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Vorwort

In diesem Buch finden Sie eine Vielzahl nutzlicher Informationen,
Tips, Kniffe, Tricks und Programme fir alle CPC's von Schnelider.
Sie haben richtig gelesen, fur alle drel Schneider-Computer der
Typenreihe CPC. Also sowohl fir den CPC 464, den CPC 664 und na-
turlich auch fUr den CPC 6128.

Soweit es moglich war, haben wir alle Programme dieses Buches so
geschrieben, daB sie auf allen drei CPC-Typen laufen und zwar
sowohl mit, als auch ohne Diskettenstation. Bei Programmen aber,
die beispielsweise direkt auf die Diskettenstation zugreifen, war
es natUrlich nicht mglich, diese als "Kassettenversion" 2zu
schreiben.

In allen Kapiteln fiihren wir langsam und detailiert an die von
uns erarbeiteten Losungen heran. Uberfliegen Sie deshalb dieses
Buch nicht, sondern "erarbeiten" Sie sich das in diesem Buch ent-
haltene "Wissen". Voraussetzung zum Verstidndnis dlieses Buches
ist, daB Sie sich bereits einigermaBen mit dem Handbuch zum CPC
(und natiirlich auch mit lhrem Computer selbst) vertraut gemacht
haben. Sie wollten mit diesem Buch ja bestimmt auch kein zweites
Handbuch, sondern weliterfuhrende Literatur erwerben.

Damit Sie aber den Faden nicht verlieren und vor allem auch des-
halb, damit eine gemeinsame Basis vorhanden ist, sollten Sie sich
intensiv mit den Grundlagenartikeln beschidftigen, denn erst durch
Studium und Verstdndnis dieser wird auch das Verstehen der Anwen-
dungs-Programmbeispiele gewdhrleistet sein.

Wir fuhren Sie langsam, aber sicher, in die "Tiefen™ lhres CPC's.
DaB wir in diesem Buch aber nicht alle Moglichkeiten Ihres Compu-
ters, nicht alle Sie interessierenden Themen "anpacken" konnen,
werden Sle sicher verstehen. Dadurch aber, daB wir einen sehr
weiten Bogen iber die gesamte Thematik spannen, die verschieden-
sten Anwendungen und Losungen aufzeigen, sollte es lhnen spdter
nicht schwerfallen, auch Losungen flur [hre Probleme zu finden.

Viele Fragen, die von CPC-Besitzern an uns herangetragen wurden,
wurden in den Artikeln bericksichtigt und werden "so ganz neben-
bei" beantwortet.

Durch die vielen Programmbeispiele wollen wir Ihnen aufzeigen,
wie Sie Ihren CPC besser nutzen, programmieren und verstehen k&tn-
nen.

Wir sind der Meinung, daB man durch eligenes Handeln mehr lernt
als durch "graue Theorie™ und haben deshalb - gerade auch bel
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vielen Grundlagen-Themen, bei denen "Erkenntnisse™ erarbeitet
werden sollen - auch immer wieder kleine Programme "parat®", die
das Verstdndnis erleichtern.

Auch die Anwendungs-Programme stellen in vielen FHllen immer nu
ein "GrundgerUst" dar und sollen Sie animieren, diese zu I[hren
eigenen, auf lhre Belange zugeschnittenen, Programme auszubauen.
Wir haben deshalb auf effektvollen "Schnick-Schnack"™ verzichtet,
andererseits aber so programmiert, daf die Darstellungen auf der
Bildschirm doch sehr uUbersichtlich sind. Sowelt es vertretbar
war, haben wir versucht, die Listings selbst so uUbersichtlich 2z
gestalten, damit lhnen die Analysen dieser Programme leichter
fallen.

Zu fast allen Maschinenprogrammen finden Sie auch die zugehtirig:
kommentierten Assemblerlistings, denn dieses Buch soll Ihnen au¢
nach Jahren noch als Arbeitsbuch dienen. Wir haben es beil uns
selbst erlebt, daB wir - als wir mit der "Computerel®" anfingen -
eigentlich nur in der Programmiersprache Basic arbeiten wollten
aber irgendwann, reichte Basic nicht mehr aus und dann wiren wii
froh gewesen, wenn wir solche Hilfen, wie die in diesem Buche
enthaltenen kommentierten Assemblerlistings, gehabt hitten.
Lassen Sie sich deshalb, auch wenn Sie sich bisher mit Maschine
sprache Uberhaupt nicht beschdftigt haben (und bisher vielleich
auch gar nicht vorhaben, dies jemals zu tun), nicht durch die
kommentierten Assembler-Listings verschrecken, denn im Laufe de
Zeit werden Sie vieles fast automatisch verstehen. AuBerdem k&n
nen Sie die Programme auch nutzen, ohne da8 Sie Jedes Detail ve
stehen.

Da wir wissen, daB® es beim Abtippen von Programmen sehr leicht
"Ubernahmefehlern” kommen kann, haben wir lange Uberlegt, ob wi
einen sogenannten Checksummer in diesem Buch vertffentlichen so
len. Wir haben uns dagegen entschieden, denn dieser ist nur dam
von Nutzen, wenn Sie alle Programme genau so schreiben, wie die
Originale. Jede geringste Abweichung - und sel es nur eiln zusit
liches Leerzeichen <(das in den meisten FHllen unkritisch widre)
wiurde zu nervtditenden Fehlermitteilungen flUhren und Sie ilmmer
wieder verunsichern. Die Programmeingabe wirde, unserer Meinung
nach, dadurch sogar erschwert werden.

Deshalb also ohne "Checksummer™.

Bei den Hex- oder Basicladern, also beli den Programmen, die Ma-
schinencode als Hexadezimalzahlen in Datazeilen enthalten, habe
wir melst nur eine kleine Priufroutine, die grobe Fehler erkennt
eingebaut. In einigen Fillen aber auch PrUfroutinen, die sehr
"stark" sind und auch Vertauschungen von Statements in einer
Zeile erkennen.

Wer trotzdem noch Probleme hat oder sich die muUhevolle Arbeit d
Abtippens ersparen will, kann alle grdferen Programme (bei sol-
chen mit nur wenigen Programmzeilen haben wir es unterlassen)
dieses Buches vom Franzis-Software-Service auf Diskette beziehe
Da diese Programme die Originale sind, ktnnen Sie sich jederzei
davon liberzeugen, daB dann, wenn ein Programm nicht lduft, meils
eben doch der Fehler beim Abschreiben lag.
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Bei sehr vielen Programmen sind wir sogar so vorgegangen, da8 wir
diese nach den PrUfungen auf Fehlerfrelheit in ASCII-Files umge-
wandelt und dann in den Buch-Text eingelesen haben. AnschlieBend
wurden diese Programme aus dem Text heraus wieder isoliert und
nochmals gepruft! Obwohl gerade diese mehrfachen Prlfungen sehr,
sehr viel Zelt kosteten, ktnnen Sie sicher sein, daB von unserer
Seite wirklich sehr viel getan wurde, damit die Programme dleses
Buches (was den Abdruck betrifft) fehlerfrel sind. Trotzdem ktn-
nte es aber vorkommen, da® wir Fehler "einprogrammiert"™ oder
Ubersehen haben, diese ktnnten sich aber nicht so auswirken, da#s
ein Programm nicht l¥uft, denn diese Programme laufen!

Wenn Sie also Probleme mit einem Programm haben, dann liegt es
wahrscheinlich nicht an dem ver#iffentlichten Programm, sondern
muB andere Ursachen haben. In den meisten Fillen wird es sich um
Abtippfehler handeln.

Aber auch andere Grinde kann es geben, daB Programme nicht das
tun, was sie tun sollten. Dies kann verschiedenste Ursachen ha-
ben. Um lhnen dies zu verdeutlichen, wollen wir hier gleich etwas
konkreter werden. Eine angeschlossene Speichererwelterung, oder
angeschlossene "Sideway-ROMs", die genau den Bereich belegen oder
benutzen, in dem die Maschinenprogramme dieses Buches ablaufen
sollen, kdnnen genauso zu Problemen fuhren, wie beispielswelse
ein angeschlossener Drucker, der eine Hardcopy ausgeben soll und
dies aber technisch gar nicht kann.

