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LLiebhber BSYVI—Jdour mnal —L esar

Es gibt wieder einige Neuigkeiten in unse-
rem Club! 2Zum Ersten: Wir haben schon die
"Hundert-Mitgliedergrenze" {iberwunden. Ab
nun hat unser Club Uber 100 Mitglieder. Dies
ist natirlich erfreulich, doch viele Leute
werfen manchmal auch kleine Probleme auf.
Aus diesem Grund haben wir uns zu folgenden
Neuerungen "durchgerungen":

In einer der ndchsten Ausgaben des 8VI-
Journals wollen wir eine Liste aller Club-
mitglieder beilegen. Selbstverstidndlich wer-
den die Listen nur den Heften beigelegt, die
an Clubmitglieder gehen. "AuBenstehende"
bekommen von uns weiterhin keine Daten iiber
Mitglieder. Es hat sich ndmlich gezeigt, daB
viele Personen von im SVI-Journal verdffent-
lichten Programmen begeistert sind. Doch wie
bekommen sie nun das Programm? Sie miissen
sich mithsam durchfragen, wer denn der Herr X
sei, wo er zu erreichen sei und wie man 2zu
dem und dem Programm kommen k&nne. Deshalb
wollen wir diese Listen verschicken!

Weiters sind wir der Meinung, daB zwei
Clubabende pro Monat etwas wenig sind. Um
mehr Mitgliedern die M8glichkeit zu geben,
diesen Abenden beizuwohnen, werden wir die
Anzahl der ("ordentlichen") Clubabende er-
hS8hen. Ab nun soll jede Woche einer statt-
finden. Dies hat den Vorteil, daB mehr Leute
Gelegenheit haben, am Computer zu arbeiten.
Es hat sich ndmlich gezeigt, daB sich einige
"enttduschte" Clubabend-Besucher vom Treffen
zurlickgezogen haben. Sie haben ihr Heil
auBerhalb der Clubzeiten gesucht und wdhrend
der Geschdftszeit der Firma Wehsner die
Computer "belagert". Wir wollen nun auch
diese "diskriminierten" Clubmitglieder zu-
friedenstellen und erhdhen die Anzahl der
Clubabende. Selbstverstidndlich dlirfen Mit-
glieder noch immer ihre diversen Ausdrucke
auch widhrend der Geschédftszeit der Firma
Wehsner herstellen, aber stundenlang vorm
Computer sitzen, muf denn das sein?

Kommen wir wieder zu etwas Anderem. Wir
haben selbstverstdndlich schon nationale und
internationale Fé&dden geknipft und die SVI-
Bewegungen im In- und Ausland verfolgt. Nun
veroffentlichen wir auch die Adressen von
anderen Clubs. Vielleicht bilden sich auch
hier' rege Informationsaust&usche.

Weiters haben wir einige neue Programme auf
Lager. Eines nennt sich SWEEP, ist auf jeder
neuen SVI-CP/M-Systemdiskette zu finden und
wird im Inneren dieses Heftes erklart.

Spectravideo hat durch den speziellen Auf-
bau der RAM-Speicher daflir gesorgt, daB eine
neue Art der Speichererweiterung ermdglicht
wird, die sogenannte "Software-Erweiterung".
Richtig gelesen, man braucht keine teure
Hardware mehr, sondern sdttigt anhand von
Programmen seinen Mehrbedarf an Speicher.

Scherz beiseite, natiirlich ist hier ein
Kniff. Bis jetzt wurden ja alle SVI-Besitzer
damit vertrdstet, daf sie zwar 80KByte Spei-
cher hidtten, daB fiirs BASIC jedoch nur knapp
29K zur Verfigung stinden. Einige findige
Leute haben nun Programme erstellt, die die
zweiten 32K einsatzfidhig machen. Durch Be-
nutzung eines Befehls (entweder CMD oder
XSWITCH oder andere) wird der Inhalt der
beiden Banken vertauscht. Eines dieser Pro-
gramme kam schon im vorigen Heft_ - Kapitel
Befehlserweiterung - heraus. Die genaue
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Die ndchsten Clubabende:

Mi, dem 27. Februar 1985, ab 19 Uhr
Di, dem 5. M&rz 1985, ab 19 Uhr
Sa, dem 16. M&drz 1985, ab 17 Uhr
Mi, dem 20. M&rz 1985, ab 19 Uhr
Di, dem 26. M3rz 1985, ab 19 Uhr

*

*

*

*

*

*

*

*

)

wie immer im Computer-Studio, *
1040 Wien, Paniglgasse 18-20. *
Nichtmitglieder sind willkommen. *
Ende jeweils ca. 22 Uhr! *
*

Aktivitdten an den  Clubabenden: *
Arbeiten an Spectravideo-Systemen, *
Informationsaustausch zwischen Club- *
mitgliedern, Gelegenheit zum Aus- *
drucken von Programmlistings. *
*

*

*

*

*

*

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

* % ok % % ok ok F ok Ok X ¥ ¥ F Ok ¥ ¥ % F X F X X ¥
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Funktionsbeschreibung dieser Art von Pro-
gramm folgt in einem der n&chsten Hefte.
Also, ab nun haben SVI-Computer nicht mehr
29199 Bytes free, sondern 58398 (ungefdhr
2*300 Bytes miissen noch filir das Programm
selber abgezogen werden).

Im {brigen haben wir uns auch beim SVI-
Journal wieder unsere Gedanken gemacht. Die
Informationsflut holt auch uns ein. Deshalb
haben wir unsere Zeitschrift um vier Seiten
erweitert. Wir betrachten es als Kundenser-
vice, daB der Preis nicht gleichzeitig eben-
falls gestiegen ist.

Wie vielleicht schon bemerkt, haben wir
auch eine neue Serie angefangen. Die wich-
tigsten Datenstrukuren und ihre Programmie-
rung werden in der gleichnamigen Serie er-
klart.

Ihr SVI~-Journal-Chefredakteur Gerhard Fally!
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Clubadressen im In- und Ausland!

Osterreich:
Computer Club SV-328
Weizengasse 2
A-4063 Hoérsching

Niederlande:
SpectravVideo Computer Users Club
Postbus 202
NL~-2300 NA LEIDEN

Finnland:
SVI-Club Finnland
p.A. N.Kelzenberg / Tenavatie 5 D
SF-00760 Helsinki

Kanada:
SV-ACCESS
P.O.Box 5524, Station A,
Toronto, Ontario,
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Spectravideo—BARASIC

In dieser Folge warten wieder interessante
Befehle aur¥ uns. Neben dem Betehl HMID$
(nicht zu verwechseln mit der gleichnamigen
Funktion/) lernen wir auch REW, SHAP, TRON/
TROFF und andere Anweisungen kennen.

Wir haben schon einmal mit einem MID$ gear-
beitet. Es gibt n8mlich auch eine Funktion
gleichen Namens. Wdhrend die Funktion aller-
dings den Mittelteil eines Strings in eine
andere Variable kopiert, tauscht das Komman-
do MIDS$ den Mittelteil durch einen anderen
aus. Dadurch ergeben sich auch leichte &An-
derungen in der Syntax des Befehles:

MIDS$( String, Beginn, Anzahl)=Ausdruck

So sieht die vollstdndige Form der Anwei-
sung aus. "Anzahl" darf auch weggelassen
werden.

Die Funktion ist ganz einfach. Im angegebe=
nen String wird ab dem Wert "Beginn" die
Zeichenkette '"Ausdruck" eingesetzt. Dabei
wird der Mittelteil des urspriinglichen
Strings {iberschrieben (also nicht eingefiigt,
sondern ersetzt).

Natiirlich gibt es auch hier wieder Sonder-
fdlle: Wenn die Zahl der Zeichen von "Aus-
druck" gréBer ist, als im String unterge-
bracht werden kann, so wird der Rest abge=-
schnitten. Deshalb wird der wurspriingliche
String nie ldnger, als er vorher war. Man
kann jedoch mit "Anzahl" die Zahl der ausge-
tauschten Zeichen ebenfalls beschrdnken. 1In
diesem Fall werden dann nicht mehr als "An-
zahl" Zeichen iibernommen.

10 INPUT AS
20 INPUT BS$
30 MID$(AS$,5)=B$
40 PRINT AS$:RUN

Uns ist Jja schon seit geraumer Zeit be-
kannt, daB es im BASIC GOTO und GOSUB gibt.
Aber es gibt nicht nur diese einfachen
Spriinge, sondern auch einen weit komplexeren
Sprungbefehl. Er nennt sich "ON...GOTO
(GOSUB)...". Bei diesem Befehl geben wir
eine natlirliche Zahl an (also 1,2,3,4,5,..),
der Computer w&dhlt dann analog zu der Zahl
eine der hinter GOTO/GOSUB gelisteten
Sprungadressen. Ist die Zahl eins, wird die
erste Adresse angesprungen, ist sie zwei,
die zweite und so weiter.

Die Zahl Xxann natiirlich wieder auch ein
mathematischer Ausdruck sein, eventuell
SQR (4) . Der Computer schneidet vom Rechener-
gebnis alle Dezimalstellen ab. So kommt er
auf eine natiirliche Zahl, auch wenn SQR(8)
hinter ON gestellt wird.

Wie reagiert der Computer nun bei einer
Fehlbedienung der Anweisung? S8ind weniger
Adressen vorhanden, als flir eine Zahl ge-
braucht wilirde, so nimmt sich der Computer
den n&chstfolgenden Befehl vor. Das Gleiche
passiert bei einer Null als Rechenergebnis.
Weniger glimpflich verl&uft die Sache, wenn
der Wert negativ oder gréBer als 255 ist.
Hier steigt der Computer mit "Illegal
function call" aus dem Programm aus. Einen
lustigen Effekt erzielt man, wenn man 2zwi-
schen zwei Beistrichen keine zahl einfligt.
Der Computer z&hlt dann dieses "Nichts"

zwischen den Kommas als Sprungadresse, wenn
er eine andere Zahl anspringt. Kommt die
Wahl jedoch auf dem Leerraum 2zu stehen,
wirft er einem einen "Syntax error" an den
Kopf. Beispiele folgen natiirlich auch wie-
der:

Der ganz normale Fall einer "ON...GOTO..."~-
Anweisung sieht so aus:

10 INPUT “ZAHL";A

20 IF A>255 OR A{OTHENPRINT"FALSCHE EINGABE
":GOTO 10

30 ON A GOTO 40,50,60,70,80,90

35 IF A=0 THENPRINT A"=0"ELSEPRINT A"IST GR
OESSER ODER GLEICH 7"

36 GOTO 10

40 PRINT A"IST 1":GOTO10

50 PRINT A"IST 2":GOTO10

60 PRINT A"IST 3":GOTO10

70 PRINT A"IST 4":GOTO10

80 PRINT A"IST 5":GOOT10

90 PRINT A"IST 6":GOTO10

Dieses Programm hat an sich wieder wenig
Sinn, es 2zeigt nur schdn die Selektion der
einzelnen Werte durch Anspringen verschiede-
ner Zeilen.

Nun kann es einem ohne Weiteres passieren,
daB man, wie oben erwdhnt, Formeln einsetzen
muB. Leicht gemacht, wir &ndern obiges Pro-
gramm wie folgt:

15 A=INT(SQR(A))

Nun Kkann man sich fragen, daB wir dieses
INT (SQR(A)) Jja  auch hinter ON schreiben
kdnnten. Dies geht aber nur solange rei-
bungslos, solange der Term keine negativen
Werte annimmt. Bei INT(SQR(A)} ist dies
gegeben. Wir hdtten also im ON...GOTO... die
Formel ohne Bedenken einsetzen konnen. Wir
haben trotzdem die Form einer Zuweisung
gewdhlt, da sonst die Anzeige PRINT A"IST X"
v6llig falsch gewesen wére.

Wenn wir nun starten, sehen wir die ge~
wiinschten Effekte.

ZAHL?
2 IsT
ZAHL?
2 IsT
ZAHL?
6 IST
ZAHL? 100000000000
FALSCHE EINGABE

6
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ZAHL? 100
10 IST GROESSER ODER GLEICH 7
ZAHL?

Denken wir noch einen Schritt weiter. Es
kann bei mehr oder weniger umfangreichen
Formeln auch vorkommen, daf man zum Beispiel
weif, daf die Zahlen 1,2,3,5,6 und 9 vorkom-
men ko&nnen. 4,7 und 8 sind aber gédnzlich
durch das Programm ausgeschlossen. In so
einem Fall wédre es Speichervergeudung, wenn
man bei den Werten 4,7 und 8 Phantasieadres-
sen einsetzen wilirde. In so einem Fall 1&Bt
man diesen Platz leer. Wir simulieren dies
in unserem Programm durch Wegnahme von der
Zahl Drei. Dies machen wir folgendermaBen:

25 IF A=3 THER GOTO 1G
30 oN A GOTO 40,50,,70,80,90

Der Betrieb des Programms ist solange un-




verdndert zu dem vorigen Versuch, bis drei
eingegeben wird. Hier wiederholt der Compu-
ter einfach die Eingabe.

In den oben genannten Versuchen 148t sich
Ubrigens ebenso GOSUB statt GOTO einsetzen.

Um einen flieBenden Ubergang zum n&chsten
Befehl zu haben, werden wir uns {iberlegen,
wie wir den Leuten, die unsere Programme
spdter ansehen werden, das Lesen dieser
erleichtern k&nnen. Nichts einfacher als
das! Mit REM diirfen beliebige Informationen
im Programm untergebracht werden. Der Compu-
ter Uberspringt diese Zeile einfach. Die
Informationen gehen ihn ja nichts an. Wir
fligen in unserem Programm auch einige REM-
Zeilen ein. Hinter REM darf alles stehen,
der Interpreter wird den Befehl nie beach-
ten.

1 REM *kkkkskhkdkhkkhhkhhhhhhhk
2 REM * *
3 REM * ON...GOTO-DEMO *
4 REM * XAVER BIENSTINGEL *
5 REM * VERSION 1.2 *
6 REM * FEBR. 1985 *
7 REM * - *
8 REM ***kkkkhkdkhhhkhhhhhdkhhhdkdhk
9 REM *** EINGABE UND UEBERPRUEFUNG **%*

27 REM *** EIGENTLICHER SPRUNG ***
37 REM *** EINSPRUNGTABELLE ***

Mit diesen paar Informationen haben wir
folgendes erreicht:

Der Bediener weiB, wer wann welches Pro-
gramm gemacht hat, beziehungsweise, welche
Version es schon ist.

Der Bediener bekommt die einzelnen Ab-
schnitte des Programms gegliedert und er-
kldrt. Er weif genau, wann welcher Programm-
teil begirnt und aufhért.

Die drei Sterne sind Jediglich eine Hilfe,
die Dokumentaticn im Buchstabenwirrwar eines
Programms besser auszumachen. Es ist die
Aufgabe des Programmierers, nrach eigenem
Ermessen solche REM-Zeilen zu setzen. Will
jemand ein "gepacktes" (m8glichst = geringer
Speicherverbrauch) Programn schreiken, dann
wird er auf REM-Zeilen verzichten. Bei Pro-
grammen, die zur Einschulung von Anfdngern
dienen, wird man REM-Zeilen in Mengen ver-—
wenden. Notwendig sind sie jedoch nicht
unbedingt.

Wir steigeny aber schon auf den nédchsten
Befehl um., SWAP ist &uBerst interessant. Die
Arbeitsweise ist schnell wumrissen. SWAP
vertauvscht die Inhalte 2zweier angegebener
Variablen. Zugelassen sind alle Variablenty-
pert, doch milssen beide verwendete Variablen
vom gleichen Typ sein. SWAP AS$, B! ist zum
Beispiel verboten.

Auch hier gibt es wieder ein paar Bei-
spiele:

10 INPUT A

20 INPUT B

30 PRINT "EINGEGEBENE ZAHLEN:"A;B
40 SWAP A,B

50 PRINT "NACH SWAP:"A;B

60 GOTO 10

Nach RUN sehen wir folgendes:

245

765

EINGEGEBENE ZAHLEN: 45 65
NACH SWAP: 65 45

Py .

