Pascal mehrere Typen:

INTEGER: Ganzzahlen von =32785 bis +32785

REAL: :Gleitkommazahlen von 1E=38 bis 1E+38
mit einer Genauigkeit von 11 Ziffern

BYTE:Wert eines Bytes von 0-255

CHAR:Ein einzelnes Zeichen, entspricht BYTE

STRING: Zeichenketten

BOOLEAN:Kann nur 2 Werte annehmen: TRUE
oder FALSE, wird fir logische
Entscheidungen verwendet

Unsere Variablen milssen vom Typ REAL sein.
INTEGER ist zu klein, da die Zahlen in die-
sem Variablentyp nicht grdBer als 32785
werden diirfen. Der Variablendeklarationsteil
wird mit "VAR" eingeleitet. Wir miissen also
schreiben:

VAR: a,b:REAL;

GroB- und Kleinschreibung ist egal. In Zu-
kunft werde ich Pascalkommandos immer groB,
alles andere klein schreiben. Wichtig ist
wieder der Strichpunkt. Wenn wir drei REAL-,
eine INTEGER-Variable und einen STRING mit
maximal 30 Zeichen bendtigen, missen wir
folgendes eintippen:

VAR: a,b,c:REAL;
d: INTEGER;
e:STRING(.30.);

Statt (. wund .) kann man auch eckige Klam-
mern verwenden. Die Reihenfolge innerhalb
der Variablendeklaration ist lbrigens egal.
Man kann also auch INTEGER~ vor REAL-Variab-
len deklarieren. Nun beginnen wir aber das
Programm. Den Programmteil leitet man mit
"BEGIN" ein. Nun muB man das Programm auf-
fordern, eine Zahl einzugeben. Dazu bendtigt
man "WRITELN" und "READLN". "WRITELN" ist

das Gegenstiick zu "PRINT" und "READLN" zu

"INPUT". Wir miissen also tippen:

BEGIN
WRITELN ('Bitte eine Zahl eingeben');
READLN (a) ;

In Pascal wird statt dem " ein ' verwendet.
Mit dem WRITELN-Befehl wird Turbo angewie-
sen, den Satz "Bitte eine Zahl eingeben" auf
dem Bildschirm auszugeben. Es gibt auch den

Befehl WRITE('String') der dem 'PRINT
"gString";' entspricht. Bei WRITELN wird
automatisch der Cursor an den Beginn der
ndchsten Zeile gesetzt. Mit dem Befehl

READLN wartet Turbo auf eine Eingabe, die
mit ENTER abgeschlossen wird. Es gibt auch
einen Befehl READ, bei dem der Cursor nicht
_in die n#chste Zeile nach ENTER gesetzt wird
(dhnlich dem INPUTS$, kein Zusammenhang zum
READ des BASIC!!).

Nach diesen Programmzeilen befindet sich
die eingegebene Zahl in der Variablen A.
Jetzt muB das Quadrat berechnet werden. Dazu
glbt es in Pascal die Funktion SQR({x). Nicht
wie im BASIC, 1ist SQR(x)=x*x. Das Exrgebnis
gsoll in die Variable B kommen. Man mu8
schreiben:

b:=8QR{a);

Wichtig ist das Zeichen := . In Pascal wird
bei allen Wertzuweisungen := verwendgt,
nicht wie in Basic nur = . Das Zeichen = ist

nur ein logischer Operator, der spédter be-
handelt wird. Nun muB das Ergebnis ausgege-
ben werden. Das geschieht durch foldende
Zeile:

WRITELN (a,' zum Quadrat ist ',b):

Der Beistrich zwischen den einzelnen Argu-
menten in einem WRITELN oder WRITE Befehl

bewirkt dasselbe wie ein Strichpunkt in
BASIC. Das Programm ist jetzt fertig. Man
muBf nur mehr Pascal mitteilen, daB das Pro-
gramm zu Ende ist. Dies geschieht so:

END.

Der Punkt nach dem END anstelle des Strich-
punkts bezeichnet das Ende des Programms.
Unser Programm sieht jetzt so aus:

PROGRAM test;
VAR a,b:REAL;
BEGIN
WRITELN ('Bitte eine Zahl eingeben');
READLN (a) ;
=SQR(a} ;
WRITELN (a,’ zum Quadrat ist ',kb);
END.

Jetzt muB das Programm nur noch compiliert
werden. Im Gegensatz zu BASIC Ubersetzt
Pascal das Programm in echten Maschinencode.
padurch wird das Programm bedeutend schnel-
ler. Man kann sich vorstellen, daB BASIC
immer wenn es einen Befehl vorfindet, in
einem "Lexikon" nachsieht, wie der Befehl in
Maschinencode ausgefiihrt wird, und den
Befehl ausfiihrt. Dann aber vergift BASIC die
"Ubersetzung" wieder, und muB danach wieder
nachschauen. So arbeiten Interpreter. Turbo
ist aber ein Compiler. Bevor das Programm
gefahren werden kann, nimmt Pascal das "Le-
xikon" und tibersetzt das Programm, "notiert"
aber die libersetzte Fassung. Jetzt ist das
Programm in eine fiir den SVI verstdndliche
Fassung gebracht, und das "Lexikon" wird
nicht mehr bendtigt. Die Zeiten fiir das
"Nachschauen" entfallen. Dadurch sind compi-
lierte Programme viel schneller.

Um das Programm zu compilieren, muf man aus
dem Editor aussteigen. Das wird mit CONTROL
KD ausgefithrt. Man tippt einfach die Tasten
CTRL und K zusammen, und dann die Taste D.
Nun gibt es wieder mehrere Moglichkeiten,
ein Programm zu compilieren. Sie werden lber
ein eigenes Meni angewdhlt. Dieses Menli wird
vom Hauptmenii, in dem wir uns gerade befin-
den, durch die Taste O abgerufen. Turbo
pbietet drei M8glichkeiten an, von denen aber
nur zwei fiir unser Programm verwendbar sind:

Compilieren im Speicher (Taste M)
Compilieren auf Diskette (Taste C)

Kleinere Programme, wie das unsrige, gellen
sich problemlos im Speicher aus. Wir driicken
also M. Mit Q kommt man wieder in das Haupt-
ment zurlick. Dort angelangt, wird das Pro-
gramm mit C compiliert. Das dauert wenige
Sekunden. AnschlieBend kann es mit R gestar-
tet werden. Um auf der Diskette ein ablauf-
fdhiges Programm zu erzeuden, so wie bei dem
Demoprogramm muf im Optionenmenii (Taste O) C
gedriickt werden. Mit Q zurlick ins Hauptmenii,
und mit C wird compiliert. Auf der Diskette
befindet sich jetzt ein File TEST.COM. Die-
ses Programm ist jetzt auch ohne Turbo aus-
fiihrbar, in dem man, wenn man sich im CP/M-
Betriebssystem befindet, einfach den Namen
unter ENTER eingibt.

Mit der Taste Q im Hauptmenl steigt man aus
Turbo aus. Turbo fragt, ob das soeben im
Speicher befindliche Programm abgespeichert
werden soll. Es wird aber nur das nicht
compilierte, nicht lauffdhige Programm "der
Nachwelt erhalten”. Um ein conmpiliertes
Programm abzuspeichern, muB man die Option C
im Optionenmenii anwdhlen.

Soweit eine kleine Einfithrung in Turbo-
Pascal. In der nichsten Folge werde ich
beginnen, die Programmstrukturen, Unterpro-
gramme und Funktionen in Pascal zu erkldren.
Ebenso kommt wieder ein kleines Programm an

die Reihe.
RAFAEL RAZIM
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In den letzten Clubzeitschriften haben Sie
erfahren, wie man den von Haus aus unbenutz-
baren Befehl "CMD" doch verwenden kann. Um
Erweiterungen herbeizufihren, wurden vom
Interpreter anerkannte Befehlswdrter verwen-
det. Doch was muB man machen, um zum Bei-
spiel RECLAIM, XSWITCH oder PLAY OFF zu
implementieren? Wenn Sie diese Wdrter einge-
ben, wird der Computer Sie wahrscheinlich
mit Fehlermeldungen eindecken. Um solche
Worter definieren zu k&nnen, mu8 man die
Vorgdnge beim Ausfilhren von BASIC-Befehlen
genau kennen. Einigen von ihnen wird sicher-
lich schon die Sprungtabelle zwischen &HFESE
und &HFFEO aufgefallen sein, die ohne Disk-
BASIC mit lauter &HC9-Bytes gefiillt ist.
&HCY9 1ist der Opcode flir den Maschinsprache-
befehl 'Return’', der mit 'RET' abgekiirzt
wird. Wenn wir das Disk-BASIC in den Compu-
ter laden, werden in der Tabelle die Ein-
springe fir die Befehle zur Diskettenkommu=
nikation abgelegt. Trotzdem bleibt auch bei
Verwendung des Disk=BASIC noch immer mehr
als die H4lfte dieser Sprungtabelle unbe-
nutzt.