Die Programme arbeiten also immer auf den "Grundsystemen™. Sobald
weitere Peripherie angeschlossen wird, hdngt es von dieser ab, ob
es zu Problemen kommt. Da wir nicht alle peripheren Gerdte und
Zusitze, die es bis jetzt gibt und noch in der Zukunft geben
wird, kennen ktnnen, konnten Eigenarten und Restriktionen, die
durch deren AnschluB erfolgen, nicht berucksichtigt werden.

Alle Programme wurden sehr ausgiebig und sorgfiltig getestet.
Trotzdem kdnnte es vorkommen, daB irgendwann einmal kleine Fehler
auftreten (Nobody is perfect). Bitte tellen Sie uns diese mit,
damit sie bei einer Neuauflage des Buches berlicksichtigt werden
ktnnen.

Wir wunschen lhnen viel SpaB und Erfolg beil Arbeiten mit Ihrem
Schneider CPC.

Munchen/NUrnberg Martin Kotulla
Lothar Miedel
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Zu diesem Buch
gibt es eine Sammeldiskette von den abgedruckten Programmen.

Sie konnen diese Diskette bei unserem Franzis-Software-Service,
Postfach 37 01 20, 8000 Miinchen 37, direkt bestellen, oder verwenden
Sie bitte die beiliegende Bestellkarte.

Bestell-Nr.: 3-8178-0232-3
Preis: 49,— DM

Liefermdglichkeit und Preisanderung vorbehalten.



Wichtiger Hinweis

Die in diesem Buch wiedergegebenen Schaltungen und Verfahren werden ohne Riicksicht auf die
Patentlage mitgeteilt. Sie sind ausschlieBlich fiir Amateur- und Lehrzwecke bestimmt und diirfen
nicht gewerblich genutzt werden*).

Alle Schaltungen und technischen Angaben in diesem Buch wurden vom Autor mit gréBter Sorgfalt
erarbeitet bzw. zusammengestelit und unter Einschaltung wirksamer KontrollmaBnahmen reprodu-
ziert. Trotzdem sind Fehler nicht ganz auszuschlieBen. Der Verlag sieht sich deshalb gezwungen,
darauf hinzuweisen, daB er weder eine Garantie noch die juristische Verantwortung oder irgendeine
Haftung fiir Folgen, die auf fehlerhafte Angaben zuriickgehen, Gbernehmen kann. Fiir die Mitteilung
eventueller Fehler sind Autor und Verlag jederzeit dankbar.

* Bei gewerblicher Nutzung ist vorher die Genehmigung des médglichen Lizenzinhabers einzuholen.
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EfnfUhrung

1. Einflhrung

Die CPC's von Schneider

Eigentlich ist die obige Uberschrift sachlich nicht ganz korrekt,
denn wie lhnen sicher bekannt ist, wurden diese Computer von der
englischen Firma Amstrad entwickelt und werden in Deutschland
durch die Firma Schneider vertrieben. Trotzdem wird in diesem
Buch aber auch immer wieder von den "Schneidern™ zu lesen sein.

Als im Herbst 1984 der erste Schneider CPC 464 auf den Markt kam,
wurde dieser als ein sogenannter Kompaktcomputer angeboten. CPC
ist auch nichts anderes als die Abklrzung der englischen Bezeich-
nung: Compact Personal Computer. Als kompakt wurde er deshalb
bezeichnet, well er - im Gegensatz zu vielen anderen Computern -
alles enthielt, was fUr einen Rechnerbetrieb erforderlich ist.
Ein Sichtgertt (Monitor) mit integriertem Netzteil, die Rechner-
konsole mit integrierter Tastatur und der eingebaute Massenspei-
cher (das Kassettenlaufwerk), stellen ja wirklich einen komplet-
ten Computer dar. Kommt allerdings noch erforderliche Peripherie
hinzu, dann geht auch die CPC-Kompaktheit schnell wieder verlo-
ren.

Anfingliche Skepsis

Als der CPC 464 vorgestellt bzw. auf den Markt gebracht wurde,
waren viele skeptisch, wie denn ein neuer Rechner (mit dem doch
schon antiquierten Z-8#-Prozessor) gegen die etablierten Vertre-
ter der Home- und Personalcomputer antreten und Marktanteile ge-
winnen sollte. Doch diese Zweifel und diese Skepsis wichen bald
einer grofien Begeisterung flur diesen Newcomer. Denn es sprach
sich sehr schnell herum, dad ihm ein gutes Basic vom englischen
Softwarehaus Locomotive verpaft worden war.

Aber auch das Gesamtkonzept des CPC fand nicht nur anerkennende
Worte in der Fachpresse, sondern auch bel Computerinteressenten
und vor allem bei den Besitzern. So begann ein anfangs eigentlich
gar nicht so sehr erwarteter "Aufstieg". Die Wahl zum Homecompu-
ter des Jahres 1985 war fast nur noch ein "Nebenbei™.

Nicht nur Freudentridnen

Nach der Markteinftihrung des 464 gab es aber dann doch Probleme,
die nicht unbedingt zur Freude der Besitzer beitrugen. Die Dis-
kettenstation und der Drucker lieBen auf sich warten, Software
war auch nur in beschrinktem Umfange erhdltlich und noch weitere
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Kleinigkeiten trubten den - ansonsten doch sehr positiven - Ge-
samteindruck.

Dies ist aber keine groBe Ausnahme in einem Markt, der sich mit
tiglichen Neulgkeiten fast Uberschl&gt, bei dem Computer kometen
haft aufsteigen und in einigen Fd@llen mit noch htherer Geschwin-
digkelt wieder "abstirzen". Vieles wird angeklindigt und wieder
zurUckgezogen, es wird versprochen und wieder etwas spidHter hatte
man sich eben "versprochen". Computer werden vorgestellt und sin
erst Jahre danach lieferbar.

Sie sehen: Eine turbulente Szene stellt der Computermarkt also
schon dar. Deshalb wurden viele CPC 464-Besitzer auch etwas ge-
schockt, als nach etwa einem halben Jahr bereits der Nachfolger
angepriesen wurde, der CPC 664. Dieser hatte - im Gegensatz zu
seinem bereits zu diesem Zeitpunkt sehr erfolgreichen Vorginger
anstelle des eingebauten Kassettenrecorders eine Diskettenstatio
und erfiillte den Anspruch "kompakt" wieder mehr als der 464 mit
nachgertisteter Floppy. Es war zwar ein Verbindungskabel zwischen
Monitor und Konsole zusdtzlich erforderlich, denn zum Betrieb de
Diskettenstation wurden neben der erforderlichen Spannungsversor
gung von 5 Volt auch noch 12 Volt benbtigt, aber durch die einge
baute Diskettenstation entfiel andererseits das Disketteninter-
face und auch noch das Netzkabel fur die Diskettenstation.

Da bei den "alten" Monitoren aber kein 12-Volt-Ausgang vorgesehe
war, bedeutete dies auch einen neuen Monitor. Der Unterschied is
aber lediglich eine kleine Zusatzplatine mit dem 12-Volt-Netztei
und eine entsprechende Ausgangsbuchse am Monitor.

Das "Gesicht" des 664 wurde ebenfalls neu "gestylt", denn anstel
le des Kassettenlaufwerkes muBte die Diskettenstation in das Ge-
hduse "verpackt" werden. Dabel fiel auch die Tastatur der Ver-
schnerung zum Opfer. Mit anderen Worten der 664 unterschied sic
optisch zwar stark vom 464, aber es war immer noch deutlich zu
sehen, daB es ein Schnelder-CPC war.

Die Kompatibiliti#t blieb auf der Strecke

Schlimm und auch Hrgerlich fUr die Besitzer der 464-Ausfuhrung
aber war die sich nach und nach erhdrtende Erkenntnis, daB trot:
der Versprechungen von grioftmoglicher Kombatibilitst, die Firm-
ware des "Neuen" durch Locomotive Software total "umgekrempelt™
worden war.