Das Gleiche kann man nun auch mit Zeichen-
ketten (Strings genannt) tun. Hier mdchte
ich auf die Ausgabe 1/84 unseres SVI-Jour-
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nals hinweisen, das damals mit SWAP die
sogenannten Bubble-Sort-Programme auf die
Beine gestellt hatte. Mit diesen Entwicklun-
gen kann man Strings nach dem Alphabet sor-
tieren. ‘

Nebenbei: Die "Bubble-Sorts" sind ziemlich
langsam, deshalb hat ein Clubmitglied hnun
ein schnelleres BASIC~Programm zum Sortieren
entworfen. Selbstverstdndlich ist das SVI-

Journal ganz aktuell dabei und hat dieses:

Programm auch schon in dieser Ausgabe ver-
6ffentlicht.

Als letzten Befehl der "normalen" Anweisun-
gen 1lernen wir TRON/TROFF (TRace ON/OFF)
kennen. Mit dieser Anweisung wird es
méglich, sich die Zeilennummer auflisten zu
lassen, die der Computer gerade abarbeitet.
Man kann dann den Arbeitslauf des Computers
verfolgen und bei der Suche nach Fehlern
effizienter arbeiten.

Eingeschaltet wird die Anzeige mit TRON,
ausgeschaltet mit TROFF. N

Wir konnen dies bei unserem Programm von
vorhin ausprobieren. 1In eckigen Klammern
wird die jeweilige Zeillennummer geschrieben,
die anderen Bildschirmausgaben werden unver-
dndert ausgeflihrt. .

Kommen wir 2zu einem neuen Kapitel, den
Ein-/Ausgabe-Anweisungen. Hier gibt es als
ersten den BEEP-Befehl:

Bei Ausfiihrung dieser Anweisung ertdnt ein
kurzer Ton, mit einer Frequenz von ungef&hr
1000 Hz. Er hdrt nach einer Viertelsekunde
wieder auf. Dieser Ton wird auch durch
CHR$(7) oder CTRL-G erzeugt. Besonders ab-
wechslungsreich ist dieser Befehl nicht, Jja
man kann nicht einmal viel falsch machen.
AuBer einem "ordindren" "Syntax error" 148t
sich keine Fehlermeldung erzeugen.

Interessanter wird es bei BLOAD und BSAVE.
Diese beiden Befehle dienen zum Abspeichern
oder Lesen von Maschincodeprogrammen oder
sonstigen Datenansammlungen auf Kassette
oder Diskette. Wird eine Eins oder eine Zwei
mit Doppelpunkt vor den Dateinamen gesetzt,
werden die Disks angesprochen, andernfalls
kommt der Kassettenrekorder zum HandkuB.

Das Format des BSAVE:

BSAVE Dateiname, Anfang, Ende, Start

Der Dateiname diirfte klar sein. "Anfang"
gibt die Adresse des ersten abzuspeichernden
Bytes an. "Ende" wird flir das letzte ge-

brauchte Byte verwendet. Als Option gibt es
noch "Start". Der Computer startet dann bei
"BLOAD Dateiname,R" ab der angegebenen
Startadresse.

BLOAD 184t abgespeicherte Werte wieder in
den Computer., Wieder folgt hinter dem Be-
fehlswort der Dateiname. Danach kann man mit
",R" angeben, ob das MC-Programm gleich
gestartet werden soll. Wenn ja, dann wird
die Anfangsadresse als Startadresse genom-
men, auBer, es wurde schon beim Abspeichern
ein "Start" definiert.

Das deutsche Handbuch verspricht {brigens
bei diesem Befehl etwas zu viel. So wird
auch erklart, daB man eine Adresse angeben
darf, ab der die Datei in den Speicher
transferiert wird. Leider h&dlt sich der
Computer nicht an diese schdne Beschreibung.
Wenn man eine Startadresse angibt, ist er
sichtlich irritiert und beh&dlt die Datei auf
Band. Sie wird weder auf den "Originalplatz"
noch zur eingetippten Adresse ilberspielt.

In der ndchsten Folge setzen wir mit den
Lade- und Speicherbefehlen fort.




Z2 80 — Programmieren in Assaembdl e

Assemb1erfortéetzungskurs Nr.:008

In einer der ersten Ausgaben wurden die
Register des 2Z-80 behandelt. Dabei sind
ebenfalls die Vorziige gegenliber den anderen
8 Bit~Prozessoren gezeigt worden, die sich
nicht nur durch die grofie Anzahl der Regi-
ster hervorheben, sondern auch durch die
beiden Indexregister IX und IY. Diese beiden
recht interessanten Register wurden bisher
noch nicht besprochen, was jetzt aber nach-
geholt werden soll.

Die beiden Register sind vollwertige 16
Bit-Register, mit denen man einfach auf
grdBere Bldcke von Daten zugreifen kann. Sie
sind genauso zu handhaben wie das Register-
paar HL. Bei der indirekten Adressierung ist
es Jjedoch mdglich, ein zus&tzliches Byte
anzugeben, welches zu der angegebenen Adres-
se dazuaddiert wird. Zur Wiederholung wird
noch einmal erklédrt, was die indirekte
Adressierung ist: Bei der indirekten Adres-
sierung, wird keine feste Adresse angegeben
(zum Beispiel: LD A, (1L0A5H)), sondern die
Adresse durch ein Registerpaar ersetzt, in
dem sich eine Adresse befindet (zum
Beispiel: LD C, (HL). Hier beinhaltet HL die
Adresse) .

Das zusdtzliche Byte wird Offsetbyte ge-
nannt. Das Offsetbyte ist im Zweierkomple-
ment anzugeben. Wie nun zum Beispiel das
Register D aus (IX) zu laden 1ist, sieht
folgendermaBen aus: LD D, (IX+00). "00" ist
hierbei das Offsetbyte, das zu IX addiert
wird, bevor D daraus geladen wird. LD
B, (IX+5DH) bewirkt, daB B aus IX+5DH geladen
wird. Da die Zahlen 1im Zweierkomplement
anzugeben sind, ist natirlich auch folgendes
mdglich: LD C, (IX-45H). Uberall, wo indirekt
aus den Indexregistern geladen werden soll,
muB man ein Offsetbyte angeben. Die gerade
angefilhrten Beispiele mit dem IX Register
sind natlirlich ebenso mit dem IY Register
durchfihrbar.

Gehen wir doch gleich einmal zur Praxis
dber und erstellen ein recht simples und
leicht zu begreifendes Programm.

100 REM ORG C200h

110 REM §

120 * LOCATE @ Diese Routine positioniert
130 ° den Cursor an der angegebenen Stelle.
140 ° wobei [H] die Spalte und [L1 die Zeile
130 * angibt.

140 7 CUR_POS enthaelt die aktuelle Cuvrsor-—
170 7 position.

1320 REM LOCATE EGQU 393EH

190 REM CUR_POS EGU FAO3H

200 REM H

210 REM LD HL. (CUR_POS)

220 REM PUSH HL :sRette alte

230 REM sCursorpositon.

240 * IX zeigt auf die Tabelle TAB_CHR:

250 * die aus 3 Eintraegen besteht. Jede
260 " Eintragung enthaelt 3 Informationen:
270 ° Die ersten 2 Bytes geben die Position
280 * an, das dritte Byte gibt das auszu-
290 7 gebende Zeichen an.

300 REM LD IX,TAB_CHR

310 REM LD A> (LEN)

320 REM LD B, A

330 REM 3

340 REM LOOP LD H: (IX+00) sl ies Spalte
3530 REM LD L, (IX+01)3lies Zeile
360 REM CALL LUOCATE :positionieren

370 REM LD A (IX+02)slies Zeichen
330 REM RST 12H :Ausgabe

390 * Evhoehe den Zeiger um 3 Bytes =>

400 * IX zeigt nun auf naechste Eintragung

410 REM INC IX

420 REM INC IX

430 REM INC  IX

440 REM DJINZ LOOP

450 REM FPOP HL :hole alte

460 REM ;Cursorpositon vom Stapel.

470 REM LD (CUR_POS) - HL
480 REM RET
490 REM H

500 * Die Variable LEN enthaelt die Anzahl
510 * der Elemente der Tabelle.

520 REM LEN 0B 3

530 * Hier beginnt die Tabelle fuer die
540 * Zeichen und deren Positionen.

550 REM TAB_CHR DB 151, "A"

460 REM 0B 20,10, "B"
570 REM DB 38,22, "C"
580 REM 3

590 REM END

CB8O0 2A O3 FA ES DD 21 27 C8  #....!".
C8O8 3IA 26 CB 47 DD 66 00 DD :%.G.f..
£CB10 &E O1 CD 3E 392 DD 7E 02 n..>%...
€818 DF DD 23 DD 23 DD 23 10 ..#.#.#.
CB20 EB E1 22 03 FA L9 03 01 .."ueoue
£B28 01 41 14 OA 42 26 16 43 .A..B&.C

Das eben angefilhrte Programm setzt ASCII-
Zeichen an bestimmte Stellen des Bildschir-
mes. Dabei braucht man nur die X- und Y~
Koordinaten anzugeben und danach das auszu-
gebende ASCII-Zeichen folgen zu lassen. Beil
dem Label "LEN" steht die Anzahl der auszu-
gebenden ASCII-Zeichen und bei "TAB_CHR'
beginnt die Tabelle, bei der die Koordinaten
und das ASCII-Zeichen stehen. Dabei wird
zuerst die ¥=- und dann die Y-Koordinate
abgespeichert. Bei jedem Durchlauf der
Schleife "LOOP", beinhaltet IX die Adresse,
bei der die X-Koordinate steht. Ins Register
H wird dann die X-Koordinate geladen und
danach L aus (IX+01) "gefullt". Beil der
Adresse 1X+0l befindet sich die Y-Koordi-
nate. Nun wird zur LOCATE-~Routine verzweigt,
bei welcher der Cursor positioniert wird.
Nachdem das ASCII-Zeichen aus (IX+02) gele-
sen worden ist, wird dieses mit dem Befehl
"RST 18H" auf den Bildschirm ausgegeben.
(Sie erinnern sich? RST 18H macht einen
Restart zur Adresse 18. Beim Spectravideo
ist dies die Bildschirmausgabe eines Zei-
chens.) Jetzt wird IX erhsht und auf die
ndchsten Koordinaten gestellt. Am Ende der
Schleife wird B, das die Anzahl der auszuge-
benden Zeichen beinhaltet, dekrementiert und
auf Null Uberprift. Sind noch nicht alle
Zeichen ausgegeben, so wird die Schleife
nocheinmal durchlaufen.

Am Anfang wird die alte Cursorposition mit
PUSH HL auf den Stapel gelegt, um diese zu
"retten", und am Ende wird die alte Cursor-
position vom Stapel geholt und wieder in die
Systemvariable eingetragen.

pas Programm liegt bei C800H und man kann

es mit dem USR-Befehl aufrufen, wie in der
letzten Ausgabe erkldrt wurde. In der nich-
sten Ausgabe werden dann endlich die wichti-
gen "logischen" Befehle erkldrt, ohne die
ein guter Programmierer nicht auskommt.
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2.3 "Massenspeicher"~Format

Als Massenspeicher verwendet das SVI-CP/M
5 1/4 Zoll-Minidisketten. Abhdngig von den
eingesetzten Laufwerken werden sie entweder
ein- oder beidseitig beschrieben. Es ergeben
sich somit nach der Formatierung entweder 40
oder 80 Spuren. Beil letzteren werden die
Spuren einfach auf der zweiten Seite weiter-
gezdhlt. In beiden Fdllen ist die Spur 0 in
einfacher Dichte mit 18 Sektoren zu je 128
Bytes und alle weiteren Spuren in doppelter
Dichte mit 17 Sektoren zu Jje 256 Bytes for-
matiert. Anders als bei den Spuren, beginnt
die Sektornummerierung mit 1.

2.4 Hardware-Voraussetzungen
2.4.1 Laufwerke

Wie schon in der Einleitung erwdhnt, han-
delt es sich bei CP/M um ein disketten-
orientiertes Betriebssystem. Daher ist das
Vorhandensein von mindestens einem Laufwerk
Bedingung. Mehrere, in erster Linie Kopier-
programme, setzen jedoch ein zweites Lauf-
werk voraus. Aber auch beim Erstellen von
Sicherheitskopien bringt es mehr Komfort.

Fir CP/M-Anwender, die nur mit einem Lauf-
werk arbeiten, gibt es z.B. ein Disketten-
kopierprogramm "1Copy", das ein Duplizieren
von ganzen Disketten ermdglicht. Allerdings
muB man, wegen des begrenzten Speicher-
platzes im Computer, dabei mehrmals Dis-
ketten wechseln.

Umst&ndlicher wird es beim Kopieren von
einzelnen Programmen auf eine andere Dis-
kette. 1In so einem Fall wird daflir meistens
das DDT (Dynamic-Debugging-Tool) verwendet.
Mit diesem muB das Programm zuerst in den
Speicher des SVI-328 geladen, die Ldnge be-
stimmt, und nach einem Warmstart mit dem
CP/M-Befehl "SAVE" auf die andere Diskette
geschrieben werden. Da CP/M auf unerlaubten
Diskettenwechsel priift, soll ein AC vor dem
Speichern nicht vergessen werden.

Die GroBe der auf diese Weise zu bewegenden
Programme ist jedoch durch den freien Spei-
cherplatz im Computer beschrdnkt. Will man
also Programme kopieren, die grdBer als etwa
45 KByte sind, muB man die ganze Diskette
kopieren und nicht bendtigtes l&schen.

2.4.,2 80Zeichen-Karte

Ein sich etwas stdrker bemerkbar machender
KompromiB ergibt sich beim Arbeiten ohne
80Zeichen-Karte. Gehen doch die meisten
kommerziellen CP/M-Programme von einem
Sichtger&dtformat mit 80 Zeichen zu 24 Zeilen
aus. Im Falle einer solchen Darstellung
wiirde sich die Information einer Zeile beim
Fernseher auf zweli Zeilen aufteilen und so
ein verniinftiges Arbeiten unméglich machen.
Manche Programme wie z.B. Turbo-Pascal
lassen sich allerdings auch auf 40 Zeichen
installieren.

Von der grdBeren Ubersicht am Bildschirm
und der bei vielen Programmen verwendeten
80Zeichen-Darstellung ausgehend, 1ist jedoch
der Einsatz einer 80Zeichen~Karte empfehl-
enswert. :

StandardmidBig wird die Karte mit dem ASCII-
Zeichenvorrat geliefert. Unter Verzicht auf
die eckigen und geschwungenen Klammern ist

sie auch mit deutschen Umlauten lieferbar.
Es gibt auch eine Version, bei der mittels
eines Tastschalters zwischen beiden Zeichen-
sdtzen umgeschaltet werden kann.

2.4.3 Zusammenfassung

Bedingung fiir das Arbeiten in CP/M ist also
mindestens ein Laufwerk. Ein zweites und die
80Zeichen-Karte sind auf jeden Fall eine
nlitzliche Erweiterung.

Das Spectravideo-CP/M beinhaltet auch die
Ansteuerung eines Parallel-Druckers, der vor
allem bei Textverarbeitung, aber auch bei
Entwicklungsarbeiten von grdBeren Programmen
unverzichtbar ist. Bestandteil des BIOS ist
weiters die Bedienung der seriellen Schnitt-
stelle, die vor allem dem Datenaustausch
mit anderen Computern, aber auch der An-
steuerung eines seriellen Druckers dienen
kann. ’

3. Die Initialisierung des CP/M
3.1 Die Systemspuren

Als Systemspuren werden bei der CP/M-Dis-
kette die Spuren 0, 1 und 2 bezeichnet. Das
sind jene Spuren, die vor dem eigentlichen
Arbeiten mit CP/M gelesen werden miissen, da
sie das Betriebssystem beinhalten. Diese
Spuren werden wdhrend des Arbeitens mit CP/M
nur mehr bei einem Warmstart (AC) gelesen.

3.2 Der Boot-Vorgang

Wie schon einleitend erwdhnt versucht der
BASIC~Interpreter nach dem Einschalten des
SVI-328 ein Boot-Programm von der Diskette
in den Speicher ab C100H zu laden. Dieser
Versuch findet, natlirlich erfolglos, auch

beim Fehlen einer Diskettenstation statt.

Soll eines der beiden verfligbaren Betriebs-
systeme zur Anwendung kommen, muB sich vor-
erst ein solches Boot-Programm von Spur O,
Sektor 1 laden lassen.