Der Interpreter springt 8fters in die Ta-
belle, und kehrt meistens sofort wieder
zuridck, da dort &HCY9 (RET) steht. Deshalb
ist es an vielen Stellen des Interpreters
méglich, den Programmablauf unseres BASIC-
"Obersetzers" in andere Wege zu leiten.
Bekanntlich gibt es im Interpreter einen
Programmteil, welcher aus den BASIC-Tokens
die zugehdrigen Befehlsroutinen ermittelt.
Auch in diesem Teil befindet sich ein Aufruf
in die Sprungtabelle. So wie bei CMD kann
man das RET nun durch einen Sprung in eine
eigene Routine ersetzen. Das habe ich ge-
macht und dabei folgende Befehle erzeugt;

PLAY OFF: Es duUrfte jedem klar sein, was
diese Anweisung bewirkt. Da man im "norma-
len" BASIC eine musikalische Untermalung
erst dann stoppen kann, wenn der Speicher
des PSG leer ist, war es dringend notwendig,
eine "Sofortunterbrechung" zu kreieren. Der
Computer vergiBt bei diesem Kommando alle
restlichen Noten, die er noch zu spielen
hat.

RECLAIM: Diese Erweiterung kann im wesentli-
chen das Gleiche, wie die in der 1letzten
Clubzeitschrift beschriebende CMD-Erweite-
rung ("OLD fir SVI-328"). Ein mit NEW ge-
l8schtes Programm ist schon nach wenigen
Kommandos nicht mehr zu restaurieren. Des=-
halb ist es fast unsinnig, eine Garantie auf
solche Restaurierprogramme zu geben. Trotz-
dem ist der Autor der Meinung, daB das neue
Programm gegeniiber dem alten durch kleine
Zusatzeffekte sicherer gemacht wurde. Soll-
ten Sie nd&mlich versehentlich NEW eingegeben
haben, so k&nnen Sie mit dem Befehl RECLAIM
das Programm samt Variablen wieder zum Vor~
schein bringen. Sollte der Computer  erken-
nen, daB8 zwischen dem letzten NEW und
RECLAIM ein neues Programm im Speicher ist
oder Variablen deklariert worden sind, so
verdndert RECLAIM nichts und liefert die
Fehlermeldung "Illegal function call". An-
sonsten wird das Programm wiederhergestellt.

Nebenbei: Sie werden sich vielleicht schon
oft gefragt haben, warum der Computer bei
Maschincodeprogrammen manchmal abstlrzt.
Entweder "verrennt" sich das Programm in
einer Schleife, oder es verzweigt zu fal-
schen Adressen und so weiter. Das der Compu-
ter dann oft neu startet, liegt daran, daB
bei jedem NEW die Adresse 0000 auf den Sta-
pel gelegt wird. Dabei kann der Computer
schon bei ein, zwei "Returns" zuviel zu 0000
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springen, ein vollstindiger Neustart samt
Initialisierung des Systems ist dann die
Folge.

XCOPY: Dieser Befehl beniitzt die PAGE 21
oder die PAGE 31 des Computers als Speicher
fUr den Inhalt der PAGE 02 ("normaler" Spei-
cherbereich fir BASIC~Programmierer). Auf
Deutsch: Mit dem Befehl kopieren Sie den
augenblicklichen Inhalt des Programmspei-
chers in eine andere Bank. Das ist ein gquter
Schutz vor einem ungewollten NEW, denn Sie
kénnen somit Ihr Programm nach jeder Ande-
rung abspeichern. Mit dem Befehl XSWITCH
vertauschen Sie dann ganz einfach den even-
tuell. gel8schten Programmspeicher mit dem
zuletzt" kopierten und haben somit Ihr Pro-
gramm wieder komplett.

XSWITCH (STOP): Wie schon erwdhnt, ver-
tauscht der Befehl den Inhalt von PAGE 02
mit PAGE 21 oder 31. Es gilt das Gleiche wie
beim normalen SWITCH. Auch das STOP hat die
gleiche Bedeutung wie das normale STOP. Die
Systemvariable SWITCH wird dadurch nicht
beeinfluBt!

Im Anhang des Artikels finden Sie das doku-
mentierte Listing des Maschincodeprogrammes.
Ich habe diesmal einen in Maschincode ge-
schriebenen Agsembler verwendet. Dieser
druckt leider (noch) kein formatiertes
Listing des Quellprogrammes aus. Deshalb
fehlen dem Listing auch alle Adressen und
Opcodes. Ich habe aber ein Hexdump des Pro-
grammes angefertigt, in dem alle n&tigen
Opcodes enthalten sind. Um das Maschincode-
programm auch verwenden-zu k&nnen, miissen
Sie folgende Schritte genau einhalten:

1} Setzen Sie den Anfang von BASIC-Program-
men auf &h8400. Dazu geben Sie folgende
Zeile ein: POKE &HF54B,132:POKE &H8400,0:NEW
2) Poken Sie dann die Werte des Hexdumps in
den Speicher.

3) Danach speichern Sie das Programm mittels
BSAVE - "",&H8000,&h827F,&H8200 ab. Das gilt
sowohl fir Disketten- als auch fiir Kasset=
tenbeniitzer.

Sie haben nun ein Maschincodeprogramm zur
Verfigung, welches Sie mit BLOAD "",R laden
und starten k&nnen. Bitte vergessen Sie
nicht das ',R'.

Das Programm erzeugt eine kurze Meldung.
Wenn Sie nun mit XSWITCH in die andere Bank
umschalten, erhalten Sie nochmals die Mel-
dung (nur das erste Mall).

Zum Maschincodeprogramm selbst:

Die lange Tabelle von "EQU"-Anweisungen mag
vielleicht etwas verwirrend erscheinen, ist
aber nur halb so schlimm. Die Systemvariab-
len und  Einsprungadressen im ROM  bekommen
hier nur Namen zugewiesen. Danach folgt die
Routine, die vom Interpreter angesprungen
wird. Einerseits werden die Register geret-
tet. Andererseits Uberprift der Interpreter,
ob Uberhaupt einer der neuen Befehle eingge-
ben worden ist. Sollte dies nicht der Fall
sein, dann springt das Programm mit unverdn-
derten Registerwerten zurtick. Praktisch ist
somit dem Interpreter vorgegaukelt worden,
daB8 er ein RET in der Sprungtabelle ange-
sprungen hat. Dabei ist nichts besonderes
passiert.

Wurde jedoch einer der neuen Befehle einge-

geben, so stellt der Computer mittels drei
'POP BC'-Befehle den Stapel richtig und
fihrt nachher den Befehl aus. Durch die drei
POP-Anweisungen wird der Stapel genauso
hergestellt, wie er bei einer interpreterei-
genen Routine wé&re.