Zwar hatte man das neue Basic erweitert, das helft es waren neus
Befehle in den Basic-Befehlssatz aufgenommen worden, aber dies
war nicht der alleinige Grund, fur derartig groBe Anderungen im
eingebauten Firmware-ROM. In der Firmware des CPC 464 waren nim-
lich ein paar mehr oder weniger stark bemerkbare Fehler enthalte
und diese muBten ebenfalls beseitigt werden.

Die Folge war, daB manche fur den CPC 464 geschriebene Software
nicht mehr auf dem 664 lief und auch umgekehrt.

Einen Zhnlichen "Verbesserungseffekt" hatten Besitzer eines 464
schon einmal vermelden konnen. Nach Anschaffung einer Disketten:
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station liefen pldtzlich manche Kassettenprogramme nicht mehr,
denn der AnschluB des Laufwerkes "kostete" 1284 Bytes des oberen
RAM-Bereiches. Kein Wunder also, daB 464-Besitzer, die mit ihrem
bisherigen Schneider eigentlich hochzufrieden waren, verunsichert
wurden und sich fragten, ob slie sich nun den 664 zulegen sollten
oder nicht.

Um der ganzen Verunsicherung dann noch die "Krone aufzusetzen",
kam etwa zwel Monate nach der Vorstellung des CPC 664 ein wei-
terer Schock, der selbst informierte Insider uUberraschte: Der CPC
6128 wurde vorgestellt! Zwar rechnete man damit, daB Uber kurz
oder lang eine Reaktion auf den von Commodore angekundigten C128
erfolgen wlUrde, aber kaum jemand ahnte, da8 dies so schnell ge-
schehen wurde.

Die Fachpresse war noch nicht einmal mit der "Abhandlung" des 664
fertig, schon kam der nidchste, ganz zu schweigen von der Vorstel-
lung des vierten Schneiders, von JOYCE. Letzterer (oder sollte
man schreiben letztere?) wird in diesem Buch allerdings nicht
behandelt, da er nicht zur CPC-Familie gehbrt.

Nun aber war die Verwirrung komplett, denn auch der CPC 6128 war

zu seinem Vorgidnger nicht voll kompatibel! Zwar waren die Unter-

schiede (abgesehen von der zweliten 64 K-Bank) nicht ganz so gro8

wie zwischen dem 664 und dem 464, aber sie waren da. Und deshalb

mub bei den in diesem Buch enthaltenen Programmen eben ab zu eine
Anpassung an den jeweiligen CPC-Typ erfolgen.

Zwlschenzeitlich wird bereits wieder von einem neuen Schneider
gemunkelt, der aber ebenfalls nicht zur CPC-Familie gehtren soll.
Wdhrend der Arbeiten an diesem Buch erreichte uns auch noch die
Nachricht, daf Amstrad die Vertriebsrechte fur Sinclair Ubernom-
men hat, vielleicht ist deswegen demnichst auch ein "CPC=ZX" zu
erwarten? Wahrscheinlicher aber ist, daB man beide Namen nicht
vermischen will, sondern daB diese getrennt nébeneinander leben
durfen.

Neben Amstrad und Schneider waren aber auch andere Firmen aufge=
wacht und aktiv geworden, die vermeintliche oder auch echte
Schwdchen der CPCs insofern ausnutzten, da® sie Zusatzperipherie
entwickelten und anboten.

Diskettenlaufwerke htherer Speicherkapazitdt oder ginstigeren
Preises, Speichererweiterungen um unter CP/M einen grdBeren TPA
(Transient Programm Area) zur Verfiiguhg zu stellen, Erweiterungs-
ROMs mit den verschiedensten Hilfsprogrammen (Utlities), Zusatz-
platinen fur unterschiedlichste Zwecke, RS-232-Schnittstellen
usw. sollen die CPCs zu noch mehr Leistung beflugeln.

Auch Harddisks werden an die CPCs adaptiert, j}a sogar eine MS-
DOS-Platine kann den "Schneidern®" verpasst werden.

Alle diese Vorinformationen sollten Sie nur etwas in die Hinter-
grinde einfihren, weshalb es nicht immer ganz einfach, ja manch-
mal sogar unmdglich war und ist, Programme auf allen drei CPC-

Vertretern und allen Zusitzen ohne Tricks lauffihig zu bekommen.
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Wir haben uns aber darum bemUht, die Unterschiede aufzuzeigen ur
in einer Tabelle alle von uns bereits gefundenen unterschied-
lichen RAM-Adressen zusammengefaft. Dadurch sind Sie dann evtl.
in der Lage, Programme die speziell fur einen CPC-Typ geschriebe
wurden, auch fur einen anderen CPC-Typ selbst anzupassen.

Diese Tabelle wurde zu ca. 88 % durch einep - in diesem Buch
ebenfalls mit abgedruckten - "analysierenden" Disassembler erar-
beitet.

Mit dessen Hilfe kann sich jJeder CPC-Besitzer eln eigenes kommer
tiertes ROM-Listing erstellen. Bei den "Adressen-Namen" haben wl
uns sehr stark an das im Huslik-Verlag erschienene Buch "CPC In-
side out" und an das von Schneider erhdltliche Firmware-~Handbuct
angelehnt, damit die ohnehin schon ausreichende Verwirrung nichi
noch gridBer wird.

Ein welterer Grund fuUr die Vertffentlichung dieses Disassembler:
ist die Tatsache, daB es bis dato weder flr den CPC 664 noch fui
den CPC 6128 komplette, kommentierte ROM-Listing gibt, welche 21
den Jeweiligen Adressen und Kommentaren auch die Mnemonic enthal
ten. Der Grund dafur, daB es ein derartiges Buch im Augenblick
nicht gibt, liegt daran, daB der Chef von Amstrad (Alan Shugar)
anscheinend etwas dagegen hat. Eigentlich schade, denn fur jede:
der sich intensiver mit seinem CPC beschidftigen will, sind dera:
tige Hilfen unentbehrlich. Flr ein dauerndes "Parallellesen" vor
Adressangaben mit Kommentaren und Disassemblerlisting ist schon
eine gehtrige Portion an Selbstbeherrschung notig, damit man
nicht verzweifelt. Zwar sind in der Zwischenzeit schon kommen-
tierte ROM-Listings als Bucher erschienen, aber diese bauen auf
dem 464 auf und bringen nicht alle Unterschiede der CPCs.

Durch das in diesem Buch enthaltene Disassembler-Programm kann
sich jJeder Interessent sein eigenes "Intern" erstellen.

Wir mchten aber vorab gleich darauf hinweisen, daB es mit viel
Arbeit verbunden ist, denn denken kann der Disassembler nicht.
Alles was er wissen muB, miUssen Sie ihm erst mitteilen. Wer kel
eigenes ROM-Listing erstellen will, kann aber diesen Disassembl:
ebenfalls benutzen, er braucht ihn dann nur nicht "intelligent"
zu machen. In dlesem Zusammenhang ist auch das in diesem Buch
enthaltene Programm SYNOPSIS zu erwZhnen, das es den CPC 6128-
Besitzern erlaubt, die Inhalte der drel verschiedenen Firmware-
ROMs parallel anzusehen.

Bitte haben Sie aber Verstidndnis dafir, daf wir bei der enormen
Informationsfulle, die wir Ihnen bieten, manchmal nicht immer a
die kleinsten Details eingehen konnten. Dafur erhalten Sie aber
Programme, mit denen Sie sich alles selbst ansehen und vor alle
erarbeiten kidnnen.

So nach diesen einleitenden Worten wollen wir nun ndher auf die

CPC's selbst eingehen und Ihnen erst einmal etwas Grundlagenwis
sen vermitteln.

20



Grundlagen

2. Aligemeine Grundlagen

2.1 Einige Vorbemerkungen

Wir wollen Ihnen nun nicht Grundkenntnigse der Basic-Programmie-
rung beibringen, geschwelge denn Ihnen mitteilen, wo sich der
Joystickanschlu8 befindet oder Ahnliches, nein, dies steht alles
im Handbuch zu lhrem System. Vielmehr soll nun eine Basis aufge-
baut bzw. geschaffen werden, damit Sie etwas tiefer in lhren Com-
puter "einsteigen"™ ktnnen. Deshalb miissen wir etwas bei "Adam und
Eva™ anfangen, um Sie mit Ihrem CPC noch vertrauter zu machen.