Bis hierher ist der Vorgang bei eingelegter
CP/M- bzw. Disk-BASIC-Diskette genau gleich.
Erst eines der beiden in den Speicher ge-
lesenen Boot-Programme bewirkt das weitere
Einlesen des auf den folgenden Sektoren
befindlichen Systems.

Beim CP/M geht das Laden des Betriebs-
systems etappenweise vor sich. Die Aufgabe
des Boot-Programms 1ist nur das Laden des
BIOS, des hardwareabhingigen Teils des CP/M,
in den Speicher ab E600H. In diesem Teil
befindet sich bereits die KALTSTART-Routine,
die sowohl flir die 1Initialisierung aller
notwendigen Betriebsparameter als auch der
Peripherie (80Zeichen~Karte, serielle
Schnittstelle) verantwortlich ist.

Das Boot-Programm gibt nach getaner Arbeit
dieser BIOS-Routine die Kontrolle liber das
ganze System. Nachdem sie die notwendigen
Initialisierungen abgeschlossen hat, kommt
die ebenfalls bereits im BIOS enthaltene
WARMSTART-Routine zum Zug. Diese 1ddt dann
ihrerseits in der letzten Etappe den rest-
lichen Teil des Betriebssystems in den Spei-
cher ab DOOOH.

Im Folgenden finden Sie ein kommentiertes
Listing des BIOS~Boot-Programms.

Fortsetzung folgt




0000

400

£100
C100
£102
£104
C104

c108

£108
£100

£110
C112

C114
£17

C11A
CHe

CI1F
£121

C124

L127
C127

C128
C12A

£12C
C12E

£130

£132
C133
£134
C135

C134

£139
G139
C13B
C13C
C13E
HL3]
£143

TITLE

coLpeY

BOOT:
3E OF
03 88
3E DD
b3 8L

31 0100

06 11
oo c127

SE 00
b3 38

21 0100
22 C14F

3E 12
52 C13B

04 02
£h €127

£3 E600

RDUSEC:

K]

3E 02 SETSEC:
D3 32

3E 80
D3 30

0E 33

E3
£3
£3
E3

- 4

21 EBO0 SETBUF:

HAIT:
DB 34

38 07
F2 0139
D AZ
18 F4

‘BOOT-ROUTINE FiR DAS CP/H-DIOS’

»180
ASEG
ORB

QY

CALL

LD
out

LD
LD

LD
Lh

LD
CALL

Jp

PUSH

LD
ouT

LD
out

LD
REPT 4

ENDH
EX
EX
EX
EX

L

IN
ADD
JR
JP
INI
IR

0C100H
0E600H

A, OFH
(88H) ,

A, 11011101
{BCH) , A
SP,0100H

B,170
RDMSEC

A,0
(38H) ,A

HL, 256
{BYTSEC+1) , KL

A, 18D
{HAXGEC+) A

ROMSEC

COLDBY

BC

(32H) A

A, B0H
(304} , A

C,33H

8P) ,HL

(8P}, HL
(8P} ,HL
(8P) ,HL
{SP)  HL

HL , 0E&OOH

ses folgen 180-Hneaonics
sAbsoluter Haschinencode
sBeginn des Boot-Prograess

KALTSTARTADRESSE DES CP/H

[/0-Port B des Prograesierbaren Sound-Chips
==)(Banke u. Caps-Lock) adressieren

Bank 21 (RAH v. 0-7FFFH) einschalten;
Gleichzeitiq wird das Basic-ROM weggeschaltet

s ~wm

i
i
sStapelzeiger setzen

jLese ber RDMSEC 17 Sektoren eit je 128 Bytes
svon Spur O {beginnend ab EGOOH) ins RAM;
sEinfache Dichte noch vom Ersten Boot gesetzt;
;Die notwendigen Paraaeter (Erster Sektor, dessen
1Einleseadresse und die GriBe) sind schon ia
sProgranacode gesetzt; Diese werden jedoch nach
tden Spurwechsel aktualisiert

iFiir folgende Sektoren doppelte Dichte wihlen
+Ins DICHTE-Register schreiben

;Folgende Sektoren haben 256 Bytes; Hichtig
1fiirs Aneinanderreihen der Daten im RAR!
suird direkt in den Prograeacode geschrieben!

tBereite Erhihen der Spur nach Lesen des
1Sektor 17 vor {soweit wird aber nicht gelesen)
ywird direkt in den Programacode geschrieben!

jLese iber RDHSEC 2 Sektoren ait je 256 DBytes
svon Spur 1 (an die zuvor eingelesenen Sektoren
sanschlieBend) ins RAN

sSpringe zur Kaltstartroutine des CP/H
;BI0S-BOOTVORBANG ABRESCHLDGSEN

sRette Sektorzihler

12 = erster zu lesender Sektor (1 war Boot-Routine)
jwird wihrend des Prograsalaufs erhiht (SETBEC+L)!

sLesebefehl fir Floppy-Disk-Controller
yins Comeand-Register

;L zeigt aufs Daten-Register (fir 180-Befehl "INI®)
sVerzigerung nach Koemando an FOC

;in unserea Fall bei 3.58 HHz

$+4x19 Taktzyklen = ca. 18 usek

;E600H = Startadresse firs Einlesen des BIOS
sHird wahrend des Programmlaufs, nach dem Einlesen
jeines Sektors um eine SektorgriBe erhiht (SETBUF+1)

sHier wird der gewdhlte Sektor tatsichlich gesucht
sund in den Speicher gelesen

iLese das Interrupt- und Datenanforderungssignal
sverschiebe ua | nach links

swenn Bit 7 (INTR@) "1" war ==) Lesen beendet

jwenn Bit & (DRG) "0* war {Positiv) ==) warten
yuenn DRB *1® war ==) Byte aus Daten-Register lesen
slese solange bis INTR@ *1" wird




No Fatal error{s)

8

C145
C147
C149

C14p

Cl4E

C154
£152

€135
£158
£159

C15A

C15E
C160

Cih2

Cled
C163
L166
L167
£148
£169
CleA
Clen
C1eC
£i6d
Cl6E
Cl6F
C170
C171
Ci72
C173

C174
C174
L1746
Ci77

G179
C179
C174

CL7e

DB 30
B4 1T
20 DD

2h C137

1t 0080

19
22 G137

21 £129
34
TE

FE 13

38 1B

3E 32
D3 30

35 01

E3
E3
E3
E3
E3
E3
E3
EJ
E3
E3
E3
E3
E3
E3
E3
E3

DB 30
38 FB
{1
10 AB
9

L I R ERIE i . T ST S S SE S Spprap

BYTSEC:

HAXSEL:

BUSY:

DECSCZ:

sAbkirzungen:

sErkldrungen:

- wa am

I
AND
iR

LD
LD
ADD
L
LD
INC
LD

cp

JR

LD
auT

Lb

REPT 14

RET

A, (30H)
000111008
NI,SETSEC

HL, {SETBUF+1)

DE, 128D

HL,DE
(SETBUF+1) , HL

HL,SETGEC+]
{HL)
Ry (HL)

199

¢, DECSC?

B, 52H
{30H) ,A

(HL) |1

(8P) , HL

{SP) L
(8P}, HL
(SP) , HL
(SP) HL
(SP)  HL
(8P} HL
{SP) ,HL
(8P) HL
(SP) , HL
(8P) , HL
(5P)  HL
(8P} HL
{SP) L
(3P)  HL
{8P)  HL
(8P}, HL

A, (30H)

C,BUSY

BC
RDHSEC

PSG
Fic
REFT <exp?

ENDH

END

jLese Status-Register, Prife "Record not found"-,
; "Checksua Error®- und "Lost Data® Flagge
;Bei Fehler (ungleich 0) neuerlicher Leseversuch

jLade Einleseadresse des zuletzt eingelesenen
iSektors (erstes Byte)

;128 = Bytes pro Sektor bei Bpur O (Einfache
;Dichte); wird ab Spur 1 auf 256 gesetzt

;Errechne neue Einleseadresse fir nachsten Sektor
jund lege sie in Leseroutine ab

jLade vorhergehende Sektornueser
serhihe sie
sund lege sie in Leseroutine ab

jBeia ersten Durchgang (Spur 0) wird nach Sektor 18
; (Ende der physikalischen Sektoren) ein Hechsel aut
idie ndchste Spur veranlaBt; Beim zweiten Durchgang
juirde nach Sektor 17 die Spur erhiht werden;
;Gouweit wird aber nicht gelesen

;Henn Sektornuamer kleiner als (HAXSEC+1) kein
;Spurwechsel

3 “STEP IN"-Befehl fir FIC
sins Command-Reqister

;Nach Spurwechsel ait Sektor 1 beginnen
jVerzigerung fir die Zeit des Spurwechselns

;in unserem Fall bei 3,58 HHz

;16%19 Taktzyklen = ca. 85 usek

;Lese Status-fegister des FIC
jHarte his "Busy" gleich "0*

sHole Sektorzdhler vom Stapel

;Veraindere Sektorzdhler ua ! und springe
jsolange ungleich 0 zur Leseroutine

swenn gleich 0 ins Hauptprograee zurick

Prograemierbarer Sound-Generator
Floppy-Disk-Controller

Hiederhole <exp> mal die Befehle (repeat) die
zwischen REPT und ENDH stehen

Ende des Makros {steht am Ende jedes Makros)
Beides sind Makro-Anweisungen an den verwendeten
Asseahler

sEnde der BQuell-Datei




EWHEE P - COM

Es gibt seit einiger Zeit ein sehr nitzli-
ches Programm aut allen CP/H-Disketten Fiir
die S8VI-Computer. Es nennt sich SHEEP und
hilft bein Arbelten mit Dateien. Die QOpera-
tionen auf Diskette werden erleichtert. Da
es leider véllig undokumentiert herausgege~
bern wurde, holen wir dieses Manko nun nach
und bieten eine Beschreibung.

Das Programm SWEEP ermdglicht das L&schen
beziehungsweise Kopieren von mehreren vom
Anwender markierten Dateien (=tagged files)
auf einmal. Dateien k&6nnen sowohl zwischen
den Laufwerken als auch zwischen verschiede-
nen Benutzerebenen (=User) kopiert werden.
Beim Aufruf von SWEEP erfolgt zundchst die
Anzeige der 2zur Auswahl stehenden Kommandos
(werden weiter unten erkldrt), danach die
Angabe des aktiven Laufwerkes sowie der
Benutzerebene, die Anzahl der Dateien auf
der Diskette, der von ihnen bendtigte Spei-
cherplatz, die noch vorhandene Speicherkapa-
zitdt und schlieBlich die Anzeige der (al-
phabetisch geordneten) Dateien mit fortlau-
fender Nummer, Laufwerk/Benutzerebene, Name,
Dateityp und Lidnge. Die letzte angezeigte
ist die aktuelle Datei, auf die sich die
meisten der unten angefilhrten Befehle be-~
ziehen,

Der Aufruf erfolgt in der Form:

SWEEP ((Laufwerk:) (Dateiname (.Dateityp))
{ Benutzerebene:))

Ausdriicke in Klammern sind wahlweise, man
beachte Jjedoch die Schachtelung! Ebenso
miissen alle Abstdnde eingegeben werden.)

Wird das Programm nur mit SWEEP aufgerufen,
so werden das voreingestellte Laufwerk und
die Benutzerebene verwendet und nach der Be-
endigung mit X (siehe unten) wieder
automatisch angewédhlt. .
Laufwerk: Hier kann nur A: oder B: ste-
hen.

Dateiname: Die "Joker"-Zeichen * und ?
werden akzeptiert. Befindet
sich die Datei nicht auf der
Diskette/Benutzerebene, dann
wird die alphabetisch unmit-
telbar folgende Datei ange-
zeigt.

‘Flr den

Dateityp und die

Benutzerebene gilt dies ebenfalls. Wird ei-
ne Ebene zwischen 0 und 9 an-
gesprochen, so ist vor die
Zahl ein Leerzeichen oder ei-
ne 0 zu setzen. Wird "?" an-

gegeben, mUssen ebenfalls
zwel Zeichen verwendet wer-
den.

Hier nun die Befehle im einzelnen:

A: Dateien, die nach dem Kopieren mit M
durch das Zeichen "#" 2zwischenmarkiert
wurden, erhalten wieder ihre "*"-Markie-
rung.

B: Die Datei vor der zuletzt angezeigten
wird aktuelle Datei.

C: Kopiert die aktuelle Datei auf das ange-
gebene Laufwerk bzw. die Benutzerebene

(Kopiere Quellaufwerk/Benutzerebene:
Dateiname.Dateityp ====> Ziellaufwerk/
Benutzerebene) .

Bei Angabe von " V" wird die Kopie mit
dem Original auf Ubereinstimmung vergli-
chen (Kopilere ...mit Uberpriifung).

Sind Quelle und Ziel identisch, erfolgt
die Meldung "Warnung: Quelle=Ziel. FUr
richtiges 1Inhaltsverzeichnis Diskette
neu anwdhlen". Der Eintrag erscheint
erst nach erneutem Anwdhlen des Lauf-
werks (siehe L). Das letzte Zeichen des
Dateityps ist dabei ein "$",.

D: IL®scht die aktuelle Datei. Wird die

Frage "Ldschen (Y/N)?" mit Y (ohne
Enter!) beantwortet, erscheint die An-
zeige "Gel®&scht". N bricht den Befehl
ab.

E: L&scht alle markierten (T) oder unmar-
kierten (U) Dateien. Lautet die Antwort
auf die Frage "Sollen die Dateien ange-
zeigt werden?" Y, so wird bei jeder
Datei gefragt, ob sie geldscht (Y),
nicht geldscht (N) oder der Befehl abge-
brochen (=3A) werden soll.

L: Wahlt neues Laufwerk/Benutzerebene an
(siehe Anmerkung zu Laufwerk bzw. Datei-
name) . Enthdlt der Zielbereich keine
Datei, wird eine entsprechende Fehler-
meldung ausgegeben. Es sind dann nur die
Befehle L und X m&églich.

M: Kopiert alle markierten Dateien auf eine
andere Diskette/Benutzerebene. Ist die
derzeitige Benutzerebene ein "*" d.h.
alle Dateien werden angezeigt, und wird
wieder auf dieselbe Diskette kopiert, so
erscheint eine Fehlermeldung wie bei C.
auBer in den Fillen, wo die Datei auf
dieselbe Benutzerebene kopiert wirde,
ist die Meldung gegenstandslos und kann
ignoriert werden (siehe auch C).

R: Benennt die aktuelle Datei entweder
sofort oder bei Eingabe von "*" oder "?2"
die Datei "Alter Name" in "Neuer Name"
um. Der Dateityp muB ebenfalls eingege-
ben werden. Existiert eine Datei "Neuer
Name" bereits auf der Benutzerebene, so
wird eine Fehlermeldung ausgegeben. Alle
anderen Fehler fiihren zum Abbruch des
Befehls.

S: Freier Speicherplatz auf der Diskette in
Kilobyte.

T: Markiert die aktuelle Datei flir nachfol-
gende Losch- oder Kopieroperationen
durch ein "*". Die Summe der markierten
Dateien in Kilobyte wird angezeigt.
ACHTUNG: Wird vor einer der beiden Ope-
rationen das Laufwerk/Benutzerebene
gewechselt, so werden die bereits ge-
setzten Markierungen wieder gel&scht.

U: L&scht Markierungen wieder. Die Summe
der markierten Dateien in Kilobyte wird
angezeigt.

X: Ricksprung zum Betriebssystem

?: Anzeige des Menues

ENTER oder Leertaste: Nidchste Datei




Tur-bo—FPascal  wvom Arnfang

E-Tat Fol ge 2

In dieser Folge will Ich auf die Programm—
struktur eingehen, und erkldren, wie man
Fehler mit dem Turbo-Editor beseitigt.