Die Initialisierungsroutine, die Sie im
Listing nach der "ORG 8200H"-Anweisung fin-
den, trdgt den neuen BASIC-Beginn in die
Systemvariable ein, macht aus dem "RET" bei




&hFF57 ein
Programmspeicher

dung

HEX~Dump: Startadresse

"JP NEUBEF"

und 18scht sowohl den

als auch die zweite
Beildufig schiebt sie noch eine kleine
auf

8000 F3IX FS E5 CD 43 80
8008 CA SB BO FE S22 CA
8010 FE 58 CA DE 80 FE
8018 1D 80 E1 F1 C? 3A
8020 A7 CO 3C 32 FB FF
8028 F3 SE 23 56 ED 83
BO30 2A EE F7 22 FS FF
8038 F7 22 F7 FF 24 F2
8040 F9 FF C? F3 ES 3A
8048 A7 28 CF 2A EE F7
8050 F2 F7 E7 28 CS AF
8058 FF 18 BF D7 FE EB
g0&60 80 Ci C1 C1 ES CD
8068 E1 D7 €9 D7 FE 45
8070 80 D7 FE 43 C2 1A
8078 FE 4C C2 1A BO D7
8080 C2 1A 80 D7 FE 49
8088 B0 D7 FE 4D C2 1A
8090 C1 C1 C1 F5 ES5 F32
8098 FF A7 CA DS 80 2A
80A0 7E 23 B4 3E 00O 32
80AB C2 DI 80 2A EE F7
8BOBO F2Z F7 E7 C2 D5 80
80B8 FS ED SB F3 FF 73
goco  2A FS FF 22 EE F7
80CB FF 22 FO F7 2A F9
g80D0 F2 F7 C3 1A 80 E1
aop8 FB FF Fi C3 9E OF
80EQ C? 28 05 FE D6 C2
B0OEB Ci C1 Cl1 FE D& F5
80F0 28 01 7E FE %20 37
80OF8 D7 AF ES ED 73 746
8100 F3 3E OF D3I 88 DB
8108 FD CB 57 20 02 OE
8110 4F DB 90 08 21 EB
8118 oD 1A CB BA 12 CB
8120 10 F7 08 D3 8C 08
8128 S6 23 46 23 79 D3
8130 B3 20 Eb4 F1 38 03
8138 32 2B 7E 01 00 80
8140 FF CB BC 11 FF FF
8148 20 05 ER ED B8 18
815 ED A8 02 EA 4F 81
8158 7& FE 08 b3 8C €D
8140 E1 FB CZ 00 00 00
8168 00O 00 00 00 00 00
8170 00 00O 00 00 00 0O
8178 00 00 00 00 00 0O
8180 FF FF FF FF FF FF
gi88 FF FF FF FF FF FF
8190 FF FF FF FF FF FF
8198 FF FF FF FF FF FF
81A0 FF FF FF FF FF FF
ginA8 FF FF FF FF FF FF
8iB0 FF FF FF FF FF FF
8iBB FF FF FF FF FF FF
81C0O 00 00 00 00 00 00
81C8 00 00 00 00 00 GO
81D0 00 00 00 0O 00 00
81D8 00 00 Q0 00 00 00
81iE0 00 Q0 00 00 00 00
g1E8 00 00 00 00 00 00
81F0 Q0O D0 00 00 GO 00
81F8 00 00 00 00 00O 00
8200 F3 21 57 FF 36 C3
8208 80 22 98 FF 21 &9
8210 4A FS 2B 22 E4 FD
B218 &5 26 E4 FD AF 32
8220 77 23 22 4A FS CD
8228 21 45 B2 €CD.7D &9
8230 7F CD 7D 49 3E D&
8238 B8O CD 74 64 21 AF
8240 37 FS C3 5A 7C 45
8248 &5 6E 73 69 &F 4E
8250 &5 72 73 69 &F 6E
8258 2E 32 20 20 31 39
g240 07 0A OD 00 00 00
8268 00 00 00 00 00 00
8270 00 G0 00 00 00 00
8278 00 00 00 00 00 00
8280 00 00 00 00 00 00

BOO0H

den Bildschirm und
getaner Arbeit wieder in den Direktmodus.
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100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
1146
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
128
139
140
141
142
143
144
145
1446
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
1460
161
162
163
164
165
146
167
1468
169
170
171
172
173
174
175
1746
177
178
179
180
181
i82
183
i84
185
184
187
188

REM org 8000h

ILLEGL ist die Einsprungsadresse

um den Fehler "Illegal function call"

Zu erzeugen

REM illegl equ 0f%9eh

* NEWT? sind zwei ROM-Routinen, die

alle Zeiger wieder gerade biegen

und den Programmspeicher loeschen.

REM newti equ 6557h

REM newt2? equ &5bSh

* 8YSVAR ist der Anfang der Tabelle,

* die Auskunft darueber gibt, welche
Systemvariablen kopiert werden

C muessen.

REM sysvar equ 33ebh

* PRINT und CRLF druckt einen Text bzw.

* ein CR-LF aus.

REM print equ &697dh

REM crl+f equ &474h

* INIT, Anfang des Textes fuer

"Initializing 2nd bank"

REM init equ 7feah

'’ Der Einsprung bei FREMSG zeigt an,
wieviel Speicher frei ist.

REM fremsg equ 7cSah

CLRFSG loescht alle Zeiger auf

eventuelle noch zu spielende Noten

REM clrpsg egu 40466h

' BGRENZE = neuer BASIC-Anfang

REM grenze equ 81&8h

BASBEG enthaelt den Zeiger auf die

erste Zeile, LOWMEM enthaelt das

"Mass aller Dinge", alles was unter

dem Inhalt von LOWMEM liegt, ist fuer

den Interpreter kein Programmspeicher

REM basbeg equ f54ah

REM lowmem equ fdedh
PRGEND zeigt auf die drei Nullen,
VAREND auf das Ende der einfachen

‘ Variablen, BASEND auf das Ende des

’ Programmes einschliesslich aller
Variablen.

REM prgend equ f7eeh

REM varend equ f7+0h

REM basend equ F7+Zh

STPEEY, wird von XSWITCHSTOR ver-—

wendet, um das STOF einzuleiten.

STKPTR wird zum Abspeichern des

Stapelzeigers verwendet.

REM stpkey equ 7eZbh

REM stkptr equ fe76h
TOP und LEN dienen zum Umkopieren

REM top equ ffffh

REM len equ 8000h

© EXT = Einsprungsadresse fuer den
Interpreter

REM ext equ f£37h
FRSTLN enthaelt den Zeiger auf die
zweite Zeile des Frogrammes, ENDPRG,
ENDVAR und ENDBAS enthalten die Zeiger
wie sie vor dem letzten MNEW waren

REM frstln equ top-1Z2

REM endprg equ frstin+2

REM endvar equ frstlin+4

REM endhas equ frstlntb

" FLAG entaelt die Erlaubnis fuer
RECLAIM

REM flag equ frstln+B8

* Die Anweisungen in den Zeilen

175 bis 192 dienen dazu, die ersten

Zeichen der neuen Befehle zu er-—

kennen. Das System ist einfach:

Ueberpruefe die Zeichen und

sind sie unbekannt, dann kehre

zurueck (=Label EX).

REM neubet

REM di

REM push af

REM push hl

REM call check

REM cp cih

.

.

.

.

.

.

'

REM ip z,play
REM cp "R
REM ip z 4RE
REM cp X

REM ip 2, X8
REM cp F4h
REM call z,new
REM ex

13




189
190
191
192
193
194
193

197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211

212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
23
238
239
240
241
242
243
244
245
244
247
248
249
230
251
252
253
254
255
254
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
24648
269
270
271
272
273
274
275
276
277
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REM pop hl

REM pop af

REM ret 4

" Wenn Sie NEW eingegeben haben,
dann rettet die kleine folgende
Routine alle wichtigen Zeiger des
BASIC-Programmes in die eigens
dafuer vorgesehenen Variablen. Die
Variable FLAG verhindert, dass bei
einem neuerlichen NEW die Zeiger

" nochmals abgespeichert werden.

REM new

REM 1d a, (flag)

REM and a

REM ret nz

REM inc a

.

.

REM id (flag),a
REM 1d hl, {basbeq}
REM 1d e, thl)

REM inc hl

REM 1d d, (h1)

REM 1d (frstin) ,de
REM id hl, (prgend)
REM 1d {endprg) ,hl
REM 1d hl, (varend)
REM 1d (endvar) ,hl
REM 1d hl, (basend)
REM id (endbas) jhl
REM ret

,

Die Routine CHECK loescht immer dann
FLAG, wenn seit dem letzten NEW eine
Programmzeile eingegeben oder

eine Variable deklariert worden ist.
REM check

REM push a¥f

REM push hl

.

.