Auch Fortgeschrittene sollten diesen Teil nicht einfach Uberflie-
gen, denn wer weiB, vielleicht ist doch das eine oder andere De-
tail dabei?

Bitte haben Sie Verstiandnis dafur, daf gerade in diesen Grund-
lagenkapiteln manchmal - thematisch - "kreuz und quer" gesprungen
wird, aber viele Dinge, die Sie in Ihrem CPC-Handbuch noch nicht
so genau nachgelesen haben, sollen zumindest nochmals kurz aufge-
frischt werden, damit Sie mit diesem Buch auch wirklich "arbei-
ten" konnen.

Vieles ist durch den Prozessor vorgegeben

Wie Sie wissen, ist bei den CPC's (als "Herz" des Systems) ein
Prozessor vom Typ ZB@A eingesetzt. Entwickelt wurde dieser Mikro-
prozessor von der Firma ZILOG und ist zu dem von der Firma INTEL
entwickelten 8080 aufwdrts-kompatibel. Das bedeutet, daB fiur den
8080 entwickelte Programme auch mit dem Z8¢ laufen ktnnen.

Der Z8#-Prozessor ist ein sogenannter 8-Bit-Prozessor. Dies wie-
derum bedeutet, daB er einen 8-Bit-breiten Datenbus besitzt. Er
hat also acht Datenleitungsanschlusse.

In technischen Unterlagen werden die Anschlusse dieses Busses
meist mit D& bis D7 gekennzeichnet. Im Regelfalle also nicht mit
D1 bis D8!

Jedes Bit, also jeder dieser Anschlisse (Leitungen), kann zwei
Zustdnde signalisieren bzw. signalisiert bekommen, ndmlich Signal
vorhanden oder nicht vorhanden. Elektrisch betrachtet, also Span-
nung anstehend oder keine Spannung.

Bei 8 Bits sind 2 hoch 8 = 256 Kombinationsmtglichkeliten gegeben,

etwas "mitzuteilen". Es ist also mtglich, insgesamt 256 Varianten
von Ein- und Aus-Zustidnden 2zu signalisieren.
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Rechnen Sie es ruhig einmal auf lhrem CPC im Direktmodus nach:
Print 2 hoch 8

Anstelle des Wortes "hoch" muUssen Sie allerdings den Hochpfeil,
der sich links neben der Taste CLR befindet, eingeben. Also:

PRINT 2°8 (Enter-Taste)

Im Buch und auch in den Listings erscheint fur dieses Zeichen
immer nur der obere Teil dieses Pfelles, also ein kleines "Dach".

(Ausnahmswelise haben wir diesmal darauf hingewiesen daB Sie, da-
mit lhr Schneider die Aufgabe ausfuhrt, die ENTER-Taste drlcken
mUssen. Diesen Hinweis werden wir ab sofort unterlassen, denn
dies gehtrt zum Grundwissen!)

Als Antwort erhalten Sie den Wert 256. Damit haben Sie dann die
Beststigung dafur, daB mit 8 Bit 256 Werte darstellbar sind.

Bei der "Computerei® werden acht Bit auch ein Byte genannt.
Manchmal wird auch von Wort oder Datenwort gesprochen. Da es aber
auch z.B. 16- oder 32-Bit "breite" Datenwtrter gibt und wir ver-
suchen wollen moglichst "einstimmig"” zu sprechen, merken Sie sich
bitte, daB® acht Bit ein Byte sind. Anders ausgedrickt, ein Byte
hat acht Schalter, die (jeder fir sich) ein- oder ausgeschaltet
sein konnen.

2.2 Die Speichertypen

Ihr CPC hat - je nach Typ - entweder 64 oder 128 KByte RAM-Spei-
cher. RAM ist die AbklUrzung von Random Access Memory und heift
soviel wie Speicher mit wahlfrelen Zugriff. Es handelt sich also
um einen Schreib-/Lesespeicher, aus dem sowohl "ausgelesen" als
auch "eingeschrieben" werden kann.

Im Gegensatz hierzu gibt es beisplelsweise auch ROMs. Diese Ab-
kirzung von Read Only Memory ist die Bezeichnung fur reine Nur-
Lese-Speicher. Aus diesen kann zwar ausgelesen, aber es kann
nichts mehr hineinschreiben werden. Das "Einschreiben" geschah
bei der Herstellung des Chips und ist nachtrdglich nicht mehr zu
Hdndern.

Sehr nahe "verwandt™ mit den ROMs sind EPROMs (ERASEABLE PROGRAM-
ABLE READ ONLY MEMORY), die zwischen den beiden vorgenannten Ty-
pen einzuordnen sind.

EPROMg kdnnen durch entsprechende Einrichtungen (Eprommer) be-
schrieben und mittels ultraviolettem Licht auch wieder geldscht
werden. Sie besitzen deshalb nach der Programmierung die Eigen-
schaften von ROMs und kdnnen diese auch ersetzen.

Es gibt zwar auch noch elektrisch |dschbare EPROMs (EEPROM), aber
diese sind derzeit fUr die CPCs noch nicht aktuell.
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2.3 Der RAM-Speicher beim CPC

Was bedeutet es nun, da8 lhr CPC entweder 64 oder 128 KByte RAM
besitzt? .

Um dies zu erfahren, muB zundchst erst gekldrt werden, was der
Buchstabe "K" vor dem Wort Byte bedeutet. Dieses "K" (in GroBf-
schreibweise) wird zwar als "Kilo" gesprochen, bedeutet aber im
Gegensatz zum Vorsatz "k" (Kleinschreibweise) aus dem sonstigen
tiglichen Leben nicht eine Multiplikation mit dem Wert eintau-
send, sondern mit 1824 (eintausendundvierundzwanzig). Warum dies
so ist, werden Sie bald selbst erkennen.

Zundchst aber noch einmal zur Frage zurlck, welche Speichergrtfe
mit wahlfreien Zugriff Ihr CPC besitzt.

Nachdem Sie nun wissen, was "K" bedeutet, brauchen Sie es nur
noch auszurechnen. 64 KByte sind 64 mal 1024 Byte also 65536 Byte
und 128 KByte sind 128 mal 1824 Byte also 131072 Byte.

Diese Anzahl von Speicherpldtzen kann beil lhrem CPC frei bearbei-
tet werden. Damit Sie es aber nicht verkehrt verstehen, dies be-
deutet lediglich, daB in diese sowohl geschrieben als auch, da#
aus dlesen gelesen werden kann. Es ist aber keinesfalls so, daB
Ihnen diese Anzahl an RAM-Speicherplitzen auch uneingeschridnkt
fur Ihre Programme zur Verfligung steht.

Einen nicht unerheblichen Teil bentigt ndmlich der Computer
selbst, um seine Aufgaben erledigen zu kdnnen. Der gritBte Tell
wird dabei durch den Bildspeicher "weggenommen", nidmlich insge-
samt 16 KByte.

Der CPC braucht aber noch mehr Speicherplatz fiur sich, damit er
sich z.B. auch etwas merken kann. Darauf gehen wir spdter eben-
falls ausfUhrlicher ein.

Damit Sie nun aber zunidichst einmal ganz ins "Schleudern" kommen,
setzen wir Ihnen noch weitere Einzelheiten zum "Verdauen®™ vor.

Der im CPC eingebaute Z-8¢-Prozessor hat einen 16 Bit breiten
Adressbus. Die Kennzeichnung dieser Anschllsse erfolgt meist mit
den Bezeichnungen A% bis A1S5.

Wenn Sie nun nachrechnen, dann werden Sie feststellen, da8 damit
insgesamt 65536 Bytes adressgiert werden k&nnen, denn 2716 = 64 K.
Ein Speicherbereich von 128 KByte, wie er beim CPC 6128 vorhanden
ist, widre deshalb aber Unsginn, wenn.., Ja wenn die Entwickler von
Computern nicht auch hier Ldsungen parat hdtten, um selbst mit
einem etwas zu kleinen Prozessor Computersysteme zu entwickeln,
die mehr kdnnen, als der jeweilige Prozessor eigentlich erlaubt.