Im Gegensatz =zu BASIC ist PASCAL eine
strukturierte Sprache, das heiBt, es sind
sehr viele Sprung- und Verzweigungsbefehle
vorhanden, die ein uUbersichtliches Program-
mieren erlauben. AuBerdem ist PASCAL eine
"Block-strukturierte" Sprache, sie ist also
in Bldcken aufgebaut. Ein Block ist ein
Programmteil, in dem es lokale Variable
(Variable, die auBerhalb des Blockes nicht
definiert sind) gibt, und der nach auBen hin
abgeschlossen ist. Ein Block wirkt &hnlich
wie eine "Black Box". Es gibt fest definier-
te Variable, die libergeben werden, und be-
stimmte Variable werden zuriickgeliefert. Der
Programmierer muB sich aber nicht kimmern,
welche Variablen im Block intern verwendet
werden. Man kann zum Beispiel oft gebrauchte
Unterprogramme getrennt abspeichern und beil
Bedarf einladen, man muB sich aber dann
nicht mehr den Aufbau ansehen. Es kommt
ndmlich zu keiner Fehlfunktion, wenn man die
gleichen Variablen im Hauptprogramm verwen-
det.

Jetzt aber wieder ein biBchen Praxis. Ich
will ein Programm schreiben, das die Block-
struktur von PASCAL deutlich zeigt. Da es in
PASCAL keine Funktion xay gibt, will ich ein
Programm entwerfen, das nach Eingabe einer
Zahl die Potenzen bis xA10 berechnet.

PROGRAM potenzen;

VAR basis,ergebnis:REAL;
exponent : INTEGER;

PROCEDURE potenz (bas:REAL;
exp: INTEGER) ;

VAR zaehler:INTEGER;

BEGIN
ergebnis:=1;
FOR zaehler:=1 TO exp DO

ergebnis:=ergebnis*bas;

bas:=10;

END;

BEGIN

CLRSCR;

WRITE ('Basis=? ');

READLN (basis) ;

FOR exponent:=1 TO 10 DO

BEGIN

potenz (basis,exponent) ;
WRITE (basis:8:4,' hoch ',exponent);

WRITELN (' = ',ergebnis:8:4);
END;
(*WRITELN (zaehler);*);

END.

Ganz zu Beginn werden die Variablen "ba-
sis", ‘'ergebnis" und "exponent" definiert.
Dann verwenden wir einen neuen Befehl: "PRO-
CEDURE". Mit diesem Befehl wird ein Unter-

programm eingeleitet. Die Syntax lautet:
PROCEDURE name (variablenliste);

"name" bezeichnet den Namen der Prozedur,
mit dem sie aufgerufen werden kann. ‘"varia-
blenliste" enthdlt alle Variablen, die iber-
geben werden sollen. Bei unserem Beispiel
sind dies die Variablen "basis" und "expo-
nent". Diese Variablen erhalten im Inneren
der Prozedur die Namen "bas" und "exp", die
aber nur innerhalb der Prozedur giiltig sind.

“10

Die Variablen k8nnen beliebig verdndert

werden, ohne daB das eine Auswirkung auf das

Hauptprogramm hat (Zeile: bas:=10;). Genauso
verhdlt es sich mit der Variable "zaehler".
Sie wird innerhalb der Prozedur definiert
und muB daher nicht schon im Hauptprogramm
definiert sein. Die Zeile " (*WRITELN
(zaehler);*)" hat keine Wirkung, da "(*" und
"¥)" einen Kommentar einschlieBen, der nicht
beachtet wird. Man kann auch geschlungene
Klammern verwenden. Wenn man aber die Klam-
mern weggibt, wird die Zeile als Befehl
interpretiert, und beim Compilieren gibt
TURBO einen Fehler aus, da "zaehler" nicht
definiert ist. Beil dieser Gelegenheit kann
man einen groBen Pluspunkt des TURBO-Editors
bemerken. Wenn TURBO einen Fehler gefunden
hat, wird der Cursor nach einem Betdtigen
der Taste "ESC" gleich an die Stelle des
Fehlers gestellt. So kann man einfach und
rasch Fehler beseitigen.

Ein anderer Befehl kommt in diesem Programm
auch vor: Die FOR~NEXT-Schleife des BASIC.
In PASCAL sieht sie allerdings etwas anders

aus. Eingeleitet wird sie fast so wie in
BASIC:
FOR variable := anfang TO ende DO

Die Variable "variable" ist die Schleifen-
variable, die hochgezdhlt wird. In PASCAL
ist es aber nur mdglich, die Variable um 1
zu erhdhen. Eine Option "STEP" wie in BASIC
ist nicht m&glich. Wenn man hinunter z&hlen
will, muB man statt "TO" "DOWNTO" verwenden.

FOR variable := anfang DOWNTO ende DO

Nach dem DO am Ende der Zeile folgt jetzt
ein "BEGIN"., Mit "BEGIN" wird der Schleifen-
kSrper eingeleitet, der dann mit "“END;"
wieder abgeschlossen wird. Die Schleife
sieht dann so aus:

FOR variable := anfang TO ende DO
BEGIN
. Anwelsungen
END ;

Ein "NEXT" wie in BASIC gibt es nicht. Das
"END;" bezeichnet das Ende der Schleife. Es
gibt auch noch eine Kurzform der FOR-
Schleife, wenn nur eine Anweisung wiederholt
werden soll.

FOR variable := anfang TO ende DO
befehl;

Beide Formen sind in dem Potenzen-Programm
verwendet worden.

Es gibt aber noch einen wichtigen Unter-
schied zum BASIC. In BASIC wird jede
Schleife mindestens einmal durchlaufen, in
PASCAL nicht unbedingt. Ein Beispiel zur
Verdeutlichung:

10 FOR A= 10 to 1
20 PRINT A
30 NEXT A

Diese Schleife wird in BASIC einmal durch-
laufen, es erfolgt also die Ausgabe "10". In
PASCAL sieht das so aus:

FOR a := 10 TO 1 DO
WRITELN (&) ;




Diese Schleife wird nicht durchlaufen, es
erfolgt also keine Ausgabe. In PASCAL darf
man auch, im Gegensatz zu BASIC, die Schlei~
fenvariable innerhalb der Schleife nicht
verédndern,

Nun aber wieder zu unserem Programm. Sehen
wir uns den Aufbau genauer an. Der erste
Befehl im Hauptprogramm ist "CLRSCR". Das
ist eine eingebaute Prozedur, die ein
Loschen des Bildschirms bewirkt. Dann wird
nach einer Eingabe gebeten, die in der Va-
riablen "basis" abgelegt wird. Mit Hife
einer FOR-Schleife werden dann die Potenzen
berechnet. Dabei wird ein Unterprogramm, die
Prozedur "potenz", aufgerufen. Man muB8 sich
nicht um den inneren Aufbau der Prozedur
kiimmern, man verwendet sie wie eine Befehls~-
erweiterung. Man muB nur die Prozedur vor
ihrem ersten Aufruf definieren. Besonders
ist noch die Variable "ergebnis". Sie ist im
Hauptprogramm definiert worden, aber nicht
im Unterprogramm, und doch wird sie dort
verwendet. Die Erkl&drung ist einfach:

Da die Variable nur im Hauptprogramm defi-
niert wurde, gilt sie auch im Unterprogramm.
Anders wilirde es sich verhalten, wenn man im
Unterprogramm auch eine Variable "ergebnis"
definiert h#tte. Dann widren das zwei unab-
hé&ngige Variable.

Jetzt will ich noch etwas genauer auf die
Blockstruktur eingehen. Im allgemeinen sieht
ein PASCAL-Programm so aus:

PROGRAM namel; --~--====mm——--

PROCEDURE name2; --
. !

. ! Block2

. !

END;

!

!

|

!

!

I

1

PROCEDURE name3; -- !
. ! !
name2; ! Block3 !

. ! 1
END; !
!

t

I

|

!

!

BEGIN
namez2;
name3;

END. = mmmeeemmeme—ee

Man sieht, daB Bldcke beliebig ineinander
geschachtelt werden dlirfen. Man kann auch
Unterprogramme von Unterprogrammen aus auf-
rufen. Wie sieht es aber mit der Gliltigkeit
von Variablen aus? Variable, die in Blockl
definiert worden sind, also im Hauptpro-
gramm, gelten grunds&dtzlich auch in den
Unterprogrammen und kdnnen auch dort verin-
dert werden. Das gilt aber nur, wenn nicht
Variablen mit demselben Namen in den Unter-
programmen selbst definiert worden sind.
Dann gelten die im Hauptprogramm definierten
Variablen nicht in den Unterprogrammen und
umgekehrt. Variable, die in einem Unterpro-
gramm definiert worden sind, gelten nur
dort, und sonst nirgendwo.

Im Zusammenhang mit der Blockstruktur will
ich auch den GOTO-Befehl erkldren, obwohl
man ihn eigentlich in PASCAL nicht verwenden
sollte, da durch viele GOTO-Befehle ein
Programm unleserlich wird.

Anders als in BASIC gibt es in PASCAL keine
Zeilennummern, und die GOTO-Befehle haben
sogenannte "Labels" als Ziel. Ein Label muB,
bevor es verwendet wird, definiert werden.
Das geschieht durch den Befehl "LABEL
name;". "LABEL sprung;" besagt, daB irgendwo
im Block, wo dieses Statement steht, das
Label "sprung" vorkommt. Wenn also in einem

Unterprogramm Labels bendtigt werden, miissen
sie auf jeden Fall in diesem Unterprogramm
definiert werden. Labels aus dem Hauptpro-
gramm oder aus anderen Unterprogrammen haben
keine Wirkung. Ein Beispiel:

PROGRAM testl;
LABEL ziel;

PROCEDURE unterprogramml;
LABEL ziel;
BEGIN
WRITE ('Unterprogramm Nr.');
GOTO ziell;

WRITELN ('2');
ziel: WRITELN('1');
END;
BEGIN
WRITE ('Das ist ');
GOTO ziell;

WRITE ('nicht ');

ziel: WRITELN ('das Hauptprogramm');
WRITELN('');
unterprogramml;

END.

Obwohl im Haupt~ und im Unterprogramm ein
Label mit demselben Namen erzeugt wurde,
lduft das Programm dennoch. Labels muB man
immer dann definieren, wenn auch Variable
definiert werden k&nnen. Dabei ist es in
TURBO-PASCAL, nicht wie in anderen PASCAL-
Versionen, egal, ob zuerst Variable und dann
Labels, oder umgekehrt definiert werden. Der
GOTO-Befehle sieht also so aus:

BEGIN
LABEL marke;

GOTO marke;
.Dieser Programmteil wird nicht
.durchlaufen
marke: anweisungen;

.

END;

Eine Einschridnkung gibt es aber noch: Man
kann nicht aus Bl8cken herausspringen.

BEGIN
GOTO ...~—=——-=

]
END; ! Dieser Sprung ist nicht
. ! erlaubt
|
1
]
!

END;

Der einzige Sprung, der erlaubt ist, sieht
So aus:

BEGIN

GOTO ... —---

END;

Mehrere Labels werden so definiert:

LABEL markel,marke2,.....marke7;

In der nédchsten Folge werde ich die anderen
Verzweigungsbefehle von PASCAL erkldren, und
natiirlich gibts auch wieder etwas Praxis.

RAFAEL RAZIM
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Her hat wnicht schon beeindruckende Abbil-
dungen von Paraboloiden, Ellipscoiden oder
anderen geometrischen Figuren gesehen? Das
BASIC—-Programm "“3D-Graphik” ermdéglicht die
Darstellung beliebiger Fldchen, die ledig-
lizh mit mathematischen Formeln detiniert
seln missen.

Mit "3D-Graphik" wird es mbglich, gekrimmte
Fldchen 2zu zeichnen. Dazu braucht man nur
die dazugehdrige Formel einzugeben. Es er-
méglicht andererseits beliebige Funktionen
zweler unabhingiger Verdnderlicher graphisch
darzustellen. So kann man seiner Phantasie
freien Lauf lassen, interessante Bilder
erstellen, das rdumliche Denken trainieren
und lernen, mit Funktionen umzugehen.

Eine Fl&iche ist eine Punktmenge, die von
zwel Parametern abhidngt, lernt man in der
Geometrie. Aber wie soll man eine Fldche im
dreidimensionalen Raum auf einem Bildschirm,
der ja selbst nur ein zweldimensionales
Gebilde ist, =zeichnen? Ublicherweise stellt
man die Schnittkurven dieser Fldche mit
Ebenen, denke man nur an die Hbhenschichten-
linien auf Landkarten, dar, oder man zeich-
net Kurven, die auf der Ebene liegen und
dadurch zustande kommen, daf man einen der
oben erwidhnten Parameter konstant h&dlt und
den anderen variiert.

Auf jeden Fall bendtigt man zur Darstellung
von Funktionen ein Koordinatensystem. Eines
der gebrduchlichsten 1ist das kartesische
System, welches aus drei Achsen besteht, die
aufeinander senkrecht stehen und rechtswen-
dig zugeordnet sind. Daumen, Zeigefinger und
Mittelfinger der rechten Hand bilden ein
Rechtssystem. Davon macht man zum Beispiel
als Merkregel in der Elektrotechnik, die ich
studiere, Gebrauch. Man verf&dllt dann aber
bei einem Test oft auf den Fehler, die linke
Hand heranzuziehen, und schon 1ist alles
falsch. Aber SpaB beiseite. Mein Programm
benlitzt so ein System. Der Anwender muf nun
die realen Koordinaten des Ursprungs, das
ist der Schnittpunkt der drei Koordinaten-
achsen angeben. Die Eingabe erfolgt in den
gewohnten Bildschirmkoordinaten. Weiters ist
die Angabe der Winkel der Achsen zur Hori-
zontale notwendig.

Allerdings gibt es verbotene Winkelkombina-
tionen, der Computer fr&dgt dann aber noch-
mals. Die Winkel selbst werden iibrigens in
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Altgrad eingegeben (360 Altgrad ergeben eine

volle Umdrehung.). Die Achsen selbst werden

auch gezeichnet. Falls das nicht erwlinscht
ist, kann man die Zeilen 1170-1190 18schen.

Doch nun zum Wichtigsten, zur Eingabe der
Funktion. Die Zeilen 200-270 sind dafiir
reserviert. Die Eingabe selbst kann nicht
widhrend des Programmlaufs erfolgen, da die
Funktion einprogrammiert werden muBl. Am
besten ist es, das Programm nach dem Laden
kurz laufen zu lassen, dann zu stoppen und
die Funktionstaste 2 zu drlicken. Einige
Erkldrungen und die reservierten Programm-
zeilen werden gelistet.

Wie muB nun die Funktion aussehen? Antwort:
Das Programm verarbeitet drei Arten der
Funktionsdarstellung:

1. explizite Darstellung
2. Darstellung in Zylinderkoordinaten
3. Parameterdarstellung

Fangen wir mit der einfachsten, der expli-
ziten Darstellung an. Sie hat folgende Ge-
stalt: z=f(x,y). Der Variablen z wird Je
nach x- und y-Wert und je nach Funktionsvor-
schrift f ein bestimmter Wert zugewiesen.
Man kann sich das auch so vorstellen: Jedem
Punkt in der x-y-Ebene wird eine HOhe 2z
zugewiesen. Der Punkt auf der Fldche hat
dann die Koordinaten: (x,v,2). Das Programm
zeichnet die Linien x=konst. und y=konst.,
also die Schnittkurve der Fldche mit den
Ebenen x=R,2R,3R,... und y=R,2R,3R,...R ist
der Raster, der auch eingegeben werden muB.
Je grdBer der Raster gewdhlt wird, desto
eckiger werden die Kurven, andererseits ist
die Graphik dadurch schneller fertig.

Auch ist die Eingabe eines MaBstabs notwen-
dig, da ja das Programm das gewlinschte Ver-
hdltnis von Einheitsstrecke zu Bildschirm-
punkt kennen soll. Ich habe die z-Achse, die
ja immer senkrecht ist, als Bezugsstrecke
gewdhlt. Gefragt wird die Lidnge vom Ursprung
zum oberen Bildschirmrand. Ich testete auch
andere Arten der MaBstabseingabe, machte
aber mit dieser die besten Erfahrungen, da
man sich darunter etwas vorstellen kann.

Ich habe auch die M&glichkeit offen gelas-

sen, 2ylinderkoordinaten zu verwenden. Hier
ist 2z eine Funktion des Winkels wund des
Radius r: z=f(r,u). Wiederum werden die

Linien r=konst. und u=konst gezeichnet.