REM 1d a, (flag)
REM and a

REM Jr zyex

REM 1d hl, (prgend)
REM id de, (basend)
REM rst  20h

REM jr z,ex

REM ¥or a

REM 1d (flag),a

REM ir e

" Die folgenden paar Befehle bilden

" den PLAYOFF-Befehl. Nachdem das

PLAY erkannt wurde, ueberprueft das

Frogramm nun auf ein OFF. Ist keines

vorhanden, springt das Programm zu

EX zurueck, ansonsten wird die Rou-—

tine benuetzt, die auch von STOP

verwendet wird.

REM play

REM rst 10h

REM cp ebh

REM ip Nz yex

' Die drei folgenden POP BC dienen
dazu, den Stapel so herzustellen,
wie er bei einer Interpreter—eigenen
Routine waere.

REM pop bec

REM pop bc

REM pop bec

REM push hl

REM call clrpsg jlLoesche PSG-Reg.

REM pop hl

REM rst  10h

REM ret

’ Die folgenden Zeilen beinhalten die

Anweisungen um das Wort ECLAIM aus

der Zeile zu erkennen. Schon bei

der kleinsten Abweichung kehrt das

Programm zurueck.

.
’
e

,

s BASIC—~Code fuer OFF

.

REM RE

REM rst 10h
REM cp "E"
REM ip nz yex
REM rst 10h
REM cp nge
REM ip nz ,ex
REM rst 1Ch
REM cp L
REM jp nz ,ex
REM rst  10h
REM cp AT
REM ip nz,ex

REM rst 10h

278
279
280

282
283

285
286
287
288
289
290

REM cp et

REM ip nz yex

REM rst 10h

REM cp M

REM ip nz ,ex

REM rst 10h

REM pop bc

REM pop bc

REM pap bc

* Die folgenden zwei Zeilen-
* retten den Akkumulator und den
’ Programmzeiger.

REM push af

291 REM push hl

292 REM di

293 ° In den Zeilen 297 bis 322 wird
294 ' der Programmspeicher wieder restau-
2935 riert, wenn a) das FLAG=1 und
296 ° b) der Programmspeicher leer ist.
297 REM id a, (flag)

298 REM and a

299 REM ip Z yerror

300 REM 1d hl, (basbeq)

301 REM 1d a, (hl)

302 REM inc hl

303 REM or (h1)

304 REM 1d a,0

305 REM 1d (flag),a

306 REM ip nz ,ervror

307 REM 1d hl, {(prgend)

308 REM 1d de, (bhasend)

309 REM rst 20h

310 REM ip nz ,error

311 REM id hl, (hasbeqg)

312 REM 1d de, (frstln)

313 REM id (hl),e

314 REM inc hl

315 REM id (h1) ,d

316 REM 1d hl, (endprg)

317 REM id (prgend) ,hl

318 REM 1d hl, (endvar)

319 REM id {varend) ,hl

320 REM id hl, (endbas)

321 REM id (basend) ,hl

322 REM ip ex

323 REM error

324 REM pop hl

325 REM xar a

326 REM 1d (flag),a

327 REM pop af

328 REM ip illeqgl

329 ° In der Zeile 331 erfolgt der Ein-
330 sprung sowohl fuer XSWITCH als auch fu
er XCOPY.

331 REM X8

332 REM " rst 10h

333 REM cp c%h

334 REM ir Z 4SW

335 REM cp déh

336 REM ip Nz ,ex

337 REM sw

338 REM pop bc

339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
3460
361
3462
363
364

REM = pop bc

REM pop bc

REM 1a0

* In den Zeilen 352 bis 3537 wird das
Carryflag dem Befehl XSWITCH ange-—
passt, und zwar bedeutet:

* Carry=0:8TOP und Carry=l:kein STOP

REM cp dé&h

REM push af

REM ret  10h

REM pop aft

REM jr z.lal
REM 1d a, (hl)
REM lal

REM cp F0h
REM sct

REM ir nz,la?
REM rst 10h

REM xor a

‘ Die Routine ab LAZ rettet den Pro-—-

' grammzeiger, den Stapelzeiger und

* stellt fest, welche Bank angewaehlt

* werden kann. Dann wird durch EX AF,AF’
* der Inhalt von Register 15/PSG ge—

" rettet, um damit immer auf das ROM

* umschalten zu koennen.

365 REM 1a2




366
367
3468
3469
370
371
372

373

374
375
376
377
378
379
380
381
382
383

383
384
387
g8
389
390
391
392
393
394
395

400

409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
424
427
428
429
430
431
432
433
434
435

REM push hl

REM id (stkptr) ,sp
REM push af

REM di

REM 1d a,l1s
REM out (88h),a
REM in a, (?0h)
REM id c,fdh
REM bit 2,a

REM jr nz,la3
REM id c,+t7h
REM 1a3

REM and «c

REM 1d «c,a

REM in a, (?0h)

REM ex af g af’

“ Eine Tabelle im ROM ermoeglicht dem
Interpreter, auf die zweite Bank
obere Haelfte umzuschalten. Sie
enthaelt die Adressen der wich-

* tigsten Systemvariablen. LAS be-

* sorgt dieses Umkopieren.

REM 1d hl,sysvar

REM jr lad

REM 1a5

REM 1d a, (de)

REM res 7.,d

REM id (de) ,a

REM set  7.d

REM inc de
REM dinz 1a3

REM ex af,af’

REM out (Bch) ,a

REM ex af,af’

REM 1la4

‘" Die Tabelle besteht aus 17 Ein-

‘ traegen zu je drei Bytes.

’ Die zwei ersten Bytes geben die
Startadresse des Kopiervorgangs an,

“ und das dritte Byte die Anzahl der

' zu kopierenden Bytes.

REM 1d e, (h1)

REM inc hl

REM 1d d, (hl)

REM inc hl

REM 1d b, (hl)

REM inc hl

REM 1d &yC

REM out (8ch),a
REM id a,d

REM or e

REM ir nz,1la3

.

.

nun wird der Akkumulator vom Stapel
geholt und mittels des Carryflags
entschieden, ob STOFP oder nicht.
REM pop af

REM jr c,lab
REM 1d a,3
REM ld (stpkey) ,a
LA& und LA7 kopiert bzw. ver—
* tauscht die beiden Seiten.
REM laé
REM id be,len
REM 1d hl,top
REM res 7,h
REM 1d de,top
REM cp déh s COPY 7
REM jr nz,la7
REM ex de,hl
REM 1dder ;LDDR kopiert kom-—
REM jr 1a8 splett hinunter
REM 1a7 1LA7 vertauscht
REM 1d a, (de) jsolange BC<>0
REM 1dd :
REM 1d (bc) ;a
REM ip pe,la7
° LAB holt den Stapelzeiger wieder
‘ aus seinem Versteck, holt den
 Programmzeiger vom Stapel und
* schaltet dann auf die ROM-Bank um.
REM 1a8
REM 1d sp, (stkptr)
REM ex af ,af’
REM out (Bch),a
REM call 00S0h

REM pop hi
REM ei
REM ret

Der Kopiervorgang ist abgeschlossen,

455
456
437
458
459
460
461
462
463
464
4465
46646
467
448
4469
470

490

495

497
498
497
500
501

Die folgenden Routine fuehrt die

' Erweiterung herbei, loescht den

* den Programmspeicher, kopiert ihn

‘ in eine andere Bank um, erzeugt eine
kleine Meldung, legt die Adresse
vom Direktmodus auf den Stapel und
gibt dann mittels ROM-Routine ein

M eaaa Bytes free" von sich.

REM org B200h

REM di

REM 1d hl,ext

REM 1d (h1) ,c3h

REM 1d hl,neubef

REM 1d {ext+1) ,h1

REM 1d hl,grenze+l

REM 1d (basbeqg) ,hl

REM dec hil

(lowmem) yhl

REM call newt?

REM id hl, (lowmem)
REM xor a

REM 1d (flag),a
REM 1d (hl),a

REM inc hil

REM id (basbeg) ,hl
REM call newti

REM 1d hl,msg

REM call print

REM id hl,init
REM call print

REHM 1d a,dbh

REM call 1a0
REM call crlf

REM id hl,?afh
REM push hl
REM scf
REM push af
REM ip fremsg
REM msg
REM defm "Extension Version 1.2 1983"
REM detbh 07,10,13,0
M end

RE

,

Das war die ganze Hexerei, die Pro-
gramme brauchen nicht viel mehr als
384 Bytes, die dafuer aber die
Speicherkapazitaet von weiteren
29000 Bytes bringen.