Hinzu kommt nun noch, daB Ihr CPC ja nicht nur RAMs sondern auch
noch ROMs besitzt. Letztere werden benttigt, damit der Computer

auch etwas "tut”.

Er braucht ja ein sogenanntes "Grundprogramm"”, welches es ihm
Uberhaupt erst einmal ermdglicht, als Computer zu arbeiten. Sel
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es nun ein eingebautes komplettes Betriebssystem oder nur ein
sogenannter "Urlader"™ (Booter), der ein Betriebssystem einl&ddt
und den Computer in einer bestimmten Welse konfliguriert.

Sie sehen, da® man, um den CPC zu verstehen, schon etwas mehr
tUber ihn wissen muB.

2.4 Die mitgelieferte Intelligenz

Jeder CPC besitzt in seinem Inneren ein sogenanntes Firmware-ROM,
in welchem sich sowohl das Betriebssystem als auch der Basic-
Interpreter befinden. Dieses ROM hat eine Kapazitdt von 32 KByte.
Durch die von Amstrad gewdhlte "Technik" wird dieses ROM in einen
unteren und einen oberen Teil von Je 16 KByte aufgeteilt. Diese
Aufteilung ist aber nur eine elektronische Auswahl und ist nicht
mechanisch "aufgetellt™ zu betrachten.

Der untere Teil enthdlt das Betriebssystem, welches im Bereich
von &000% bis &3FFF dem RAM-Speicher parallel liegt.

Der obere Teill enthdlt den Basic-Interpreter und liegt im Bereich
von &C@@P bils &FFFF und damit ebenfalls RAM-Speichern parallel.
Die RAM-Speicherstellen dieses Adressbereiches werden normaler-
weise als Blldschirm-RAM verwendet.

Bel diesen Zahlenangaben weist das vorangestellte "&"-Zeichen da-

rauf hin, daB es sich um eine hexadezimale Zahl handelt. Anstelle
der Schreibwelise

&Coo9

sind in Verdffentlichungen, also in Zeitschriften, Datenbldttern
BUchern usw., manchmal auch folgende Darstel lungen zu finden:

Co@odh, HCOOO oder auch $CO084J.
Alle diese Schreibweisen meinen das Gleiche, ndmlich: Es handelt
gsich bel der angegebenen Zahl um eine Hexadezimalzahl.
Korrekterweise mUBte es eigentlich Sedezimalzahl heiBen, aber es
hat sich zwischenzeitlich so eingeblrgert, immer nur von Hexade-
zimal-, oder noch kiirzer, von Hexzahlen zu sprechen.

Bitte gewBhnen Sie sich

- _von Anfang an -

an die hexadezimale Darstellungs-, Schreib- und Denkwelse.

Sie werden es sicher in sehr kurzer Zeit erlernt und dann sehr
grofe Vortelle dadurch haben, denn vieles wird dann dbersicht-
licher und auch schneller verstdndlich. Von fast gleich gro8er
Wichtigkeit i1st auch bindres Rechnen!

"Dezimales Denken" in der Computertechnik ist nicht nur unlUber-
sichtlich, sondern wird auch Iin der Praxis, das heift in Fachbel-
trdagen und Artikeln, vor allem wenn es um Maschinensprache geht,

24



Grundlagen

kaum verwandt. Wenn Sie dieses Buch durcharbeiten, werden Sie
sehr schnell bemerken, welche Vorteile Sle durch den Einsatz von
Hexadezimalzahlen -haben. Was a8t sich denn leichter merken:

&C@09 oder 49152 ?

Damit Sie aber auch dies nun schneller Uberblicken, wollen wir
auch hieruber eine kleine Einweisung geben.

2.5 Verschiedene Zahlensysteme

Wie Sie bestimmt wissen, hat sich unser "normales™ Zahlensystem
(mit der Basis 18) vor allem deshalb bewdhrt, weil wir zufsllig
zehn Finger besitzen.

Ein Abzdhlen von kleinen Mengen ist dadurch leicht moglich. HHt-
ten wir eine andere Anzahl von Fingern, dann hidtten wir hochst-
wahrscheinlich auch ein anderes Zahlensystem, vermutlich eben-
falls basierend auf der Fingeranzahl, sofern die Anzahl der Fin-
ger nicht zu hoch widre.

Mit der gleichen Selbstverstidndlichkeit, mit der wir heute bel
Berechnungen mit der Basls Zehn arbeiten, wlUrden wir genauso in
einem anderen Zahlensystem denken, rechnen usw., wenn wir es ge-
lernt hdtten.

Sie glauben es noch nicht?

Nun dann denken Sie bitte daran, daf nicht immer und uUberall im
"Zehnersystem™ gearbeltet wurde und wird. Zur Erinnerung nur ein
paar Stichworte: Dutzend, Gros, Schock, Paar, Seidel, Pfund, Bi-
nir, Oktal, Dual, Uhrzelt, Datum usw.

Mit einem Tell dieser Zahlen-, MaB- oder Einheitensysteme gehen
Sie genauso perfekt um, wie mit unserer Zehnerzihlung, denken Sie
nur an das Datum und die Uhrzeit.

Es gibt also keinen Grund, weshalb Sie sich nicht auch - inner-
halb kuUrzester Zelt - an die Sedezimal- (Hexadezimal-) Zahlen ge-
wohnt haben sollten.

2.6 Das Sedezimalsystem

Im Gegensatz zum Dezimalsystem, beil dem immer von Null bis neun
(= 19 Werte) gezihlt, bevor die ndchsththere Stelle (Wertigkeit)
um eins erhttht wird, besitzt das hexadezimale Zahlensystem 16
Werte.

Da aber die Darstellung mit unseren normalen Dezimalziffern hier-

zu nicht mehr ausreicht, hat man zusidtzliche "Ziffern"™ einfUhren
missen.

25



Grundlag

Hier eine kleine GegenuUberstellung:

Dezimal Hexadezimal Dezimal Hexadezimal

Wie Sie sehen, geht die einziffrige Darstellung eines Zahlenwer-
tes - Uber den Wert 9 hinaus - vom Buchstaben A bis zum Buchsta-
ben F. Diese sind allerdings beim Hexadezimalsystem keine Buch-

staben sondern Ziffern.

Doch wie wird dann weiter gezihlt? Ganz genauso wie beim Dezimal-
system.

Die Dezimalzahl 16 ist also &1¢, die Zahl 17 entspricht &11, die
Zahl 18 = &12 usw.

Wenn Sie nun eine Hexadezimalzahl tatsdchlich einmal selbst in
eine Dezimalzahl umrechnen wollen, ist dies prinzipiell eigent-
lich ganz einfach. Nur wer noch nicht gelernt hat, mit anderen
Zahlensystemen Berechnungen bzw. Umrechnungen durchzufiihren, wird
dabel so seine kleinen Schwierigkeiten haben. Deshalb werden wir
an ein paar Beispielen das Prinzip erldutern.

Nehmen wir zunidchst einmal die Zahl &8&. Hier brauchen Sie ledig-
lich die erste Hexziffer mit 16 zu multiplizieren, schon haben
Sie das Ergebnis. Schwieriger wird es aber schon, wenn wir bei-
splielswelse die Zahlen &FE oder gar &C#3F haben. Aber auch das
ist ganz einfach, wenn man etwas ubt.

Die einzelnen Stellenwerte der Hexzahl mUssen ndmlich nur richtig
miteinander "addiert"™ werden.

Beispiele:

&FE = F#16+E = 15%16+14 = 254
&COP3F = C#16°3 + O%1672 + 3%16~1 + F#16"0 = 49215
&FEAF = F#4096 + E%256 + A%16 + F = ?

So nun kdnnen Sie etwas knobeln, bevor Sie welterlesen. Die Dar-
stellung beim Wert &CA3F haben wir aber so gewdhlt, daB Sie die
Ldsung fir jede Hexzahl finden muBten.