Allerdings haben beide Darstellungsarten
den Nachteil, daB eben jedem Punkt in der x-
y—-Ebene nur eine HOhe zugeordnet werden
kann. Das verhindert die Darstellung von
Kugeln, Ellipsoiden und vieler anderer in-
teressanter geometrischer Figuren. Daher
verwende 1ich auch die allgemeinste Form der
mathematischen Beschreibung einer Fl&che,
die Parameterdarstellung. Wie oben bereits
erwdhnt ist die Flidche als Punktmenge, die
von zwel Parametern abhdngt, definiert.
Diese Parameter habe ich in meinem Programm
u und v genannt. Die Parameterdarstellung
sieht so aus:

x=f(u,v)
y=g(u,v)
z=h(u,v)

Man sieht statt einer Funktion drei, aller-
dings macht sich dieser Mehraufwand bezahlt.

Nochmals, warum Parameterdarstellung? Den-
ken wir nur an den Kreis: er wird implizit
durch die Gleichung x2+y?=r2 Dbeschrieben.
Eine eindeutige explizite Darstellung exi-
stiert nicht. Man kann lediglich die Aste
eines Kreises angeben: y=+sqgr{r2-x2) und
y=-8qr (r2-x2), Oder man gibt den Kreis mit~-
tels Parameterdarstellung an:

X=r*cos (u)
y=r*sin(u)

Setzen Sie in die obige implizite Gleichung
ein. Sie sehen, diese Darstellung geniigt der
impliziten Kreisgleichung. Genauso ist es
mit der Darstellung von Fldchen. Die Kugel
ist explizit nicht darstellbar, die impli-
zite Gleichung lautet: x2+y2+z2=r2, r=Kugel-
radius. Die Parameterdarstellung erméglicht
es aber, die Kugel doch richtig ins Bild zu
bringen:

X=r*cos (u) *sin(v)
y=r*sin(u)*sin(v)
z=r*cos (v)

Ich habe mich bemliht, das Programm iiber-
sichtlich zu gestalten, damit man es leicht
dndern kann. Es besteht im wesentlichen aus
vier Teilen: dem Teil am Anfang, der die
darzustellende Funktion enthdlt, dem Einga-
beteil, der vom Beniitzer die notwendigen
Informationen erfridgt, dem Rechenteil, der
die Lage der Achsenkreuze, die Verzerrungs-
faktoren 1i,3j,k und einiges mehr berechnet,
der {Ubrigens auch den kniffligsten Teil des
ganzen Programms darstellt, und dem Graphik-
teil, der die Funktion auf dem Bildschirm
ausplottet.

Falls Sie Ihre Kreation auf Diskette oder
Kassette speichern mdchten, driicken Sie,
bevor sie in den Kommandomodus zurlickkehren,
Funktionstaste 1. Und nun viel SpaB beim
Experimentieren.

Norbert Rohringer
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30 '# 3D-GRAPHIK #*
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S50 "% von Norbert ROHRINGER #
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80 -

85 G0TO300

90 ‘Folgende Funktionsarten werden
100 ‘verarbeitet:

110 - 1. explizite Darstellung:

120 z=f(x,y)3 Z.B.:z=3#x+sin(y)
130 2. Zylinderkoordinaten:

140 ° z=f(r,u)s z.B.:z=1/r+sin(u)
150 ° 3. Parameterdarstellung:

160 w=f(u,v)s z.B.:x=cos(u)#v
170 - y=al{u,v)i z.B.i1y=sin(u)#v
180 ' z=h(u.v)§ z.B.zz=tan (u)#v
190 'geben sie die Funktion ein:

200

210 =

220 =

230

240 :

250 :

260 :

270 =

280 RETURN

290 °

300 'Eingabeteil

310 ¢

315 SCREENO,0O

3146 ONSTOPGOSUB3190:STOP ON

320 DEFSNG A-D,G-Z

330 DEFINTE,F

340 ONERRORGOTO3210

330 CLS

360 PRINTSTRINGS(1,180) i STRING$(37,174) ;5TRI
NG$ (1, 168)

370 PRINTSTRING$(1,197)3SPC(?}"3 D - G R A P
H I K";S8PC(9)STRINGS (1,200)

380 PRINTSTRINGS (1 ,169) ; STRING$(37,171) 3 8TRI
NG$(1,170)

390 PRINTSPC(2) "Basic - 2.Naov. 1984"

400 PRINT

410 ONKEYGOSUB3130: KEYON

420 KEY2,"1ist?0-270"+CHR$(13)

430

440 'Eingabe des Achsenkreuzes

450

4560 PRINTSPC(2) "Eingabe des Koordinatensyste
ms 1{]

470 PRINTSPC(4)"1. Koordinaten des Ursprungs
480 PRINTSPC(8) "horizontal (0<a<{255): "j;:zINP
UTEU

490 PRINTSPC(8)"vertikal (0<b<{196)z";:INPUTF
u

500 PRINTSPC(4)"2. Winkel der Achsen zum Hor
izontz"

510 PRINTSPC(B) “x—Achse: "j;: INPUTA

520 PRINTSPC(8)"y—-Achse: "j;:INPUTB

530 IFABS (A+B-90)<1E-04THENPRINTSPC(2) "Falsc
he Eingabe der Achsenwinkel:":PRINTSPC (&) "Se

hstrahl parallel z-Achse":G60T0510

540 PRINTSPC(4)"4. Masstab: z<=: "j:INPUTPB
550 PRINTSPLC(4)"5. Background: "j3:INPUTCH
560 PRINTSPC (2) "Eingabe der Funktionscharakt
eristik”

570 PRINTSPC(4)"1. Kartesische Kaoordinaten"
580 PRINTSPC(4)"2. Zylinderkoordinaten”

590 PRINTSPC(4)"3. Paramterdarstellung”

&00 PRINTSPC (B) "Eingabe: "jaslg=""

610 L=INKEY$: IFL$=""THENG610

620 PRINTL$:F3=VAL (L$)

630 IF (F3=1) THENPRINTSPC (4) "Darstel lungshere
ich"ELSEGDTO&70

640 PRINTSPC(8)"vall/halb (1/2)3 "j:Ng=""
650 NS=INKEY#: IFN$=""THEN&LSO

660 F4=VAL (N$) s PRINTNS$: PRINTSPC (8) "Raster: "
38 INPUTG

670 IF (F3=2) THENPRINTSPC (&) "Parameterbereich
"ELSEGOTOA?0

680 PRINTSPC(B) "r laesuft bisz: "j: INPUTRM:PRI
NTSPC (8) "Raster: "j: INPUTGR:PRINTSPC(8) "Rast
er u: “j;z2INPUTGU

690 IF (F3=3) THENPRINTSPC (&6) "Par ameterbereich
"ELSE720
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700 PRINTSPC(8)"u lasuft von: "j: INPUTUN:PRI
NTSPC(16) "bis: "j: INPUTUM: PRINTSPC(16) "Raste
r: Y3z INPUTGU

710 PRINTSPC(8)"v laeuft von: "z INPUTVN:PRI
NTSPC(16) "biss "j3: INPUTVM:PRINTSPC (14) "Raste
ra "3z INPUTGVY

720 PRINT" Fall sie die Graphik speichern”
721 PRINT" moechten druecken sie, wenn sie
722 PRINT" fertig ist, eine Funktionstaste"
725

730 ‘Rechenteil

740 °

730 PI=3.14159

760 A=A+P1/180

770 B=B#PI1/180

780 TA=TAN(A)

790 TB=TAN(B)

800 SA=SIN(A) : CA=COS(A)

810 SB=SIN(B) : CB=C0S (B)

820 I=(1/CA)#(1/SGR(1+TA/TB))

830 J=(1/CB) #(1/SEAR (1+TB/TA))

840 K=(2-I#I-J#J): IFK<OTHENPRINTSPC(4) "Falsc
he Winkelkombination":G0TO10

830 K=SGR(K)

860 PS=FU/ (K#P8)

870

880 ‘Achsenberechnung

890

900 E2=FU+EU#TA

10 IF(E2>191) THEN(E2=191) : E1=EU—-{(191-FU) /TA
:F1=1:GOTU930

920 E1=0

930 E4=(295-EU) #TB+FU

P40 IF(E4>191) THEN(E4=191) : E3=EU+ (191-FU) /TB
:F2=1:G0TO0960

930 E3I=255

960

970 P1=PS#J#CB:P2=PS#I#CA

980 P4=PS#J#S5SB:PS5=PS#1#8A

9920 P3=PS#K

1000 -

1010 ‘Maximalwerte der Koordinaten

1020

1030 IFF1=0THENXM=EU/P2ELSEXM=(191-FU) /PS5
1040 IFF2=0THENYM=(255~EU) /P1ELSEYHM=(191-FL)
/P4

1050 IFF1=0THENXN=-FU/PSELSEXN=(EU~-255) /P2
1060 YN=-EU/P1

1070 Y1=FU+P4#YN

1080 IFY1<OTHENYN=-FU/P4

1090 ‘Plotten der Funktian

1110 COLORS,C1,C1

1120 SCREEN1

1130 LINE{0,0)—-(255,0)
1140 LINE(O,192)—-(255,192)
1150 LINE(0,0)-(0,192)
11460 LINE(255,0)~-(255,192)
1170 LINE(EU,FU)—-(E1,E2) ,3
1180 LINE(EU,FU)—-(E3,E4) ,3
1190 LINE(EU,FU)-(EU,0) ;3

1210

1230 ONF3G0OSUB1270,2370,2720
1240

12350 PLAY"m5000cegec”

1260 GOTO1260

1270

1280 ’‘Ausgabes: explizit
1290 °

1300 ’'i.Quadr. y—-Richt.
1310

1320 FORX=0TOXMSTEPG

1330 Y=0:G605UB200

1340 El=EU-X#P2: E2=FU-P3#Z+X#P35

1350 FORY=GTOYMSTEPG

1360 6GOSUB200

1370 E=EU+Y#P1-X#P2: F=FU-P3#Z+Y#P4+X#P3
1380 LINE(ELE2)—(E,F)

1390 El=EzE2=F

1400 IFF>191THENNEXTXELSENEXTY

1410 NEXTX

1420 °

1430 'l.8Quadr. x—Richt.
1440 -

1430 FORY=O0TOYMSTEPG
1460 X=0:G6OSUB200
1470 El=EU+Y#P1:E2=FU-P3#Z+Y#P4

1480 FORX=GTOXMSTEPG

1490 GOSUB200

1500 E=EU+Y#P1-X#P2:F=FU-P3#Z+Y#P4+X#P5
1510 LINE(E1,E2)—(E,F)

1520 Ei=E:E2=F

1530 IFF>191 THENNEXTYELSENEXTX

1540 NEXTY

1550 °

1560 "2.@uad. y-Richt.

1570 *

1580 FORX=-GTOXNSTEP-G

1590 Y=0:G0OSUBZ00

1600 E1=EU-X#P2: E2=FU-P3I#Z+X#P5

1610 FORY=GTOYMSTEPG

14620 GOSUBZ200

1630 E=EU+Y#P1~X#P2: F=FU-P3#Z+Y#P4+X#P5
1640 LINE(EL,E2)~(E,F)

1650 Ei=EsE2=F

1660 IFF>191THENNEXT

e TR
S
=5
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1670 IFE>255THENNEXTXELSENEXTY
1680 NEXTX

1700 '2.Quadr. x—Richt.

1720 FORY=0TOYMSTEPG

1730 X=0:GOSUB200

1740 Ei1=EU+Y#P1:E2=FU-P3%Z+Y#P4
1750 FORX=-GTOXNSTEP-G

1760 GOSUB200

1770 E=EU+Y#P1-X#P2:F=FU-P3#Z+Y#P4+X#P5
1780 LINE(E1,E2)—(E,F)

1790 El=E:E2=F

1800 IFE>2550RF{OTHENNEXTYELSENEXTX
1810 NEXTY

1820 IFF4=2THENRETURN

1840 ‘3.Guad. y-Rict.

1860 FORX=O0TOXMBTEPG

1870 Y=0:GOSUB200

1880 Eil=EU-X#P2:E2=FU-P3#Z+X#P5

1890 FORY=-GTOVNSTEP-G

1900 60OSUB200

1910 E=EU+Y#P1~X#P2: FaFU-P3#Z7+Y#P4+X#P5
1920 LINE(E1,E2)—(EF)

1930 El=E:E2=F

1940 IFF>19210RE<OTHENNEXTXELSENEXTY
1950 NEXTX

1970 ‘3.0uad. x-Richt.

1990 FORY=0TOYNSTEP-G

2000 X=0:GOSUB200

2010 Eil=EU+Y#P1:E2=FU-P3#Z+Y#P4

2020 FORX=GTOXMSTEPG

2030 GOSUB200 '

2040 E=EU+Y#P1—X#P2: F=FU~-P3#Z+Y#P4+X#P5
2050 LINE(E1,E2)—(E,F)

2060 El=EsE2=F

2070 IFF>1910RE<OTHENNEXTYELSENEXTX
20B0 NEXTY

2100 ‘4.Quad. y-Richt.

2120 FORX=—BTOXNSTEP-G




Y=0: GOSUB200

El=EU-X#P2: E2=FU-P3#Z+X#P5
FORY=-GTOYNSTEP-G

6OSUB200

E=EU+Y#P1—X#P2: F=FU-P3#Z+Y#P4+X#P5
LINE(EL ,E2)~(E,F)

El=E:E2=F

IFF<OTHENNEXTX
IFE<OTHENNEXTXELSENEXTY

NEXTX

‘4.Quad. x-Richt.

FORY=0TOYNSTEP-G
X=0: GOSUB200

E1=EU+Y#P1: E2=FU-P3I#Z+Y#P4
FORX=-BTOXNSTEP-G

BOBUB200

E=EU+Y#P1~X#P23 F=FU-P3#Z+Y#P4+X#P5
LINE(E1,E2)~(E,F)

El=E:E2=F

IFE >2550RF<OTHENNEX TYELSENEXTX
NEXTY

RETURN

‘Zylinderkoordinaten
‘z=f (u,r)

.

‘Linien u=const.
.

FORU=0TD6. 2831ASTEPGU
R=0: GOSUBZ200
CU=COS (U) : SU=GIN(U)
E1=EU: E2=FU-P3#Z
FORR=BRTORMSTEPGR
GOSUB200

X=R#CUsz Y=R#8U
E=EU+Y#P1-X#P23 F=FU-P3#Z+Y#P4+X4P5
LINE(E1,E2)—(E,F)
El=E:E2=F

IF (E>255) OR (E<O) THENNEXTU
IF (F<O)OR (F>191) THENNEXTU
NEXTR

NEXTU

‘Linien r=const.
FORR=GRTORMSTEPGR

U=03 GOSUB200

El1=EU~P2#R: E2=FU~-P3#Z4+P5#R

2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780

FORU=GUTOA. 4STEPGU

6UsSuUB200

X=R#COS (Y) : Y=R#SIN(U)
E=EU+Y#P1-X#P2: F=FU-P3#Z+Y#P4+X#P5
LINE(EL ,E2)-(E,F)

El=E: E2=F

NEXTU

NEXTR

RETURN

‘Ausgabe: parametrisiert
‘Linien u=const.

FORU=UNTOUMSTEPGU
V=VN: BOSUB200

2790 Ei=EU+Y#P1-X#P2:E2=FU~-P3I#Z+V#P4+X4PS
FORV=VN+GVTOVMSTEPGY

2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2930
2960
2970
2980
2990
3000
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210

GOSUB200

E=EU+Y#P1-X#P22 FSFU-P3#Z+Y#P4+X#P5

LINE(EL ,E2)-(E,F)

El1=E:E2=F
NEXTV
NEXTU

‘Linien v=const.

FORV=VNTOVMSTEPGV

=UN: GOSUB200
E1=EUR-Y#P1—-X#P2: E2=FU~P3I#Z+Y#P4+X4P5
FORU=UN+GUTOUMSTEPGU

GOSUB200

=EU+Y#P1-X#P2s FsFU-P3#Z+Y#P 4+ X#P5

LINE(EL E2)-(E,F)

El=E: E2=F
NEXTU

NEXTV
RETURN

RETURN

‘Speichern des Bildes

SAVE"1:scr I",8

RETURN

COLOR 15,4,5: SCREENO, 1: END

RESUMENEXT

Suymbole in Flussdisgranmen

fntang, Ende

Verarbeitung

Ein—-Ausgabe

Entscheidurs

Unterper o amh

Verkindung

WHILE, REFEAT-Schleife

FOR. . .NERT—Schleife
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Datenstruaktuarern unag I hre Programmieraing

Feollge X

Es ist auch im BASIC wmitunter nutzlich,
lber Jdie Datenstrukturen bescheid zu wissen.
Aus diesem Grund werden wir uns nun mit den
grundlegenden Strukturen beschidftigen und
Thre Programmierung erkldren.