FRERREREFRFENERL NS RF R FRE RN R EXRE RN LR R LR RN

10 CLS: INPUT"DICHTE";D: A=D: B=D
20 COLDR 15,0,0:SCREENI

30 CIRCLE(128,96),91,15,,,A/D
40 CIRCLE (128,94),91,15,,,D/B
50 A=A-C:B=B-C:C=C+.2

IFAKOTHEN7OQELSEGOTOZEO

70 GOTO70 by R. B.
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* *
* TURME VON HANOI *
* *

LS RS E R R R EEEREEEE SRR EEEEEEEEEE LS EEEEEER

Schon die Chinesen kannten das Problem. Man
hat einen Stapel von Scheiben verschiedener
GroBe auf einem Platz Nummer Eins. Die
Scheiben sind der GrdBe nach geordnet, die
kleinste oben. Nun soll man in mdglichst
wenigen Ziigen die einzelnen Scheiben der
GrbBe nach sortiert auf einen Platz Nummer
Drei bringen. Zu Hilfe darf der Bediener
Platz Nummer Zwei nehmen. Es ist immer nur
der Transport einer Scheibe erlaubt. Wenn
zwel Scheiben so libereinanderliegen, daB die
grbBere Uber der kleineren liegt, dann ha-
gelt es Schlechtpunkte.

Gefragt ist die Variante, welche die wenig-
sten Zlge braucht. Natlirlich hat unser Com-
puter die Md&glichkeit mit den wenigsten
Zigen schon im vorhinein berechnet. Wir
konnen dann versuchen, die Mindestzahl =zu
erreichen. Lustigerweise ist die Berechnung
der Mindestanzahl von Ziigen ganz leicht mit
der Formel 2AX-1 zu finden. X ist die Anzahl
der Scheiben.

Sehen wir uns nun kurz den Aufbau des Pro-
gramms an. Den Programmteil ab Zeile 1940
ké6nnen wir vernachlissigen, er ist programm-—
technisch nicht sehr interessant. Hier wird
nur die Spielerkldrung erzeugt.

Interessanter wird es dann beim eigentli-
chen Spiel. In den Zeilen 1110 bis 1150
erkennen wir eine Formel, mit der wir leicht
Text auch vertikal schreiben kénnen. Ein
String wird mit einer Schleife in einzelne

SOFTKEYS - Anderungen leichtgemacht

Nun haben wir von unserem jungsten Clubmit-
glied auch ein Programm bekommen. Er hat
sich sein Gehirn bei den Funktionstasten
zermartert und ein kleines Programm ge-
schrieben, mit dem man leicht diese niitzli-
chen "Soft-Keys" dndern kann:

10 CLS

20 FRINT CHR# (27)+"x5"

30 PRINT TAE(3);"Aenderung der Funktionstast
en n

40 PRINT TAB(?);"von Thomas HMoerth*

S0 PRINT TAB(11); "Wohlsdor+ 23"

&0 PRINT TAB(12)35"12.01.1985"

70 FOR Z=1 TO 3000:NEXT Z

80 CLS

?0 PRINT "Welche Funktionstaste moechten Sie
"t PRINT "aendern F"j;

100 INPUT A:IF A<l OR AX10 THEN 20

110 CLS

120 PRINT TAB(10);"Aenderung von FYA

130 FOR Z=1 TO 13500:NEXT Z

140 CLS

150 PRINT "Soll es ein ENTER-Befehl werden';
160 INFUT B#

170 CLS

180 PRINT "Welchen Namen soll FU"A"tragen?":F
RINT "Max. 7 Buchstaben"g

190 INPUT C#

200 IF B#="JA" OR B#="ja" THEN 220

210 IF B#="NEIN" OR B#="nein" THEN 230

220 KEYA,CH#F+CHR#(13) : GOTO240

230 KEYA,C#:60TO0240

240 CLS

250 PRINT "Moechten Sie noch eine Funktionst
aste":FRINT "aendern";

2460 INPUT D%

270 CLS

280 IF D%="JA" OR D#¥="ja" THEN 20

290 PRINT CHR#F(27)+"y5"

300 END
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Zeichen =zerlegt und jedes Zeichen einzeln
auf dem Bildschirm mittels LOCATE positio-
niert.

Danach wird die Anzahl der Mindestversuche
berechnet. Nun muB der Computer nur noch
dafir sorgen, daB die Eingaben des Bedieners
richtig interpretiert und angezeigt werden.

In den Zeilen 1340~1410 werden die Scheiben
erzeugt. Was wir dann als Scheiben sehen,
das sind in Wirklichkeit Strings (S$ dimen-
sioniert).

Die Zeilen 1420-1450 bilden die Scheiben am
Bildschirm ab. Dies 1ist 1lediglich eine
Schleife. Wichtiger 1ist die Routine zum
Scheibentransport, die anschlieBt. Nach der
Eingabe, von welchen Stapel wohin transpor-
tiert werden soll, wird gepriift, ob ein
Fehler mit dieser Entscheidung erzeugt wur-
de. 1Ist dies der Fall, wird eine Fehlerva-
riable um Eins erhoht.

Ab Zeile 1570 wird dann der eigentliche
Scheibentransport im Speicher durchgefiihrt.
Dies wird gemacht, indem mit den Variablen
hantiert wird, die die Anzahl der Tlirme pro
Platz anzeigen. Ist man damit fertig, wird
die Lidnge der libertragenen Scheibe bestimmt.
Zu guter Letzt muB das Ganze ndmlich noch
angezeigt werden. Um Zeit und Speicher =zu
sparen, wird hier allerdings nicht der ganze
Bildschirm neu aufgebaut, sondern nur der
Transport der Scheibe nachgeahmt. Natlirlich
folgen Anzeige der bisher benttigten Ver-
suche und der dabei erzeugten Fehler. Die
Ausgabe erfolgt in den Zeilen 1840 bis 1880.

Die Zeilen 1880 bis 1920 sorgen dafiir, daB
der Computer erkennt, ob alle Scheiben auf
ihrem richtigen Platz sind. Wenn dem so ist,
wird gefragt, ob man noch einmal spielen
mdchte, oder ob einem dieses Spiel gereicht
hat. Je nach dem, wie die Entscheidung aus-
gefallen, arbeitet der Computer das Programm
noch einmal ab, oder er gquittiert den
Dienst.

Damit sich unsere Leser ein Bild von den
Vorgédngen am Bildschirm machen kénnen,
drucken wir hier ein paar Hardcopys des
Fernsehschirms in verschiedenen Phasen des
Spieles aus.

1 2 2
LEXT] [ Bj
4 2 2
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TOOQ /7 trer st sttt
1010 * TUERME VON HANDTI
Re s T I N
1030 Cnpyrlght C.Baganas & J.BGaganas *
1040 40 column version

LOBO 77ttt ee e i e

1060 CLS:SCREEN 0,0

1070 GOSUB 1940 ° Spielanleitung

1080 -

1090 DEFINT A-Z

1100 DIM S$(3,7) ,PT(3),TF(3)

1110 TXTH="TUERME VON HANOI"

1120 * Vertikal Text

1130 FOR I=1 TO LEN(TXT%)

1140 LOCATE 36, 1+2:PRINT MID¥ (TXT#, I 1)
1150 NEXT I

11460 * Stack pointers =zu 0O setzen

1170 FOR K=1 TO 3

1180 PT{K)=0:TF (i)=0

1190 NEXT k&

1200 LOCATE 1,22:PRINT “Sch?";

1210 LOCATE 10,22:PRINT "Fehl:“;

1220 LOCATE 19,22:PRINT "Vers:®;

1230 ' Eingabe der Anzahl der Scheiben

1240 LOCATE 7,‘_.N$*INPUT$(1) N=VAL (N¥}
1250 IF N»7 OR N<3 THEN GOTD 1240 ELSE IF N»

O THEN LOCATE 7,22:PRINT USING "N

1254 NVE="":yyg="10

1255 NV#="MINIMUM VERSUCHE"+CHRE (215)

1256 MY=2Z"N-1:UVE=STR$ (NV)

1257 FOR I=1 TO LEN{NVE+VV$)

1258 LOCATE 38, I:PRINT MID#{(NVE+WVEH,1,1)
1259 NEXT I

1260 Cig=Y_":C2%=" __ "

1270 FOR I=1 TO 21 ‘Positionen Zeichnen

1280 LOCATE 1,1

1290 IF I=7 THEN PRINT Cl$+" 1"+CZ2%; ELSE 1IF
1=14 THEN PRINT Cl$+" 2"+C2%; ELSE IF I=71

THEN FRINT Cl#+" 3"+0Z4;ELSE PRINT CHRE (197)