Wenn nicht, dann helfen wir lhnen hier natirlich sofort weiter.

Die Umrechnung einer Hexzahl in ihr Dezimaldquivalent erfolgt
nach folgender Rechenregel (Algorithmus):
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&WXYZ = W-mal 16 hoch (Anzahl der Hexziffern-1)
plus X-mal 16 hoch (Anzahl der Hexziffern-2)
plus Y-mal 16 hoch (Anzahl der Hexziffern-3)
plus Z-mal .16 hoch (Anzahl der Hexziffern-4)

Nochmals anders dargestellt:

Dezimalwert = W#16°(n-1) + X#16~(n-2) + Y#16~(n-2) usw.
(n =Anzahl der Stellen)

Wer es noch anders betrachten will, kann auch so vorgehen, da8 er
- rechts beginnend - die einzelnen Stellen der Hexzahl mit fol-
genden Werten multipliziert:

Ziffer mit 1
Ziffer mit 16
Ziffer mit 256
Ziffer mit 4996

PWONE

Wir hoffen, daB Ihnen eine dieser Methoden zusagt, und eine davon
fir Sie auch verstindlich ist. Ansonsten muBten wir exakt mathe-
matisch vorgehen, und dann wHre die Gefahr, da8 ein Tell unserer
Leser dieses Buch nun vorzeitig weglegt, zu groB.

Selbst wenn Sie die ganze "Hexzahlengeschichte" nun noch nicht
verstanden haben, verzweifeln Sie nicht, die Stadt Rom ist auch
nicht an einem Tag erbaut worden. Versuchen Sie trotzdem, sich
immer wieder an die "Hexadezimale Denkweise" zu gewdhnen, denn
diese vereinfacht wirklich sehr vieles.

Auch der umgekehrte Rechnungsweg, ndmlich die Umrechnung einer
Dezimalzahl in eine Hexzahl ist selbstverstdndlich durchfiihrbar.
Bevor Sie sich nun aber qudlen, gehen Sie doch einen einfacheren
Weg, als "zu FuB" rechnen. Sie brauchen diese ganzen Umrechnungen
namlich nicht selbst durchzufilhren, wozu haben Sie denn elnen
CPC? Dieser wird die entsprechenden Umrechnungen ohne MUhe fUr
Sie meistern.

2.7 Umrechnungen mit dem Schneider

Falls Sie dies nun anzweifeln, dann wissen Sie viellelcht schon

etwas mehr Uber lhren Schneider-Computer. Denn tatsd@chlich zeigt
sich bei derartigen Umwandlungen bereits der erste kleine "bug",
also ein Fehler im Betriebssystem der CPC's, und zwar im einge-~

bauten Firmware-ROM (Basic-Interpreterteil).

Diesen Fehler haben alle CPC's. Er ist nicht weiter tragisch, nur
sollte man wissen, daB er vorhanden ist, denn nur dann kann man
sich verschiedene - durch diesen Fehler hervorgerufene - Effekte
erkldren und auch entsprechende "GegenmaBnahmen" in einem Pro-
gramm vorsehen.
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Die Umrechnung einer Hexadezimalzahl in ihr dezimales Equivalent
kann bei Ihrem CPC durch z.B. folgende Weise geschehen:

PRINT &Hexzahl
Also z.B.: PRINT &FF

Ihr CPC wird korrekterweise mit der Ausgabe der Zahl 255 antwor-
ten.

Das gleiche gilt beispielsweise auch fir die nachfolgende kleine
Aufgabe:

PRINT &7F2E
Auch dlese Mathematikaufgabe wird Thr CPC problemlos meistern.

Sobald Sie aber Werte grtfer als &7FFF umgerechnet haben wollen,
dann werden lhnen plotzlich, anstelle von positiven, negative (!)
Zahlen als Ergebnis genannt. Ab der Zahl &80¢% erhalten Sie - als
Ausgabewerte - Zahlen mit negativen Vorzeichen.

Der Befehl ABS(&88@%) hilft dann zwar bei dieser Zah! weiter und
gibt den korrekten Wert mit 32768 aus, aber dann lHuft alles wie-
der rUckwdrts.

Bitté'geben Sie in lhren Computer doch einmal folgendes ein:
? &7FFF, ABS(&7FFF)
? &8000, ABS(&8000)
? &B8001, ABS(%8¢#21)

(Anstelle des Befehlswortes PRINT ktnnen Sie wie in obigen Bei-
spiel gezelgt also auch das Fragezelchen benutzen!)

Die Funktion ABS bewirkt eine vorzeichenlose Ausgabe, aber der
Fehler oberhalb von &8#8#% wird dadurch nicht behoben.

Sie brauchen nun aber nicht lange herumzurdtseln weshalb es so
ist, akzeptieren Sie es einfach, der CPC verhilt sich eben so.

Addieren Sie in diesem Falle einfach den Wert 2716 hinzu. Sinn-
vollerwelse sollte dies gleich bei der Eingabe geschehen. Denken
Sie also bel Hexzahlen groBer &7FFF immer daran, die Korrektur
durchzuftihren.
Belispliele:

PRINT &C@3F + 2716

PRINT &A@233 + 2716

PRINT &FEFF + 2716
Und nun gleich zu einem unangenehmen Effekt dieses Fehlers. Die
CPC's erlauben es, FOR-NEXT-Schleifen auch mit Hexzahlen zu pro-

grammieren.
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Damit Sle gleich wissen was damit gemeint ist, hier ein kurzes
Beispiel fir eine FOR-NEXT-Schleife:

FOR i = 1 TO 255: PRINT i: NEXT 1

Dieses kleine "Programm" macht nichts anderes, als die Zahlen von
1 bis 255 auf dem Bildschirm auszugeben. Schleifen kdnnen aber
auch hexadezimal programmiert werden und sind eigentlich denen
mit Dezimalzahlen gleichwertig. Auch obige Schleife kann hexade-
zimal programmiert werden und ist der obenstehenden gleichwertig,
das heiBt, sie bewirkt genau die gleichen Ausgaben. Obige
Schleife also hexadezimal programmiert:

FOR i = 1 TO &FF: PRINT {: NEXT i

Beide Schleifen geben also auf dem Bildschirm die Zahlen von 1
bis 255 aus.

Auch wenn das Ziel hBher gesetzt wird klappt dies meist ohne ir-
gendwelchen Probleme. Nur wenn Sie die schon genannte Hexadezi-
malzahl &7FFF in der Schleife tUberschreiten, dann zeigt sich der
Fehler. Damit Sie nicht allzu lange auf die Folter gespannt wer-
den, geben Sie in lThren CPC doch folgendes ein:

FOR i = &7FFE TO &8@2@: PRINT i: NEXT

Diese Eingabe konnen Sie sowoh! im Direktmodus als auch in einem
Programm versuchen. Das Ergebnis ist Iin Jedem Falle das gleiche.

Nach sehr,sehr kurzer Zeit wird Thr CPC ausgeben:
READY

aber keine Spur einer Zahl, geschweige denn von 255, wie eigent-
lich zu erwarten gewesen wdre. lhr CPC hat ndmlich den Endwert
als negative Zahl betrachtet und da dieser Wert niedriger ist als
der Anfangswert, hat er sich so verhalten, als hitte er seine
Aufgabe vor dem eigentlichen Beginn schon erledigt.

Fazit:

Eine derartig programmierte Schleife wird vom CPC nicht abgear-
beitet. Abhilfe kann bei einem solchen Problem entweder die An-
gabe mit Dezimalwerten oder aber, wie schon bei der Berechnung

aufgezeigt, die zusHtzliche Addition von 2716, schaffen. Diese

Addition kann natiirlich auch von einer

IF kleiner Null Abfrage (If Wert < & then ....)
abhédngig gemacht werden. In vielen verschiedenen Programmen

dieses Buches konnen Sie nachsehen, was damit gemeint ist, falls
Sie es nicht schon wissen.

Sie kennen nun diesen Effekt, aber auch ein schon erfahrener Pro-
grammierer, der seine gesamten Erfahrungen mit einem anderen Com-

puter gesammelt hat, wird zundchst, wenn er sein Programm mit
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einer derartigen Schleife versehen hat, erst einmal verblufft
sein, wie schnell diese auf dem CPC "abgearbelitet™ ist. (Falls er
es Uberhaupt sofort bemerkt.)