Um die Ubersichtlichkeit und Leistungsfi-
higkeit eines Computer-Programms zu erh&hen
und zugleich dessen Komplexitit in {(iberseh-~
baren Grenzen zu halten, ist es von hdchster
Wichtigkeit, jeweils die vorteilhafteste
"Datenstruktur" zu verwenden. Doch dies
allein ist nicht genug. Es miissen zus&tzlich
zur Behandlung (Abarbeitung) der gewdhlten
Dgtenstrukturen die geeignetsten Program-
mierverfahren(Techniken) angewendet werden.

Beispiele von Datenstrukturen sind:

Lineare Listen (arrays)

Mehrdimensionale Listen (matrices)
Stapeln (stacks, LIFO=Last In First Out)
Schlangen (queues, FIFO = First In First
out)

Bdume (trees)

* Graphen (graphs)

u.a.

* ¥ X %

*

Als Verfahren zum sinnvollen Arbeiten mit
diesen Strukturen nennen wir:

Sortieren (sort)

Suchen (search)
Verschmelzung (merge)
Vereinigung {union)
purchschnitt (intersection)
u.a.

* ¥ % ¥

Die am meisten verwendete Datenstruktur ist
die lineare Liste. Eine Liste ist eine An-
sammlung von gleichartigen Elementen. Ele-
mente ko&nnen wiederum, wie dies der Fall in
hdheren Programmiersprachen wie PL/I,
PASCAL, COBOL und anderen ist, auch Struktu-
ren selbst sein. Als Operationen an linearen
Listen koénnen alle oben genannten Verfahren
angewendet werden. Deshalb werden die mei-
sten Programmbeispiele in dieser Artikelse-
rie solche Listen verwenden. :

Sortieren ist einer der hdufigsten Program-
mierprozesse. Man versteht darunter die
Herstellung einer gewissen Ordnung zwischen
den Elementen einer Struktur. Das Kriterium
dieser Ordnung nennt man Schlissel (key).
Ein Sortierverfahren beruht also darauf,
eine Liste nach einem Schliissel zu ordnen.
Es gibt zwei Arten von Sortierverfahren, in-
terne und externe. Interne Verfahren laufen
ausschlieBlich im Hauptspeicher ab. Dabei
kann es 2zu Speicherplatzproblemen kommen.
Externe Verfahren sind geeignet, um groBe
Mengen von Daten zu sortieren, und machen
von peripheren Speichern wie Disketten oder
Kassetten Gebrauch.

Wir werden ausschlieflich interne Verfahren
besprechen. Dabei sind zwei Faktoren von
groBer Bedeutung. Zum einen ist die Anzahl
der gleichartigen Einzelschritte (Befehle)
wichtig. Deren Anzahl ist né&mlich direkt
proportional zur Zeit, die notwendig ist, um
eine Struktur nach einem Kriterium zu sor-
tieren. 2um 2zweiten muB der Speicherbedarf
berlicksichtigt werden. Je mehr Speicherplatz
bendtigt wird, desto schwerer kdnnen gewisse
Verfahren angewendet werden. Oft muB man
Kompromisse schlieBen.
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BSEARCH
CL,N,SCHY

MITTE=@

1

LO=1

1

HI=N

1

WHILE
|| <HI>=LO & END
GEF=@> ./

1T
MITTE =
IMTC CLO+HT 323

o .
<iL(NITTE) F LCMITTER F
%\""x T o
1T \flT

GEF=1 LO=MITTE+Y |HI=MITTE-1

1

FLTZ=MITTE

(J RETURN )
N ~

Neben dem Sortieren soll das Suchen
(search) als zweith#ufigste Operation einge-
stuft werden. Eine Liste oder eine Datei
wird nach einem bestimmten Suchkriterium
abgesucht, n#mlich nach dem Schliissel (key) .
Wenn eine Liste oder eine Datei nicht sor-
tiert ist, dann bleibt als einzig mdgliche
Lésung der sequentielle Suchweg. Dies ist
aber eine zeitraubende Angelegenheit.
Schnellere Verfahren verkiirzen die Bearbei-
tungsvorgidnge erheblich und stellen geeigne-
te Werkzeuge fiir die L8sung vieler Probleme
dar. Buch hier gibt es interne und externe
Verfahren.

Die Programme werden im SVI-BASIC présen-
tiert. Doch gerade welil in letzter Zeit
Compiler fiir héhere Programmiersprachen wie
PASCAL oder COBOL auf den Markt gekommen
sind, bringen wir zusdtzlich die FluBdia-
gramme, um den Besitzern solcher Compiler
die Moglichkeit zu geben, diese Verfahren in
ihrer Lieblingssprache zu implementieren.
Dabei werden wir nicht ausschlieBlich die
von ANSI (American National Standards Insti-
tute) vorgeschlagenen Zeichen verwenden,
sondern zusdtzlich mehrsagende Zeichen wie
die von Forsythe, Keenan, Organick und Sten-
berg gebrauchen, die im Buch "Computer
Science" angefiihrt sind. Eine Zusammenstel-
lung finden Sie auf Seite 15.




Zum Binarysearch=-Algorithmus:

In einer sortierten Liste wird nach dem
Wert des Schlissels (key) gesucht. Vorerst
wird die Liste mit LO und HI markiert. LO
entspricht dem Index l(=erstes Glied der
Liste) und HI dem Index N(=letztes Element).

- Nun wird die Liste halbiert, und zwar nach

der Formel MITTE=INT ({LO+HI)}/2). Danach wird
der Schliissel mit dem in der MITTE der Liste
gelegenen Element verglichen. Wenn sie (ber-
einstimmen, dann haben wir ja den gewiinsch-
ten Platz gefunden. Wenn der Schliissel aber
kleiner als der Wert von MITTE ist, dann
setzen wir neue Suchgrenzen - LO bleibt
gleich, HI=MITTE-1, neue MITTE=((LO+HI)/2) -
und wiederholen wie oben. Wenn der Schlissel
grdBer als der Wert des Elements in der
Position MITTE ist, dann &ndern sich die
neuen Suchgrenzen wie folgt: LO=MITTE+l, HI
bleibt gleich wund MITTE=((LO+HI)/2). Der
Faltungsvorgang wird solange wiederholt, bis
wir entweder gefunden haben, wonach wir
suchten, oder bis HI kleiner als LO wird,
wobel das bedeutet, daB der gesuchte Schliis-
sel nicht in unserer Liste ist.

Zum Shellsort-Algorithmus:

Beim sogenannten "Bubblesort" werden neben-
einanderliegende Elemente verglichen. Wenn
das Element mit dem Index "N" gréBer ist als
das mit dem Index "N+1", dann werden sie
ausgetauscht. Die Schritte beim Bubblesort
sind dann mit 2Z=(N2=N) anzugeben. Shellsort
vergleicht nicht von Anfang an nebeneinan-
derliegende Elemente, sondern Elemente, die
um K=INT (N/2) auseinander liegen. Wenn es
notwendig ist, dann tauscht dieses Programm
dann auch die beiden verglichenen Daten aus.
Dieser Vorgang wiederholt sich, nachdem K
halbiert wurde, solange K grdBer Null ist,
Die Anzahl der gleichartigen Schritte und
damit die Zeit ist Z<2*N*2log(N). Um einen
direkten Vergleich zu erhalten, nehmen wir
an, daB eine Liste mit hundert Elementen 2zu
sortieren ist. Bubblesort braucht 9900 Zeit-
einheiten, Shellsort kommt mit weniger als
1300 Zeiteinheiten aus.

K= IMT M2
MHILE N T
) K> o EmD }
- e, ~
1T
I=1 1<=uﬂ
e ——H K=INTEK-2)
—b I=r+1 | MR ]
A
LT
I=T
S=L T+
WHILE ™,
—H| <Lcaids ———
Jy=12 A F
17 i
LCT+Ka=L Ty LCJ+K =5
J=J-K

e R
binary search ’

1020 written by ’

1030 - C.Gaganas '

1040 ’

105 bt e s e

1060 CLS

1070 DEFINT A-Z

1080 MX=52 ‘° Maximalanzahl der Elemente
1090 DIM A% (MX)

1100 ° Test Data

1110 DATA A,B,C,D,E,F,G,H,I,J,K,L,M
1120 DATA N,0,P,0,R,5,T,U,V,W,X;Y,2Z
11320 DATA a,b,c,d,e,f,g,h,i,i,k,1,m
1140 DATA n,0,p,qyr,s,E,u,v,wyk,¥y=

1150 FOR I=1 TO MX

1160 READ A¥(I)

1170 NEXT

1180 INPUT "Schluessel"j;SCH#F

1190 PLTZ=0

1200 GEF=0

1210 MITTE=O

1220 LO=1

1230 HI=MX

1240 IF HI < LO OR GEF=1 THEN GOTO 1280

1250 MITTE=(LO+HI) &2

1260 IF SCH#=A% (MITTE) THEN GEF=1:PLTZ=MITTE
+GOTO 1280 ELSE IF SCH% » AF(MITTE) THEN LO=
MITTE+1 ELSE HI=MITTE-1

1270 GOTO 1240

1280 IF BEF=0 THEN PRINT "MNicht gefunden" EL
SE PRINT "Gefunden in Pasitien:";PLTZ;"VALUE
"5 AS(PLTZ)

1290 END

A R R A A A )

1000 7

1010 * Shellsort einer Liste L(n)
1020 ' written by C.Gaganas

1025 °

LOZO ' rrrr e ey
1035 PRINT "Index Array "

1040 DEFINT A-Z

.
.
.
.

1050 CLS :

1060 PRINT * "
1070 PRINT "= SHELL SORT ALGORITHMUS ="
1080 PRINT "= written by C.Baganas ="
1090 PRINT * "

1100 PRINT:PRINT

1110 INPUT "Wie viele Elemente’;N

1120 DIM L{N) ,UN)

1130 GOSUB 1280 ' Test Data

1140 K=INT(N/2)

1150 IF K«{=0 THEN GOTO 1250

1160 FOR I=1 TO N-K

1170 J=I

1180 S=L(J+K)

1190 IF J <1 THEN GOTO 12210

1200 IF L{J)>S AND J>=1 THEN L (J+K)=L(J):d=J
-K:GOTO 1190 .

1210 L(J+K)=85

1220 NEXT I

1230 K=INT(K/2)

1240 GOTO 1150

1250 GOSUB 1345 * Sortiertes Feld ausgeben
1260 END

1270 ' Daten fuer das Test—-Array

1280 DATA 125,398,34,19845,345,776,129,2,55,
67,1,457,349,2,4,1,1000,683,11,99

1285 DATA 12,1893,3129,567,9910,2343,9146,355,
32,0,576,943,24,13,1453,836,11199

1287 DATA 12398,3419,8453,4577,46,129,24,5567
s 1457 ,3492,4110,300,683

1288 DATA 8398,9999,3584,7777,9,921,24,6877,
4157 ,9292,1010,301 ,843

1290 RESTORE 1280

1300 FOR I=f TO N

1310 READ L/I):U(I)=L(I)

1320 NEXT I

1320 RETURN

1340 * Sortiertes Feld ausgeben

1345 CLS

1347 PRINT " Index Unsortiert Sortiert”
1348 PRINT " "
1380 FOR I=1 TO N

1260 PRINT USING "#H#ii#
1370 NEXT I

1380 RETURN

P IsU(IYsLA(I)
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Der Befehl MERGE gestattet es, BASIC~Pro-
gramme oder Teile derer zu dem aktuellen
Programm hinzuzuladen, ohne daB8 der Pro-
grammspeicher vorher geldscht wird. Leider
setzt der Befehl MERGE voraus, daB das Pro-
gramm in einem bestimmten Format abgespei-
chert ist. Die Befehlswdrter werden nicht in
ein oder zwei Bytes lange Token umgewandelt
und auch Zahlen und Konstante werden so
abgespeichert, wie sie in einem Listing er-~
scheinen. Dadurch ist der Interpreter beim
Laden gezwungen, Jjede Zelle einzulesen, sie
umzuwandeln (Befehlswort in Token) und sie
in den Programmspeicher einzufligen. Deshalb
ist MERGE langsam. Dafililr werden die Zeilen
auch dort eingefligt, wo sie hingehd&ren.

Meine Methode, diesen ProzeB des Hinzu-
ladens schneller zu machen, liegt darin, den
BASIC-Anfang direkt hinter die letzte Zeile
des aktuellen Programmes zu setzen, dann das
andere Programm mit LOAD oder CLOAD zu laden
und dann den BASIC-Anfang wieder hinunterzu-
setzen, Daflir mu8 man aber in Kauf nehmen,
daB die Zeilen eventuell nicht richtig ein-
gefiigt werden. Daraus resultiert, daB man
Programmteile nur in aufsteigenden 2Zeilen-
nummern hinzuladen sollte. Ansonsten kdnnte
es Ihnen n#dmlich passieren, daB auf die
Zeilen 1500 bis 2410 auf einmal die Zeilen
142 bis 855 folgen. Mit RENUM kénnten Sie
keine Abhilfe schaffen, weil auch die Ver-
teilung im Programmspeicher falsch wére.

Um nun ein weliteres Programm hinzuzuladen,
missen Sie, nachdem Sie das Maschinenpto-
gramm eingegeben haben, mit 'PRINT USR1(0)'
den BASIC~Anfang verschieben. Danach laden
Sie das Programm (mit CLOAD oder LOAD), und
hernach setzen Sie mit 'PRINT USR2(0)' den
BASIC-Anfang wieder hinunter. Um also ein
Programm hinzuzuladen sind folgende Schritte
ndtig: 1) PRINT USR1(0)

2) Laden des Programmes (mit LOAD oder
CLOAD) R
3) PRINT USR2(0).

Zum Maschinenprogramm: Den Assembler so
umzumodeln, daB er ein formatiertes Listing
einschlieBlich Opcodes ausdruckt, ist
schwierig, und deshalb bleibts vorlé&ufig,
wie es ist. Deshalb lasse ich auch das Hex-
Dump abdrucken, damit Sie nicht in seiten-~
langen Tabellen nachgucken miissen. Die Rou-
tine USR1 miissen Sie mit 'DEFUSR1=&HFFCO"'
und USR2 mit 'DEFUSR2=&HFFC2' definieren.

Der Aufruf von USR1 mittels PRINT zeigt
nichts an, das Programm springt ndmlich zum
BASIC-Befehl NEW. Bei USR2 kommt das Uberge-
bene Argument wieder zurick. Sollten Sie die
Reihenfolge von USR1-USR2 nicht einhalten,
kommt es zur Fehlermeldung 'Illegal function
call'. Diese Fehlererkennung wurde deshalb
so gewdhlt, weil bei zweimaligen USR1-Aufruf
der momentane BASIC-~Anfang abgespeichert
wird. Allerdings konnte dann USR2 nicht mehr
erkennen, wo der urspriingliche BASIC-Anfang
gelegen ist und wirde deshalb einen falschen
Wert in die Systemvariable des BASIC-Anfangs
eintragen.

Es wird Sie vielleicht wundern, daB8 die

FFCO 3A FB FF A7 C2 QE OF €D f.vanons
FFC8 F3 FF 20 4A FS 22 F? FF  ..#J."..
FFDO 2ZA EE F7 2B 2B 2B 22 4A #..+++"J

FFD8 FS ED 7B DD F7 3B 3B C3  ..{..53.
FFEO 37 &5 ZA FB FF A7 CA PE Wez.....
FFE8 OF CD F4 FF 2A F9 FF 22 ....#%.."
FFFO 4A FS C9 3E AF 32 FB FF  J..>.2..
FFFB C% 00 00 00 00 00 4D 53 ......MS

zwel Routinen ganz oben im Speicher unterge-
bracht sind. Dies wurde deshalb so gewdhlt,
um sie nicht irgendwo mitten im RAM liegen
zu haben.