Ll

1300 NEXT 1

1310 TF(1)=8-N:TF(2)=0: TF(3)=0

1320 PTUL)=7-N:PT(2)=7:PT(3)=7

1323 NS=NS+1:IF NS:1 THEN FOR I=0 TO 3: FOR
K=0 TO 7:58F(I,K)="":NEXT K: NEXT I

J30 K=N:PS=7

1340 FOR I=1 TO N ’Stapel von Scheiben

1350 FOR L=1 TO K

1360 S (1,PS)=5+(1,PS)+CHR$(175) +CHR$ (175)
1370 8#(0,F5)=5%(0,F5)+CHR$ (32) +CHR$ (32)
1380 NEXT L

1390 K=k-1

1400 PS=PS5-1

1410 NEXT I

1420 * Stapel auf Bildschirm printen

1430 FOR K=1 TO 7

1440 IF LEN(S$(1,K))<>0 THEN LOCATE 12,E:PRI
NT S#(1,K)

1450 NEXT K

1460 * Abfrage fuer Scheibentransport

1470 LOCATE 28,22:FPRINT "Von:";

1480 LLOCATE 34,2Z:PRINT “Zu:";

1490 FEHL=0:VERS=0

1500 LOCATE 32,22: A+=INPUTH (1) :V=VAL (A$) : PRI
NT USING "#";V

1510 IF V<i OR V>3
1520 LOCATE 37,22:
NT USING "#";Z
1530 IF Z < 1 OR Z > 3 THEN GOTO 1520

1540 IF V=Z THEN FEHL=FEHL+1:VERS=VERS+1:L0C
ATE 15,22: PRINT USING "4##"; FEHL: LOCATE 24,2
2:PRINT USING "###";VERS: B0TO 1500

1550 VERS=VERS+1

1560 IF TF(V)=0 THEN FEHL=FEHL+1:VERS=VERS+1
:LOCATE 15,22:PRINT USING “#iHt"; FEHL : LOCATE
24,22: PRINT USING "###"3 VERS: GOTO 1500

15370 IF PT(Z)<7 THEN GOTO 1580 ELSE GOTO 168
] .

1580 OBEN=LEN(S5$(V,TF(V)))

1390 UNTEN=LEN(S$(Z,PT(Z)+1))

1600 IF OBENMUNTEN THEN FEHL=FEHL+1:L0OCATE 1
5,22: FRINT USING “###";FEHL: GOTO 1500

1610 S#(Z,PT(Z))=5%(V,TF (V)

1620 S%(V,TF(V))=""

1670 D= PT(Z).E—PT(V)+1 tA=LEN(S¥ (Z ,PT(Z)))
1640

1650 TF(V)=TF (V) +1

1660 IF TF (V) >7 THEN TF(V)=0:FT(V)=7 ELSE FT
(V)=FT(V)+1

THEN GOTO 1500
BF=INPUTS (1) : Z=VAL (Bf) : PRI

1670 PT(Z)=PT(Z)~-1:TF(Z)=TF(Z}-1:60TO 1820

1480 S#(Z,PT(Z))=8%(V,TF (V)

16890 D=PT(Z) :E=PT(V)+1

1700 SH(V,TF(V))=""

1710 A=LEN(SH(Z,PT(Z)))

1720

1730 IF TF(Z)=0 THEN GOTO 1740 ELSE GOTO 187

0

1740 TF(Z)=7

1750 PT(ZY=TF(Z)-1

1760 TF(V)I=TF (V) +1

1770 IF TF(V)»7 THEN TF(V)=0:PT(V)=7:G0T0 18

20 ELSE PT(V)=FT(V)+1:B0T0 1820

1780 TF(V)=0

1790 PT(V)=7

1800 TF(Z)=TF(Z)~1

1810 FT(Z)=PT(Z)~1

1820 IF Z=1 THEN GRT=7 ELSE IF Z=2 THEM GRT=

14 ELSE IF Z=3 THENM GRT=21

1830 IF V=1 THEM FRM=7 ELSE IF V=2 THEN FRM=

14 ELSE IF V=3 THEN FRM=21

1840 * Scheiben bewegen

1850 LOCATE 12,6RT-7+D:PRINT S54(Z,D);

1860 LOCATE lg,FRM 7+EzPRINT S$(0,PT(V));

1870 LOCATE 15,22:FPRINT USING "###" FEHL'

1880 LOCATE 24,22:PRINT USING “###"-VERQ.

1890 IF PT(3)<:»7-N THEN GOTO 1500

1900 LOCATE 1,22:PRINT CHRF(ZID +CHR$F(1Z) 3:LO

CATE 1,22:PRINT "Gratulation: Nach eirn Spiel

? ":FRINT ¥ Wenn ja dann druecken S5i

e 'J’ ader "j'";

1710 AF=INKEY#: IF Af="" THEN 1910 ELSE IF A%

="3j" OR A%="J" THEN CLS:ERASE S%,TF,FPT:GOTD

1100 ELSE END

1920 END

193¢ * Spielanleitug

1935 REM left grph + M ergibt ,

1740 PRINT:PRINT:PRINT: PRINT: PRINT

1950 PRINT "..:.r.v.v.v.v.r!!.v.'.v!.-.v.-.-,vy.'.o.v!.vv:'vvv

reoe TEPRINT

1260 PRINT " Willkommen bei TUERME VON HANG

I ":PRINT

1970 PRINT "!!!!!!!!!!!!!!!!”l‘"’!!!!!!!!!

rras PEPRINT

1980 PRINT " Wissen Sie die Spielregeln 7":F

RINT

199G PRINT " Wenn ja,<RETURN:, ansonsten <GF

ACE ":PRINT

2000 CH=INKEV#: IF C#="" THEN 50TO 2000 ELSE

IF C#=CHR#(13} THEN CLS:RETURN ELSE IF C#=*

" THEN 2010

2010 CLS

2020 PRINT "TUERME VON HANOI Kombinationspie

1-"

2030 PRINT "!rv:.v'y.vv!.«'.v.-'y:.r.c:.v.v.v.'.'!!.v.'!.r!.'!

s TEPRINT

2040 PRINT "Es geht darum, einen Stapel, bes

tehend ":FRINT "aus 3 bis 7 Scheiben, von

Fosition 1"

2058C PRINT "nach Position 3 zu bringen. "

2060 PRINT:PRINT "Die Anzahl der Scheiben,
zwischen 3":PRINT "und 7, waehlt der Spiel

E.‘I"."

2070 PRINT:PRINT "Mehr Scheiben bedeuten ein

en hoeheren":PRINT “Schwierigkeitsgrad.”

2080 PRINT:PRINT “Je weniger Versuche Sie b

rauchen, de-":PRINT "“sto groesser ist 1hr ¥

ombinationsver- moegen."