Da diese "negative Arbeitsweise" sowohl im Direktmodus, als auch
in einem laufenden Programm auftritt, wird derjenige der - auf-
grund seiner Programmiererfahrung - Programme aus dem linken
Handgelenk schiittelt, zundchst einmal verwundert Uber sein el-
genes - und vielleicht schon so oft auf anderen Computern ein-
wandfreil ablaufendes - Basic-Programm nachdenken.

Anzumenken ist, daB dieser Effekt nur dann auftritt, wenn unter-
halb von &8009 "gestartet" wird.

Folgende Schleife wird also wieder korrekt abgearbeitet:

FOR 1 = &B@%2 TO &9FFF: ........ .
Damit haben Sie nun schon eine Eigenart Ihres CPC kennengelernt.
Aber nun wollen wir uns doch welter erst einmal ganz allgemein
mit dem CPC beschidftigen.
Sie wissen berelts, daB der "Schneider™ RAM- und ROM-Speicher be-

sitzt. Aber natUrlich sind auch andere Bautelle ndtig; dlese sol-
len {im nidchsten Abschnitt behandelt werden.
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3. Hardware, die ,anfaBbare Ware“

Als Hardware werden bei Computersystemen alle Bauteile bezeich-
net. Betrachten Sie deshalb der Einfachheit halber alles was an-
fassbar ist, bzw. eine r&@umliche Ausdehnung hat, als Hardware und
alles was Sie nicht anfassen ktnnen als Software (z.B. Program-
me). Bel einem Firmware-ROM ist zwar das Speichermedium als sol-
ches anfassbar, die enthaltenen Programme aber nicht. Das ROM
selbst ist also Hardware, der Inhalt Software.

Wir wollen Sie einerseits zwar nicht allzusehr in die Hardware-
Details einweisen, aber zum allgemeinen Verstindnis ein paar da-
von kurz vorstellen und auch einige Kurzhinweise geben, bzw. die
AnschluBbelegungen und Arbeitsweisen aufzeigen. Nur wie schon be-
merkt sehr tief gehen wir nicht, denn dies wiUrde den Rahmen
dieses Buches sprengen. Andererseits sind diese Informationen
vielleicht fur diejenigen, die daran interessiert sind, die ex-
tern ansteckbare Betriebssystem-Erweiterungsplatine fur den CPC
464 nachzubauen und Probleme damit haben, evtl. der Rettungsanker
um doch damit zurecht zu kommen.

Wer sich weniger fur die Hardware interessiert sollte diesen Ab-
schnitt zwar nicht auslassen, braucht ihn aber nur zu Uberflie-
gen.

Neben dem Prozessor Z8¢ sind an hochintegrierten Bausteinen, die
in Threm CPC enthalten sind, vor allem die nachfolgenden erwih-
nenswert:

Der Sound-Generator AY -3-8912
Der Parallel-Input-/Output-Baustein (PI0) MS5L8255AP-5
Der VDU-Controller HDE6845SP
Das GATE-ARRAY HS8313%,
HS83178% oder 20RA043
Das Firmware-ROM TMM 23256

Betrachten wir als ndchstes einmal die Hauptfunktionen und An-
schluBbelegungen der bisher genannten integrierten Schaltkreise.
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3.1 Der Prozessor ZB8JA

Dieser Baustein 1st das Herz des Systemes. Bei den Anschlufbe-
zeichnung machen wir der Einfachheit halber keine Unterscheidung
zwischen negiertem und normalen Signal-Bezeichnungen, falls aber
erforderlich geben wir die Erklirung im jeweiligen Text.

Mit Ausnahme der Versorgungsspannungsanschlusse, kann man sich
den Rest in drei Busse eingeteilt denken.

In einen 16 Bit breiten Adressbus (unidirektional),
einen 8 Bit breiten Datenbus (bidirektional)
und einen Kontrol lbus.

Die Adressleitungen A% bis A15 (Pin 1 bis 5 und 39 bis 40) stel-
len den Adressbus dar. Sie dienen dazu, eine Speicherstelle "an-
zuwshlen". Der Adressbereich umfasst 65536 Speicherplidtze (2716).
Da im CPC aber mehr Adressen angesprochen werden mussen, haben
sich die Entwickler des CPCs einiges einfallen lassen. Es wird
mit sogenanntem "banking" gearbeitet. Das bedeutet, dal 16-KByte-
Blocke ein- und ausgeblendet werden.

Die Datenleitungen D@ bis D7 (Pin 7 bis 18 und 12 bis 15) stellen
den Datenbus dar. Auf diesen bidirektionalen Leitungen l&uft der
gesamte Datentransfer ab.

Die Leitung an Pin 6 des Prozessors ist der Taktsignaleingang.
Der Takt kann zwischen & Hertz und der vom Hersteller genannten
Maximalfrequenz liegen. Beim CPC wird mit 4 MHz getaktet.

Die Versorgungsspannung von 5 Volt liegt an Pin 11 (VCC) an. Die
Stromaufnahme des Prozessors liegt unter 200 mA.

Am Pin 16 befindet sich der INT- (Interrupt Request)-Eingang. Ein
Low-Signal an diesem Eingang bewirkt, wenn diese Art der Unter-
brechung vom Programm freigegeben wurde, je nach gewdhltem Inter-
ruptmodus, unterschiedliche Auswirkungen. Bei diesem Eingangssig-
nal muB es sich um ein statisches Signal handeln, das bis zur Er-
kennung der Interruptanforderung durch den Prozessor, anstehen
muB.

Der NMI (Nen Maskable Interrupt) an Pin 17 ist ein weiterer Ein-
gang flUr eine Prozessorunterbrechung. Durch ein High - Low Sig-
nal, also durch die Flanke eines Signalwechsels von High nach
Low, kann der Prozessor in seinem laufenden Programm unterbrochen
werden. CPC-intern wird dieser Anschluff nicht genutzt, steht aber
am herausgefihrten ErweiterungsanschluB zur Verfugung.

Bei einer externen Unterbrechung wird der Programmzdhler (PC =
Programm Counter) mit den Speicherinhalten von &66 und &67 gela-
den und an dieser Adresse das Programm fortgesetzt. Wie der Name
schon sagt, ist diese Unterbrechungsm&glichkeit nicht "maskier-
bar", sondern wird immer ausgefihrt. Im Gegensatz zum INT-Eingang
fuhrt hier also ein Signalwechsel zur Unterbrechung.

Der Halt-Ausgang an Pin 18 zeigt durch ein Low-Signal an, daf der
Prozessor den Maschinensprachebefehl "Halt" ausgefuUhrt hat. Der
Prozessor fuhrt nur noch NOPs (No Operations) aus, um den Refresh
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der dynamischen RAMs durchzufUhren, aber ansonsten "schldft" er
und nur ein Interrupt kann ihn wieder "wecken™ und zu weiteren
Aktivititen bewegen.

Durch ein Low am Ausgang Memory Request (MREQ) signalisiert der
Z80, daB ein Lese- oder Schreibzugriff auf eine Speicherstelle
erfolgt und die Adressbussdaten glltig sind. Dieser Anschlu8
liegt an Pin 19.

Der Ausgang I0RQ (Input Qutput Request) an Pin 28 hingegen zeigt
durch Low-Signal an, daf eine Portadresse glUltig i1st, auf die ein
Zugriff erfolgt.

Das Ausgangssignal RD (Read) ist ebenfalls "lowaktiv"™ und wird
dann low, wenn der Prozessor Daten aus einer Port- oder Speicher-
adresse lesen will. Die logische VerknUpfung mit I0RQ und MREQ
macht die Unterscheidung, ob der Leseprozess fiir einen Port oder
fur den Speicher gilt, moglich. Pin 21 ist der zustidndige Signal-
anschluf,

Das GegenstUck hierzu liegt an Pin 22, der AnschluB8 WR (Write).
Es gilt das gleiche wie beim Anschlu® RD, nur da® sich alles auf
Schrelboperationen bezieht.