10 REM org ffcOh
i1 REM H

12 ' BAS_BEG und PRG_END enstprechen
13 ‘ den Angaben der letzten Clubzeit-—
14 ' schrift (Seite 13).

15 REM bas_beg equ fS4ah

16 REM prg_end equ f7eeh

17 * NEW : Einsprungsadresse des NEW-
18 ' Befehls.

12 REM new equ 6557h
20 ' STK_PTR enthaelt den Stapelzeiger,
21 ' er wird var jeder Befehlsausfuehrung

v

22 dort abgespeichert.

23 REM stk_ptr equ f7ddh

24 REM illegal equ 0+%eh

25 ' FLAG_OFF : Einsprung um FLAG zu
26 ' laoeschen.

27 REM flag_off equ flag_on+l

28 REM H

29 ‘ Bei FFLOH erfolgt der Einsprung, um
30 ' den BASIC-Anfang direkt hinter die
31 ' letzte Zeile zu verlegen. Die ganze

32 ° Gpielerei mit FLABG soll nur bewirken,
33 ‘' dass pro USRI nur ein USRZ aufgerufen
34 ' wird.

3% REM USR1 1d a,{flaqg)

36 REM and a
37 REM ip nz,illegal
38 REM call flag_on

39 ‘ Die Variable OLD_BAS dient zum Retten
40 ' des aktuellen BASIC-Anfangs.

41 REM 1d hl, (bas_beg)

42 REM 1d (old_bas) ,hl

43 REM 1d hl, (prg_end)}

44 REM dec hl

45 REM dec hl

446 REM dec hl

47 ‘ Der neue BASIC—-Anfang wird eingetragen.
48 REM 1d (bas_beg),hl

49 ' Jetzt wird der Stapel wie fuer eine

50 ° Interpreterroutine hergerichtet und

51 * mit ‘JP NEW' der Programmspeicher
52 ' geloescht, ohne Ihr Programm wirklich

53 ‘ zu loeschen. Klar ?

54 REM 1d sp, (stk_ptr)
55 REM dec sp

56 REM dec sp

S7 REM ip new

58 REM H

59 ' Wieder die Spielerei mit FLAG, dann
40 * wird der alte BASIC—-Anfang neu ein-—
&1 ' getragen.

&2 REM USR2 1d a, (flag)

63 REM and a

464 REM ip z,illegal

65 REM call flag_of¥f
b6 REM 1d hl, (old_bas)
&7 REM 1d {(bas_beg) ,hl
&8 REM ret

69 REM H

' FLAG_DON und FLAG_OFF sind eine kleine
71 ‘ Demonstration dafuer, welche Tricks
72 ' die MICROSOFT-Programmierer verwenden.
73 ° Der Aufruf von FLAG_ON duerfte ja klar
74 ' sein, aber FLAG_OFF ?
75 * Nun, bei den ERU-Anweisungen wurde ja

76 ' FLAG_OFF als FLAG_ON+1 definiert, und
77 ' der Einsprung bei FLAG_OFF erfolgt

78 ' bei einem ‘XOR A’ (=AFH)

79 * In Falle von FLAG_ON hat der Akku den
80 ° Inhalt AFH und im Falle FLAG_OFF OOH.
81 ° Danach wird FLAG mit dem Akku geladen
82 * und murueckgesprungen. Im System

83 ' passiert gleiches bei TROM/TROFF,

84 ° AUTO, Cursor ON/OFF etc.

85 REM flag_on 1d a,afh

86 REM 1d (flag),a
87 REM ret

88 REM 5

89 REM old_bas defw 00

90 REM flag defb 00

9?1 REM H

92 REM end
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Tips wund Tricks Fir den SVI—728

Wir wollen keinen 8VI-Computer vernachl8s-—
sigen, deshalb werden wir von nun an auch
Fiir den SVI-728 HWiszenswertes bringen. In
der ersten Folge dieser neuen “Serie” behan-
deln wir das Schreiben von Texten am
Graphik-Screen., Has némlich be! der “3er-
Reihe” wmit LOCATE funktioniert, Ist beim
SVI-728 etwas schwieriger.

Die User von SVI-328-Computersystemen haben
es ja leicht, wenn sie am Graphikschirm Text
ausgeben wollen. Einfach LOCATE angeben und
mit PRINT den Text schreiben, fertig ist die
Angelegenheit. Beim SVI-728 kann man das
LOCATE jedoch nicht fiir die Graphik verwen-
den. Hier muB man andere Wege einschlagen.

Wir 16sen das Problem ganz einfach, indem
wir eine Datei erdffnen und diese auf den
Bildschirm schicken. Im untenstehenden Pro-
gramm sieht man in Zeile 110 die OPEN-Anwei-
sung. "GRP:" spricht die Graphik an. Als
ndchstes miissen wir den Punkt positionieren,
ab dem geschrieben werden soll. Normaler-
weise kann man dies am einfachsten mit PSET
machen. Theoretisch lassen sich aber auch
LINE, CIRCLE und alle anderen Graphikbefehle
dazu verwenden. Man kann auch, wenn man den
Text an irgendeine Graphik unmittelbar an-
schlieBen will, uberhaupt keine Positionie-
rung vornehmen, der Computer nimmt dann den
letzten gezeichneten Punkt als Anfangsort.

Nachdem wir die Stelle markiert haben,
kénnen wir Datensdtze auf den Bildschirm
schicken. Dies geht, wie allgemeinbekannt,
mit "PRINT #X,...". Man kann auch die F1l&-
chen zuerst sdubern, bevor man etwas
schreibt. Der Computer tut dies nicht von
alleine. Mit einem "LINE...,Backgroundf.,BF"
ist dies leicht bewerkstelligt.

Das untenstehende Programm zeigt die wich-
tigsten Funktionen. Das CLOSE in 200 wird
erst dann ausgefilihrt, wenn man nichts mehr
auf den Bildschirm schicken will. Selbstver-
stdndlich kann man die Datei auch w&hrend
des ganzen Programms getffnet lassen. Nur
muB man dann darauf achten, daf keine zweite
Datei mit gleicher Nummer gebffnet wird.

Es liegt nun am interessierten Leser, das
Programm flir seine eigenen Bediirfnisse

100 SCREEN 2

110 OPEN "GRF:" FOR OUTPUT AS #1
120 FSET (20,70)

130 PRINT #1,"Guten Tag!"

140 PSET (20,100)

150 PRINT #1,"6Buten Morgen!"

160 FOR T=1 TO 1000:NEXT

170 LINE (90,100)~(215,108),4,BF
180 FSET (90,100)

190 PRINT #1,"Schoenes Wetter!"
200 CLOSE #1

210 GOTO 210
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Die SCREEN~-Aweisung beim SVI-728:

verschiedene
Beim MSX-

Beim SVI-328 kennen wir drei
Arten der Bildschirmdarstellung.

Computer SVI-728 gibt es deren vier, und

zZwar :

SCREEN 0: Textmodus, 40 Zeichen pro Zeile,
kann mit dem WIDTH-Befehl bis auf
1 Zeichen/Zeile reduziert werden.

SCREEN 1: Textmodus, 32 Zeichen pro Zeile,
kann mit dem WIDTH-Befehl bis auf
1 Zeichen/Zeile reduziert werden.

SCREEN 2: hochaufldsende Graphik (SCREEN 1
beim SVI-328), 256*192 Bildpunkte

SCREEN 3: niedrigaufl&sende Graphik (ent-
spricht SCREEN 2 beim SVI-328),

64*48 Bildpunkte.

Tastatur-Klick ein- und ausschalten:

Beim SVI-728 wird der Tastatur-Klick durch

Setzen bzw. Ldschen des 3. Parameters in der
SCREEN~Anweisung ein- bzw. ausgeschaltet
(zum Vergleich: beim SVI-328 "CLICK ON" bzw.
"CLICK OFF").

Anzeige der Funktionstastenbelegung:
Die Anzeige der Belegung der Funktionstas-

ten kann mit "KEY OFF" ausgeschaltet werden.
Mit "KEY ON" wird die Anzeige wieder einge-

sprechend abzudndern.

schaltet. Beim SVI-328 ist dafir der 2.
ent- Parameter der SCREEN-Anweisung im Textmodus
zustdndig.

|

Denken Sie nicht auch einmal insgeheim nach, wieso wir vom Roten
Kreuz so viel Blut bendtigen? Die Anzahl der Unfdlle steigt doch
nicht so rapid an!

WIR BRAUCHEN IHR BLUT AUCH FUR TRANSPLANTATIONEN!

Transplan-
doch diese

Durch die Fortschritte der Medizin auf dem Gebiet der
tationen kann viel mehr Menschen geholfen. werden,
Operationen brauchen sehr viel Blut, deshalb

BITTE SPENDEN AUCH SIE BLUT!

Melden Sie sich bitte in der Blut-
oder auf einer

Ihr Blut kann Leben retten.
spendezentrale des Usterreichischen Roten Kreuzes
der vielen Veranstaltungen des ROTEN KREUZES.

Die Blutspendezentrale des Usterreichischen Roten Kreuzes fir

Wien, Niederdsterreich und Burgenland in Wien 4., GuBhaus-

straBe 3, hat Montag bis Freitag von 8.00 Uhr bis 17.30 Uhr und
Samstag von 8.00 Uhr bis 17.30 Uhr gedffnet.
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W i hamhe n ik M}

den N e u e m /OM s Lt ar

S G 10/ 15

< 120 Zeichen pro Sekunde

i< Near letter Quality
O IBM-PC kompatibel

7 Graphik Ausdruckarten

K Papiereinzug auch von unten

SG-15

Mit der mneuen s t a r Druckerserie SG 1015
setzt s £t a r neue MalRBstabe.Nebemn den be-
lkkamnmten s ©L a r Attributen wie Selbsttest,
frei programmierbaren Zeichemn,permanentes
Unterstreichemn und Einzelnadelansteuerung
bietemn wir jétzt auch Hex-Dump,durchgestrich-
ene Null und Zeilenspeicher Dump.

16 k-Byte Puffer
lassen beim S5 15 kaum mnoch Winsche offen.
Jmd s t ar Drucker sind schnell wie ein
StUdwester,aber kaum lauter als ein laues

SommerlGfterl.

Sie kennmnen I moch Nmicht 7?2

Darmnmn madlRen sie IhnnNn kemnmnenlernen den
s G 17 O \/OM s T a
bhei Ihrem s €t a ¢ Fachhandler schomn um

erStaifliche 9.576. - incl.MwSt.
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* *
* Programme *
* *
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Sie erinnern sich vielleicht noch an das
Suchritsel in Heft 1/84. Es hat unser Club-
mitglied Herrn Stocker zur Entwicklung eines
"Suchritsel-Generators" inspiriert. Herr
Gaganas ermdglicht mit seinem Programm die
Eingabe eines unsichtbaren Codes.

10 REM 4438 535 3 30 3 33633633036 30 30 3 40000030 3030 30303

20 REM 3% *¥#
30 REM 4% WORTRAETSEL 3
40 REM #% (c) by Andreas STOCKER #3
S50 REM ## WIEN, 1984 10 14 ##
60 REM ## *%
70 REM #3%3H#3%36 30050553 3333003 H WA 4
80 RESTORE

20 PRINT :PRINT

100 CLEAR 3000

110 CLS

120 DEF FNA(Z)=INT(RND(1)#Z+1)

130 TW=35

140 INPUT "MOECHTEST DU DIE LOESUNG"j;X#%

150 CLS :INPUT "WIE BREIT S0LL DAS RAETSEL S
EIN"; W: MD=W

160 IF W+2<=18 THEN 180

170 PRINT "DAS PASST NICHT ":G60TO 150

180 IF W<1 THEN 150

120 CLS :INPUT "WELCHE HOEHE SOLL DAS RAETSE
L HABEN"j;L:IF L>W THEN MD=L

200 IF L<1 THEN 190

210 IF L>1960T0O 190

220 CLS :PRINT “WAS IST DIE MAXIMALE ANZAHL
VON WORTEN": INPUT "IM RAETSEL";M

230 IF M>=2 THEN 250

240 PRINT "TUT MIR LEID ES MUESSEN MINDESTEN
S ZWEIWORTE SEIN":G0TO 220

250 PRINT

260 DIM AF (L W) ,WE (M)

270 DIM W(M,3),DXY(8,2),DD(28)

280 CL.S: INPUT "GIB DIE UEBERSCHRIFT DES RAE

TSELS AN "j; XY#

290 CLS: PRINT "GIB MACH JEDEM FRAGEZEICHEN

EIN WORT EIN"

300 PRINT "TIPPE £-1 EIN UM DAS VORHERGEHEND

E WORTNOCH MAL EINZUGEBEN.
TIPPE L[.31 WENN DIR KEINE NEUEN WOERTER MEHR
EINFALLEN. *

310 FOR I=1TO M

F20 INPUT T#:IF T$="-" THEN I=I-1:PRINT "WIE
DERHOLE ";W#(I);"...":GOTD 320

330 IF T$*"." THEN M=I-1:GO0TO 530

340 IF LEN(T#)=0 THEN PRINT "EINGABE-FEHLER,
WIEDERHOLE: ":G0OTO 320

350 J=1

360 TEF=MID¥ (T¥,d,1):IF TE$="a" AND TE${="z
" THEN 430

370 IF TE$<"A" OR TE#>"Z" THEN 320

380 T$=LEFT# (T#,J-1)+CHR¥ (ASC (MID$ (T#,J,
1))+32) +RIGHT# (T#H,LEN (T$)-J):60T0 430

390 IF TE#=T$ THEN T#="":60T0 340

400 IF J=LEN (T$) THEN T$=LEFT$ (T#,J-1):G0T

0 440

410 IF J=1 THEN T$=RIGHT$ (T4,LEN (T$)-1):J=

J—-1:G0OTO 430

420 T$=LEFT# (T$,J-1)+RIGHT¥ (T$,LEN (T%$)-J)
tJ=J~1

430 J=d+1:IF J<=LEN (T$) THEN 360

440 PRINT "—";T#$;"—

450 IF LEN (T$)<=MD THEN 480

460 PRINT “TUT MIT LEID, DAS IST ZU LANG."

470 PRINT "VERSUCHE EIN ANDERES: ":GB0T0 320

480 FOR IZ=1 TO I-1:IF W$(IZ)<>TH THEN NEXT
I1Z:60T0S00

490 PRINT "DU HAST DIES SCHON EINMAL EINGEGE

BEN. VERSUCHE EIN ANDERES,"-GDTD 320

500 W(I)=T%

510 NEXT I

520 PRINT "FERTIG...";M; "WORTE."

530 PRINT "LASS‘ MICH JETZT UEBERLEGEN......
H

540 FOR I=1T0O M-1

550 FOR J=I+1 TO M

540 IF LEN (W$(I)) <LEN (W£(J)) THEN HZ$=W#(
D) s W (D) =WH () WF () =HZF

570 NEXT J:NEXT I

580 FOR I=1TO 8:READ DXV (I,1),DXY(I,2):NEXT
I

590 FOR I=1TO 28:READ DD(I):NEXTI

400 DATA 0,1,1,1,1,0,1,-1,0,-1,-1,-1,-1,0,-1
t

]

610 DATA 2,4,6,8,2,4,6,8,2,4,6,8,2,4,6,8,2,4
44,8,2,4,6,8,1,3,5,7

620 FOR I=1TD M

630 LN=LEN {W$(I1))

640 NT=0

&50 SD=DD (FNA (28))

660 SX=FNA (W) 1 X1=5X+ (LN-1) #DXY (5D, 1) : IF Xi <
1 OR X1>W THEN 450

&70 SY=FNA(L) s X1=5Y+ (LN-1)#DXY(SD,2): IF X1 ¢
1 OR X1>L THEN 650

680 NT=NT+1: IF NT<>WxL#2 THEN 730

690 PRINT “KONNTE “;W$(I):PRINT “NICHT IN DA

S RAETSEL EINBALUEN."