2090 PRINT:PRINT “"Versuchen Sie, fehlerfrei

zu bleiben.":PRINT:PRINT: FRINT "Taste fuer m

ehr®

2094 AF=INPUTH(1) :CLS

2100 PRINT "Dabei secllten folgende Regeln “:

PRINT "beachtet werden:*:PRINT

2110 PRINT CHR#(212);" Die Scheiben duerfen

nur einzeln":PRINT * +transportiert werden.”
2120 PRINT CHR#(212);" Eine Scheibe darf nie
ueber eine":PRINT " Ekleinere gestapelt wer
den. ":PRINT " Sonst gibt es Fehlerpunkte.”
2130 FRINT CHR#(212);" Als Hilfsablage kann
Fosition 2":FRINT “ benuetzt werden."”
2140 PRINT CHR#$(212);" Das Spiel ist beendet
swenn alle ":PRINT " Scheiben in FPosition 3

gebracht wurden "

2130 PRINT

2160 PRINT "Taste fuer Spielbeginn. Viel Ver
grnuegen. "

2170 UF=INPUT#{1):CLS: RETURN

2180 RETURN
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SVI605 B, mit Supersofiware-
Paket, zwei eingebaute Diskettenlaufwerke (je 320 K),
Centronics-Interface, 4 freie Steckplétze,
Betriebssystem CP/M 2.2
WordStar, Mailmerge, CalcStar
ReportStar, DataStar

68 25.990,

! fiir Atari und Commodore gaeignat)

Die S-

6S
are
SVIK 110 Einflihrung in das SVI-Basic .
inkl. 40seitigern Handbuch 390,—
SVIK 116  SVI-Dateiverwaltun —
SVI318 32 K RARA, erweiterbar bis SVIK 122 SVI-Text 9 390,—
:A%A(ORS?)M Erweitertes SVI-K 129  SVi-Termin -
FT-BASIC, integrierte ., SVI-K 146 Disassembler —
Cursorsteusrung 6S 4.990,— SVIK 147 Maschinen-Code-Monitor —
SVI-K 148  SVI-Spritegenerator —
SVi-804 Detervecorder, 1800 Baud, Zahiwerk, SVH( 149 SVI-Zeichengenerator —
Laufwerksteuerung durch SVI- $V1-328 Pro Profisystem bestehend aus: Computer  SVI-K 179 Old-Mac-Farmer —
318 oder 328 inkl. 2 Spie- s SVI-328, Super-Expander SVI-605 A (ink. UL 180 Tetra Horror —
kassetten 6S 990,-—- WordStar, Mailmerge, CalcStar, DataStar, ReporiStar) SVIK 182 Toncat ) —
o Betrisbssystem CP/M 2.2, O S 392 290 __ISVIK 183 SASA :_
SVI-318-Sat bestehend aus SVI-318 Basisgerat 80-Zeichenkarte SVI-806, VIK 184 NINJA -
(32 K RAM, MICROSOFT-BASIC), ~—'8VI-K 185 Kung-Fu-Master :__
SVI-504 Datenrecorder und 6S 5.890 Grafik-Teblett SVI-105, 186 x 158 mm SVIK 188 Armoured Assault —
Sofiwarepaket mit 5 Kassetten ¢ . y= Zeichenfldche, Kassette mit SVIK 189 Spectron —
Anwender-Software
inkl.
are
Sector Alpha \—
Frantic-Freddy —
Music-Mentor —
Super-Cross-Force —
o Flipper-Slipper —
0S 2.090,—
SVI-328 32 K ROM, 80 K RAM, Erweitertes ' Diskettensoftware ]
MICROSOFT- BASIC Schreib- SVI-D 310 Einf. in dgs SVI-Basic 580,—
aschi N SVI-D 315 SVi-Dateiverwaltung 380,—
70 Funkionstaston, 10sr-Block OS 6. 990 — | Erwelterungskarten fir Svi605, A, B SVID 322 SVI-Text 590,—
unktionstasten, 10er- A SVID 334 SVi-Lager 380,—
’ SVI-D 348 SVI-Toolkit |
| SVI603 16 K-Speicher- " .
—_— (SVI-Spritegenerator u. SVI-
Erwelterung (fir SVI-318) 6S 890, e 590
h © -SVI-D 349 SVI-Toolkit I
. SVI-805 RS 232, - S 1 7 9 0 (Disassembler und Maschinen- N
U o v g e serielo Schnﬂtst N - Code-Monitor) 160,—
f llllll -— ° P loipase Lispso 1.680,—
j ) s SVI-D 360 C-Compiler 1.680,—
! ‘ . SVI-806 80-Zeichenkmrte Sv|.D 361 Turbo-PASCAL (Version 2.0)  2.380,—
5 P ‘ . ., OS 3 8% SVI-D 318 Nevada-FORTRAN (Compiler) 1.380,—
- B0 i Tk
- o evada-| I'\ erpreter . e
Super-Expender SVI605, ein eingebautes Disketten- SVIB07 64k-RAM oD 304 Movada EOIT (Editor o
laufwerk (160 K), Speichererweiterung SVi-D 389 Tetra Horror —
Centroniks-Interface, . — , . : SVI-D 330 Tele Bunny —
4 freie Steckplatze, y 0S 3.290,— SVI-D 391 Turboat —
Belriebssystem CP/M 2.2 0S 12-990,'— | e SVID 392 SASA —
’ ’ SVI-D 393 NINJA —
Super-Expander SVI-605 A, zwel eingebaute Joystick SVI-101, zwei Feusrkndpf SVI-D 394 Kung-Fu-Master —
Diskettentautwerke (je 160 K), vier Saugliie, ergo- s rnopie:
%ﬁfg@%@rgf’ —— - -, nomischer Handgriff 6S 390,—
Betriebssystem CF/M 2.2 65 18 990 —. Druckeranschiukebel SV1205, 1.5 m i paralle

Joystick SVI-102, automatisches
Dauerfeuer, zwei Feuerknépfe,

vier SaugfiiBe
0S 490,—

(Joystick SVI-101 und SVI-102 auch

ESV

Die Software

SVI- Schnittstelie

102 pigkettentautwerk SVI805, 160 K, zur Erweiterung
i des Super-Expanders SVI-605 68 6.490,—

Centronice-lnterfece SVR802 mit Kabel 205 zum
AnschluB an Mini-Expander SVI-602 68 3.080,—

Preise incl. MWSt.

| GENERALVERTRETUNG FUR OSTERREICH.

andel i AHMS-PRAKTIKE SCHLLE|
@roBhandel, Facheinzethandel D R ELEKTROTECHNISCHER R TARGET ELECTRONIC
BASTL-COMPUTER-SVSTEME ELEKTROMNIK SERVICE MBH BAICRO-COM-BOUTIQUE Bergstrabe 6
2700 Wr. Neustadt, Haupiplatz 5 Pilgramgasse 11 . Fasangasse 21
Bayerhamerstrae 19—21 6900
Tel. (02622) 22720 - 5980 1050 Wisn 5020 Salzt 1030 Wien Tel. (05574) 237 18
Telex 16522 Tel. (0222) 5434 21 Tel. (0662) 74751 Tel. (0222) 783599, 785661
BYTE COMPUTER EDV-STUDIO FEDCON ELEKTRONIK TARGET ELECTRONIC WEHSNER GMBH.
FavoritenstraBe 20 PORSCH Ing. Franz Krenn ReichsstraBe 123a COMPUTER-STUDIO
1040 Wien Kinderspittalgasse 13 Kanalplatz 86 6800 Feldldrch Paniglgasse 18—20
Tel. (0222) 657342 1020 Wien 2400 Wollsherg Tel. (05522) 21529 1040 Wien
Telox 132827 Tel, (02 22) 426344 Tel. (04352) 4273 Telex 52300 Tel. (02 22) 658893, 657808

:ONACOR ELECTRON!C VERTRIEBS—GVSMBH 6800FELDKIRCP

: (05522)71987 TELEX 52800 tarr
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* SVi-Programmecke *
* *
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SECTOR ALPHA

Wie schon bei Spectron, so muB man auch in
"Sector Alpha" auBerirdische Eindringlinge
"vom Bildschirm entfernen". Doch sonst hat
dieses Spiel wenig mit dem erstgenannten
gemeinsam.

Bei Sector Alpha befindet man sich in einem
bestimmten Abschnitt einer Landschaft und
hat ein Visier zur Verfiigung, um die UFOs
abzuschieBen. Man bewegt dabei dieses Visier
mit den Cursor-Tasten solange, bis ein Raum-
schiff angepeilt ist. Danach driickt man die
Space-Taste, um eine Rakete =zu starten.
Diese Rakete erkennt man an einem Licht~-
punkt, der eine Zeit lang am Bildschirm
sichtbar ist. Entweder, das UFO ist vernich-
tet, oder der Lichtpunkt verschwindet ohne
Folgen. Am Anfang wird man seine liebe Not
mit den Tasten haben. Die waagrechte
Steuerung wird zwar richtig durch "Links"
flir eine Bewegung nach links und "Rechts"
fiir eine Bewegung nach rechts erzeugt. Doch
in der Senkrechten wird das ganze System
unlogisch. Sorgt doch die Cursor-Taste
"Hinauf" fir eine Bewegung nach unten und
umgekehrt. Man kann sich schwer vorstellen,
daB dieser Effekt beabsichtigt war.