700 INPUT "SOLL ICH NOCH MAL VON VORNE ANFAN

GEN"; A%

710 IF LEFT$(A$,1)="J" THEN &20

720 W$ (1) ="":GOTO B10

730 J=5Y:K=8X

740 FOR P=1TO LN

750 IF LENCA¥(J,K)) AND A% (J,K)<>MIDF (WD)
sP,1) THEN 650

760 J=J+DXY (SD,2) : K=K+DXY (5D, 1) : NEXT F

770 J=SY:K=5X

780 FOR P=1TD LN:A%(J,K)=MID¥ (W$(I),P,1)

790 J=J+DXY (5D, 2) : K=K+DXY (8D, 1) :NEXT P

80O W(I,1)=5X:W(I,2)=8Y:W(I,3)=5D

810 NEXTI

820 FOR I=1TO L

830 FOR J=1TO W

840 IF A$(I,d)="" THEN A% (I,d)=CHR¥ (FNA(26)+

850 NEXT J:NEXT I

860 FOR I=1TO M-1:FOR J=I+1TO0 M

870 IF W$(I)<=W#$(J) THEN 900

880 HZ$=W$ (1) :WH (1) =W (J) s W () =HZ%

890 FOR K=1T0O 3J:HZ=W(I,K):WI{I,E)=W(J,K):W{J,
K)=HZ:NEXT K

F00 NEXT J:NEXT I

210 GOSUB 220:G50T0 1020

220 INPUT A¥:PRINT

?30 CLS

240 T=(TW-2%W) /2: FRINT

250 FRINT

60 PRINTTAB ((TW-LEN(XY#)) /2); XYF

970 PRINT :FPRINT

780 FOR J=1T0 L:PRINTTAB(T);

990 FOR K=1TO W:IF A%(J,K)=",."THEN PRINT ".
";:607TD 1010

1000 PRINT CHR# (ASC (AF(J,K))-32);" "3
1010 NEXT E:PRINT zNEXT J

1020 IF LEFTS$ (X#,1)="J" THEN 1040

1030 GOTO 1140

1040 REM

1050 FOR I=1TO L:FOR J=1TO W: A$(I Jy=",":NEX
T J:NEXT I

1040 FOR I=1TO M

1070 LN=LEN (W& (I)):J=W(I,2):K=W(I,1)

1080 FOR P=1TO LN

1090 A% (J,K)=MID$ (W$(I),P,1)

1100 J=J+DXY(W(I,3) ,2) s K=K+DXY(W(I,3),1):NEX
TP

1110 NEXT I

1120 XY$="HIER IST DIE LOESUNG"

1130 GOSUB 920

1140 END

L N A R

.

‘ password
1020 - written by ’
1030 ~ C. BGaganas !
1040 it reraasseesans
1050 CLS
1060 A%$=""
1070 I$=INKEY#$
1080 IF I$="" THEN GOTO 1070
1090 IF I$=CHR$(13) THEN GOTD 1120
1100 IF I$=CHR#(8) AND A$<{>"" THEN PRINT I%;
tAF=LEFTS (A% ,LEN(A¥) -1} :60TO 1070
1110 IF VAL(I$)<32 OR VAL (I%)>127 THEN A%$=A%
+IF:PRINT ".";:60TQ 1070
1120 PRINT:PRINT A$
1130 GOTO 1040
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Die Software

6S
f Kassettensoftware
SVI-K 110 Einflhrung in das SVI-Basic
inkl. 40seitigem Handbuch 390,— |
SVIK 115  SVI-Dateiverwaitung 280,—
SVI-318 32 K RAM, erweiterbar bis SVIK 122 SVI-Text 380,—
144 K RAM. Erweiterles SVIK 128 SVI-Termin 200,—
MICROSOFT-BASIC, integrierte ., SVI-K 146 Disassembler 580,
Cursorsteuerung OS 4.990,—- SVI-K 147 Maschinen-Code-Monitor 580, —
i SVI-K 148  SVI|-Spritegenerator 280,—
SVI-804 Datenrecorder, 1800 Baud, Zahlwerk, SVIK 149 SVI-Zeichengenerator —
Laufwerksteuerung durch SVI- SV1-328 Pro Profisystem bestehend aus: Computer ~ SVIK 179 Old-Mac-Farmer —
318 oder 328 ink. 2 Spiel- " SVI-328, Super-Expander SVI-605 A (ink. SUKK 180 Tewra Horcor 39%0,—
kassetten S 990,-—- WordStar, Mailmerge, CalcStar, DataStar, ReportStar) SVI:K 18; Tﬁgoa‘:""y 380,—
Betriebssystem CP/M 2.2, . SVIK 183 SASA %'_
SVI-318-Set bestehend aus SVI-318 Basisgerat 80-Zeichenkarte SVI-806, 0S 32.290,— Sy 183 SASA 3%0.—
(32 K RAM, MICROSOFT-BASIC), SVI-K 185  Kung-Fu-Master 390:_
SVI-804 Datenrscorder und 6S Grafik-Tablett SVI-105, 186 x 158 mm SVIK 188 Armoured Assault 200, —
Softwarepaket mit 5 Kasseten 05 5,880, — Zeichenflache, Kassette mit SVIK 189 Spectron 290,
Anwender-Software
inkl. (S .
N software
< SVI-C 220 Sector Alpha 790,—
SVIC 232  Frantic-Freddy 780,—
SVI-C 236 Music-Mentor 980,—
SVI-C 237 Super-Cross-Force 790,—
. SVIC 291  Flipper-Slipper 790,—
6S 2.090,—
ROM RAM i Diskettensoftiware
SV1920 32 K ROM, 80 K RAM, Erveltentes SVID 310  Eint. in das SVI-Basic 590,—
maschinentastatur, ! . ) SVi-D 315 SVi-Dateiverwaltung —
10 Funktionstasten, 10er-Block 05 6.990,—  Erwetterungskarten fir SVI-605, A, B gz:g ggi gg:[:ger gg::
. SVI-D 348 SVI-Toolkit |
SVI-803 16 K-Speicher- . .
y - —_— (SVI-Spritegenerator u. SVI-
Erweterung (fir SVI-318) 0S 890, ARG, 590
SVI-D 349  SVI-Toolkit Il
SVI805 RS 232, - . (Disassembler und Maschinen-
serielle Schnitistelle 68 1.790,— Code-Monitor) 1.190,—
SVI-D 359 LISP 80 1.680,—
SVI-D 360 C-Compiler 1.680,—
SVI-806 80-Zeichenkarte Svi.D 361 Turbo-PASCAL (Version 2.0)  2.380,—
s SVI-D 318 Nevada-FORTRAN (Compiler) 1.380,—
0S 2.390,— SVID 382 Nevada-COBOL (Compiler)  1.380,—

SVID 383 Nevada-PILOT (nterpreter)  1.380,—

Super-Expander SVE605, ein eingebautes Disketten- SV1 807 64-K-RAM §¥IIB 3333 gf.f.ﬁ'fc'ﬁggnﬁd"m) "% _
laufwerk (160 K), Speichererweiterung SVID 389 Tetra Horror 300,—
Centroniks-Interface, ) . SVI-D 390 Tele Bunny 390,—
4 freie Steckplatze, . . 0S 3.290,—. SVI-D 391 Turboat 390,—
Betriebssystem CP/M 2.2 6S 12.990,— SViD 322 SASA 390,—
su SVI-D 393 NINJA 380,—
per-Expander SVHG05 A, zwei eingebaute Joystick SV-101 i Feuerknénfe SVI-D 384 Kung-Fu-Master 390,—
Diskettenlaufwerke (je 160 K), vie‘r'sstaugmﬂe, erg,o-zw“v rnopte.
Centronics-interface, nomischer Handgriff 6S 390,-"

4 freie Steckplétze,

Betriebssystem CP/M 2.2 0S 18.990," Druckeranschiufikabel SVI-205, 1,5 m, fir parallsle

Joystick SVI-102, automatisches sv). Schnitistelle 65 590,—
SVI605 B, mit Supersoftware- Dauerfeue{, zwei Feuerkndpfe, 102 eutwert .
Paket, zwei eingsbaute Diskettenlaufwerke (je 320 k),  Vier Saugfiie . gtiasskSeSper-Expanda?své\?P _55651 BOK, zur Ebrysca ';ezjgng _
Centronics-Interface, 4 freie Steckplitze, 68 490 i - R
Betriebssystem CP/M 2.2 ' Cenironics-nterface SVI-802 mit Kabel 205 zum
WordStar, Mailmerge, CalcStar  +: e 25 990 — {Joystick SVI-101 und SVI-102 auch Anschluf an Mini-Expander SVI-602 S 3.080,—
ReportStar, DataStar OS . E fiir Atari und Commeodore geeignet) Preise incl. MWSt.

. ESV
GroBhandsl, Facheinzelhande! DAHMS-PRAKTIKER- SCHALER
BASTL.COMPUTER-SYSTEME ELEKTRONHC B ALSCHER MICRO-COM-BOUTIQUE TARGET ELECTRONIC
2700 Wr. Neustadt, Hauptplatz 5 Pilgramgasse 11 Bayerh traBo 1 é_z 1 Fasangasse 21 6903
Tel. (02622) 22720 - 5980 1050 Wien yernamersira 1030 Wien
5020 Salzburg Tel. (05574) 23718
Telex 16522 Tel. (0222) 543421 Tel. (0662) 74761 Tel. (0222) 783599, 7856 61
BYTE COMPUTER EDV-STUDIO FEDCON ELEKKTRONIK TARGET ELECTRONIC WEHSNER GMBH.
FavoritenstraBe 20 PORSCH Ing. Franz Krenn ReichsstraBe 123a COMPUTER-STUDIO
1040 Wien Kinderspittalgasse 13 Kanalplatz 86 6800 Feldhirch Paniglgasse 18—20
Tel. (0222) 657342 1090 Wien 9400 Wollsberg Tel. (05522) 21529 1040 Wien
Telex 132827 Tel. (0222) 426344 Tel. (04352) 4273 Telex 52300 Tel. (02 22) 658893, 657808

=(05522)21989 - TELEX52000lamo.
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* *
* SVI-Programmecke *
* *
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KUNG FU MASTER

Im Programm "KUNG FU MASTER" muB man als
Karate-Kdampfer gegen Ubermiitige Roboter
kdmpfen. Im ersten Bild befindet man sich in
einer S&dulenhalle, die man durchqueren muf.
Wo man sich gerade befindet, dariber gibt
eine Skizze der Halle am rechten oberen Eck
Auskunft. Die Roboter, die w&hrend des
Spieles "antanzen", sind entweder hell oder
dunkel gefdrbt. Die dunklen werden mit der
Hand erledigt (RIGHT-GRPH-Taste). Die hellen
Roboter miissen mit dem FuB "in die Knie
gezwungen" werden (Space-Taste). Nach einer
gewissen Anzahl von zerstdrten Robotern und
nach dem Durchqueren der Halle kommt man in
den nichsten Modus.

Hier befinden sich Schrdnke. 1In diesen
Schridnken befinden sich drei Teile, die
zusammen einen Schllissel ergeben. Nun muB
man die einzelnen Schrinke zertrimmern, die
Teile suchen und diese in die Vorlage am
Bildschirm einsetzen. Dabei werden wieder
die hellen Kisten mit dem FuB und die dunk-
len per Hand zerstdrt. DaB auch hier wieder
Roboter die Handlung zu stdren versuchen,
ist klar. Auch sie miissen erledigt werden.

Hat man in diesem Raum die Aufgabe erfiillt,
kommt man wieder in eine S#ulenhalle. Nach
der Sdulenhalle darf man wieder Schrénke
zertriimmern. Dies geht in diesem Rythmus
weiter.

Es gibt allerdings verschiedene Schwierig-
keitsgrade. So erscheinen ab der dritten
Siulenhalle Messer am Bildschirm, die den
Spieler t&ten k&nnen. Schafft man auch diese
Hiirde, werden die Roboter resistenter. Man
muB einen Roboter sowohl mit der Hand als
auch mit dem FuB treffen. Schafft man es in
einer vorgegebenen Zeit nicht, eine "Blech-
blichse" in die Knie zu zwingen, wird sie zu
einer rollenden Kugel, die den Karate-Kdmp-
fer auf jeden Fall totet.

Man wird am Anfang ziemliche Schwierigkei-
ten haben, die Roboter zu treffen. Deshalb
hier einige Tips:

Nach Robotern, die durch die Hand getdtet
werden sollen, muBf man schon dann ausschla-
gen, wenn man noch etwas weiter von ihnen
entfernt ist. Der Kidmpfer beugt dabei né&m-
lich seinen Oberkdrper nach vor. Die Reich-
weite steigt dadurch. Wenn man mit dem FuB
schldgt, ist eine wesentlich geringere Di-
stanz notwendig.

Das Gleiche gilt fiir die K&sten. Mit der
Hand schlidgt man schon frither aus, als mit
dem FuB. Die Schrénke miissen ndmlich immer
fast genau in der Mitte getroffen werden.

Ebenfalls die Kdsten geht der 1letzte Tip
an. Wenn ein Schliisselteil entdeckt wurde,
dlirfen solange keine Schrédnke mehr zerschla-
gen werden, bis der Teil sicher an der vor-
gegebenen Stelle plaziert ist. Andernfalls
k8nnte einer der anderen noch nicht entdeck-
ten Teile verlorengehen.

Das Spiel wurde von Spectravideo erzeugt,
und ist im Fachhandel erh&ltlich. Es gibt
sowohl eine Disketten- als auch eine Kas-
settenversion. Beide kosten 390 Schilling.
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* *
* Ridtselecke *
* *
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WAAGRECHT:

2 Over, Abk.

4 Niedrig, tief, engl.

6 Zeichen, engl.

9 Anweisung filir Variable
10 Befehl fir Laden
12 Befehl fir Zeichenkettenlédnge
14 Light Emission, Abk.
15 Spiel, engl.
16 Einheit im Bindrsystem
17 Ausgabebefehl
19 Befehl fiir Fortsetzung des Programmes
20 Verknipfungsart
21 Befehl filir Beschreiben eines Speicher-

platzes

22 nicht verwendet, engl. Abk.
23 Eingabebefehl

SENKRECHT :

1 Verzweigungsbefehl

2 Verkniipfungsart, engl.

3 Befehl fir Ermittlung des numerischen
Wertes

Light Egemitting Diode, Abk.
Oder, engl.

L&schbefehl

Verschliisselung
BASIC-Funktion flir Tangens
11 Brief, engl.

13 Datenansammlung, Kartei

14 Adjektiv von left

15 Ground, Abk.

16 Kleines Schiff

17 AnschluBstift

18 Input/Output, Abk.

19 Zentraleinheit, engl. Abk.

O~ O U
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Kassetteninterface filir den SVI-318/328!

Erinnern Sie sich noch an die SVI-Journal-
Ausgabe vom November 19847 Es wurde damals
iber ein Kassetteninterface berichtet, mit
dem man handelsiibliche Kassettenrekorder an
die 8VI-Computer anschlieBen kann. Dieses
Interface gibt es von nun an auch schon
fertig gebaut.

Ungef dhre Kosten: S 300,-
Vertrieben wird es von Rafael Razim!
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Wir sind Spezialisten fiir SVI-Computer

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

Denn wir kénnen bereits auf fast zwei Jahre
SVI-Erfahrung zurlckblicken 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
fihrend: 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 koénnen wir immer
prompt liefern.

SVI-—-3Z28

SVI—728

jetzt besonders glinstig prompt lieferbar

Neu: EPROM-Programmierkarte (bis 27256)
I/O-Karte
Hardware-Uhr
Experimentierplatine

TURBO PASCAL 2 .0

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

Unterlagen zur Fernseh~Computerfamilie
gratis im Computer-Studio.

GComputer-Studio

PANIGLGASSE 18 - A-1040 WIEN - TEL.(0222) 6588 93

Was bietet Ihnen der Spectra Video Club
Austria?

- regelmdBige Clubabende mit Gelegenheit zum
Informationsaustausch

- Moglichkeit 2zum kostenlosen Arbeiten an
SVI-Computern wa&hrend der Clubtreffen und
zum Ausdrucken von Programmlistings

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

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

- verbilligte Angebote von Spectravideo-
Produkten

Mitgliedsbeitrag: Jahresbeitrag S 500,-
fdr 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,~
halbjdhrlich s 80,-

Erscheinungsort Wien
Verlagspostamt 1040 Wien