Den ganzen Sektor plus zwei Nebensektoren
sieht man auf einer Leiste oberhalb des
eigentlichen Gesichtsfeldes. Im grofien unte-
ren Teil werden UFOs, Minen und Landschaft
naturgetreu gezeigt. Die drei Sektoren wer-
den nur durch RADAR-Schirme erkenntlich ge-
macht. Auf dem mittleren Schirm sieht man
auch die ©Positionen des Gesichtsfeldes,
aller UFOs und deren Minen.

Das Spiel wird ilbrigens durch kontinuier-
liche Bewegung der Landschaft reizvoll ge-
macht. Selbst Raumstationen finden sich
zwischen Bergen und Feldern.

Die UFOs k&nnen sich natlirlich auch wehren.
Sie setzen von Zeit zu Zeit eine Mine in derx
Luft aus. Diese widchst dann ziemlich
schnell, bis sie explodiert. Sieht man sie
dann noch am grofen Bildschirm, so "fliegt"
man ebenso "in die Luft".

Hat man alle Raumschiffe eines Sektors
erledigt, dann wechselt man in den nachsten
tiber. Dies wird gemacht, indem man an den
Rand des Sektors fiahrt, und die Cursor-
Taste, die man dazu verwendet hat, gedrilickt
15R8t. Nach einer kurzen weiteren Zeit befin-
det man sich im Nachbarabschnitt.

Ziel des "Sector Alpha" ist es, mdglichst
viele UFOs abzuschieBen. Trotz dieser einfa-
chen Problemstellung 1ist es am Anfang
schwer, mit diesem Spiel umzugehen. Die
Raumschiffe fliegen schnell und werfen oft
Minen ab. Dies soll jedoch keine schlechte
Kritik sein. Es ist immer besser, man hat
lange an einem Spiel zu kdmpfen, als man
schafft nach zwei Wochen schon tUber eine
Million Punkte (solche "Games" gibt es
auch!). Erleichtert wird das Computer-Spiel
nur durch eine Art Zielautomatik. Befindet
sich der Eindringling ganz in der N&he des
Visiers, so stellt sich dieses automatisch
auf das UFO ein und folgt ihm.

Das Spiel wurde von Spectravideo erzeugt
und ist unter anderem im Computer-Studio der
Wehsner Ges.m.b.H. erhdltlich. Man kann es
derzeit nur in Modulform kaufen. Daher ko-
stet es 790 Schilling.
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* *
* AULOSUNG DES RATSELS AUS HEFT 6/84 *
* *
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Nach der Eingabe von RUN und zwei Zahlen
sehen wir ein "Syntax-Error in 50". BAuf den
ersten Blick konnen wir jedoch nichts Son-
derbares erkennen. Erst bei genauerer Begut-
achtung dieser Zeile bemerken wir, daB IF
T=SETHENPRINT... ein unbeabsichtigtes Be-
fehlswort enthdlt, ndmlich SET. Dadurch
liest der Computer die Zeile so: IF T=SET
HEN.... Da dies nicht zul&dBig ist, gibt er
einen Syntax-Error aus. Wir miissen daher
zwischen SE und T ein Space einfligen. Dann
haben wir diese Fehlerquelle beseitigt.

Doch schon beim zweiten RUN und einer Ein-
gabe von ungleichen Zahlen erkennen wir
einen Syntax-Error in Zeile 60. Wieder wurde
ein Befehlswort in eine Wertzuweisung einge-
schmuggelt. D=TORSE enthdlt TO. Daher kdnnen
wir zwischen T und OR ein Blank einfiigen.
Wenn wir jedoch Speicherplatz sparen wollen,
dann vertauschen wir ganz einfach die Opera-
toren. D=SEORT lautet eine der richtigen
Anwelsungen.

Beim ndchsten RUN sehen wir beide Meldungen
des Hauptprogramms vor uns. Da die Verkniip-
fung wohl kaum gleichzeitig nicht erfolg-
reich und doch erfolgreich sein kann, liegt
der SchluB8 nahe, daB hier ein Fehler im
Programm liegt. Wir finden ihn in Zeile 6.
Nach der Meldung muf ein Sprung zuriick zu
Zeile 5 erfolgen. Sonst wird auch die zweite
Meldung ausgegeben. Wir fligen in Zeile 6 ein
"GOTO 5" ein. Nun sehen wir, daB bei unglei-
chen Zahlen das Programm einwandfrei arbei-
tet. Doch es widre ein TrugschluB zu sagen,
das Programm hdtte nun keinen Fehler mehr.
Wir mussen noch die Gleichheit wvon Zahlen
testen. Hier sehen "wir nach den ndtigen
Eingaben am Bildschirm:

Dieses Programm manipuliert Zahlen
? 7
27
Diese Zahlen sind gleich, daher nicht ve
rwendbar! :RETURN
7 OR~verknlipft mit 7 ergibt 7

Wir brauchen einerseits ein Anfihrungszei-
chen =zwischen "!" und ™:". Andererseits
4dndern wir die Meldung so um, daB "verwend-
bar" als ganzes Wort in einer Zeile steht.
padurch wurde die Verknipfung zwar verhin-
dert, doch bekommen wir die Meldung, daB die
Verknilpfung erfolgreich war. Dies dndern wir
durch Erweitern des ersten RETURN-Befehles
mit der Zeilennummer 7.

Zuletzt wird noch in Zeile 7 selber das
Hauptprogramm gegen das nachfolgende Unter-

programm abgesichert. Denn sonst wilirde der
Computer vom Hauptprogramm in die Subroutine
einsteigen, obwohl kein GOSUB verwendet

wurde. Als letzte optische Korrektur richten
wir noch die beiden Meldungen, ob die Ver-
kniipfung erfolgreich oder nicht erfolgreich
war, auf eine schdne Form.

5 GOSUB 10O

& FRINT "Die Verknipfung zweier Zahlew war
er—folgreich":GOTO &

7 PRINT "Die Verkniipfung =zweier ungleicher
Zah-len war nicht =srfolgreich":607T0 5

10 REM UNTERFROGRAMM

20 PRINT"Diecses Unterprogramm manipuliers Za
hlen

0 INPUT EE

40 INFUT T

50 IF T=8E THEMPRINT “Diese Zahlern sind ale:
ch, daher nicht verwendbar!":RETURNT

60 D=T OR SE:PRINTT"OR-vermninft mit"SE"ergt
Bt"D
70 RETURN
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Wir sind Spezialisten fir SVi-Computer

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

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

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

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

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

Durch unser groBes Lager k&nnen wir immer
prompt liefern.

SVI—328

SVI-—-728

jetzt besonders glnstig prompt lieferbar

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

TURBO PASCAL 2 .0

angepaB8t auf SVI-328 prompt lieferbar, mit
Texteditor und ausfihrlichem Handbuch in
deutscherx Sprache nur S 1.890,~-
TOOL BOX mit deutschem Handbuch S 1.890,~-

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

Computer-Studio

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

Was bietet Ihnen der Spectra Video Club
Austria?

- regelmdBige Clubabende mit Gelegenheit zum
Informationsaustausch

- Moéglichkeit zum kostenlosen Arbeiten an
8VI-Computern wdhrend der Clubtreffen und
zum Ausdrucken von Programmlistings

- auBerordentliche Clubabende mit Vortrigen
Uber Themen rund um Hard- und Software der
Spectravideo-Computer

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

verbilligte Angebote von Spectravideo-
Produkten

Mitgliedsbeitrag: Jahresbeitrag S 500,-
fir Schiiler, Studenten, Lehrlinge S 250,-

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

IMPRESSUM:
Chefredakteur: Gerhard Fally

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

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

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

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

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

Abonnementpreise:

" jdhrlich S .150,~

halbjé&hrlich s 80,-

Exrscheinungsort Wien
Verlagspostamt 1040 Wien