Die beiden Anschliisse BUSAK (Busaknowledge) am Pin 23 und BUSRQ
(Bus-Request) am Pin 25 muUssen miteinander betrachtet werden. Das
Ausgangssignal BUSAK ist Iin Korrespondenz zum BUSREQ.

Ein Low-Signal an BUSAK zeigt einem evtl. angeschlossenen zwelten
Prozessor oder einem DMA-Controller (Direkt Memory Access = di-
rekter Speicherzugriff) an, daB sich alle Bus- und Steuerausginge
im hochohmigen Zustand befinden, denn nur dann ist ein korrekter
Zugriff auf den Speicher und elne schnelle DatenUbertragung unter
Umngehung des Prozessors moglich.

Die Ansteuerung geschieht Uber den Eingang BUSREQ, der dann, wenn
dort ein Low-Signal anliegt, nach der Abarbeitung des laufenden
Befehles, die schon genannten AnschlUsse hochohmig werden 1:H8t.
Elektronisch betrachtet wirkt dies, als wdren diese Anschliisse
nicht vorhanden.

Diese beiden Signalanschlisse haben zwar im CPC intern nichts zu
erledigen, sind aber ebenfalls auf den Erweiterungsanschluff her-
ausgefihrt.

Der Anschluf WAIT oder auch READY, an Pin 24, soll es einem ex-
ternen, langsamen "Ger&t" ermtSglichen, den Prozessor zu bremsen,
falls dessen Geschwindigkeit mit der Prozessorgeschwindigkeit
nicht mithalten kann. Es handelt sich also um einen Eingang.

Der RESET-Eingang an Pin 26 bewirkt bei einem Low-Signal, da® der
Programmzdhler (PC) mit dem Wert &00909% geladen wird. Dabei wird
der Interruptmodus # eingeschaltet und alle Interrupts gesperrt.
Sobald der Eingang wieder High-Signal bekommt, beginnt der Pro-
zessor mit der Abarbeitung des Programmes. Die Startadresse steht
im Programmzdhler. Dies bedeutet, daB der Prozessor einen Neu-
start durchfuhrt.

Der Steuer-Ausgang M1 (Machine Cycle One) an Pin 27 zeigt durch
Low-Signal an, da® der Prozessor damit beschaftigt ist, einen
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Operationscode vom Datenbus zu lesen.

Da es sich bel den in den CPCs eingesetzten RAM-Bausteinen um
dynamische Typen (4164-2) handelt, ist eine immer wiederkehrende
Auffrischung lhres "Wissens" zwingend erforderlich. Dies ge-
schieht durch den Prozessoranschlu8 RFSH (Refresh) an Pin 28. Der
Prozessor bendtigt ja nur zu bestimmten Zeiten den Adress- und
Datenbus und in der Zwischenzeit wird durch diesen AnschluB8 de-
klariert, daB auf den unteren B Adressieitungen eine gultige Re-
fresh-Adresse liegt.

Der Pin 29 ist der AnschluB GND, also der Minus-, Null-, oder
Masse-Anschluff der Versorgungsspannung.

Damit sind alle Anschlugse des Prozessors abgehandelt.
Die PINOUTS der Bausteine finden Sie im Anhang.
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3.2 Der Soundgenerator (AY-3-8912)

Dieser von General Instruments stammende Schaltkrels ist ein pro-
grammierbarer Tongenerator. UrsprUnglich eigentlich fur Telesple-
le entwickelt, darf er also auch Iin den CPCs zeigen, was in ihm
steckt. Fiur guten und vollen Sound sollte allerdings an den CPC
ein Stereoverstidrker angeschlossen werden.

Der Soundgenerator besitzt einen bidirektionalen Parallelport mit
8 Bit und unter anderem drei voneinander unabhidngige Analogaus-
ginge. Jeder dieser Ausgidnge kann unabhdnging von den anderen in
Frequenz und Lautstirke programmiert werden.

Die Programmierung dieses Klangerzeugers muBf Uber den 8255-PIO
erfolgen. Leider ist das nicht ganz einfach, da die Registeraus-
wah! nur Uber zwei AnschluBe erfolgen kann.

Diese Anschlusse haben im Schaltbild folgende Bezeichnungen:BDiR
und BC1. Der Anschluf BC2, ein weiterer SteueransohluB, kann
nicht genutzt werden, da dieser auf +5 Volt gelegt ist. Mit den
beliden zur Verflgung stehenden AnschluUf8en kdnnen folgenden Wir-
kungen erzielt werden:

BC1 BD1R

[ [} keine Funktion

"] 1 schreiben

1 [ lesen

1 1 Adresse "latchen"™

Dieser Baustein dient aber nicht nur zur reinen Tonerzeugung,
sondern Ubernimmt in Verbindung mit dem Schnittstellenbaustein
(PI0) und einem Decoder (74LS145) auch die Abfrage der Tastatur
und der Joysticks.

Funfzehn der insgesamt sechzehn Register dieses Gerduschproduzen-
ten kdnnen benutzt werden und sorgen fur ein gutes Klangblld.

Die Lautstdrken kdnnen ebenso programmiert werden, wie beispiels-
weise Rauschen oder auch Muslik.

Da wir in diesem Buch nicht ndher auf die Tonerzeugung eingehen,
bzw. auch keine Programme fUr Musik geschrieben haben, verzichten
wir an dieser Stelle auf eine weitere Beschreibung dieses Bau-
steines, da eine detallierte Beschreibung seiner Funktionen, Ei-
genschaften und Mdglichkeiten ein eigenes Buch fullen wirden.
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3.3 Der Schnittstel lenbaustelin (PIO 8255)

Dieses programmierbare Parallelschnittstellen-Interface besitzt
drel 8-Bit-Ports, die fuUr verschiedenste Funktlionen zustadndig
sind.

Dies betrifft beispielswelise die Tastaturabfrage, das Ein-/Aus-
schalten des Kassettenrekorder-Motors, die Festlegung welche Ein-
schaltmeldung sich auf Ihrem Bildschirm zeigt (durch Brucken pro-
grammierbar), das Lesen und Schreiben in Verbindung mit der Kasg-
sette usw.

Wenn man sich das Datenblatt dieses Bausteines ndher betrachtet,
kann man mehrere "Blocke™ zur Verbindung mit anderen Bauteilen
erkennen.

Einen bidirektionalen Datenbus,
einen Kontrollbus, und
vier Ein-/Ausgabeports.

Die Pins 27 bis 34 (D7 bis D@) sind Dateneingangsleitungen zum
Systembus. Hierliber erfolgt der Datenaustausch mit dem gesamten
System.

Der Kontrollbus besteht aus den Eingidngen

RD (neg) =READ (Pin 5)

WR (neg) =WRITE (Pin 36)

CS (neg) =CHIP SELECT (Pin 6)

A2 und A1 =(Pin 9,8) Adresseingdnge, interne Registerauswahl
und

RESET (neg) =(Pin 35)

Die Ein-/Ausgabeleltungen sind in drei Ports aufgeteilt.

PAZ bis PA7 =1/0-Leitungen des Ports A (Pin 4 bis 1 und 40
bis 37).

PB% bis PB7 =1/0-Leitungen des Ports B (Pin 18 bis 25)

PC®% bis PC7 =1/0-Leitungen der Ports C (Pin 14 bis 17,

Pin 13 bis 19)

Der Port C kann dabei in zwei 4-Bit-Gruppen aufgetelilt werden,
wovon beim CPC auch Gebrauch gemacht wird.

Auch bei diesem Baustein wollen wir nicht weiter in die Tiefe
gehen. Wer sich n¥her damit beschdftigen will, sollte sich entwe-
der die technischen Unterlagen oder beispielswelse das Buch "Z 88
Anwendungen™ (SYBEX-Verlag) besorgen. In letzterem ist der Benut-
zung des 8255 (mit dem Z8#) ein ganzes Kapitel gewidmet.
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3.4 Der VDU-Controller (6845)

Dieser auch als CRTC (Cathode Ray Tube Controller) bezeichnete
Bausteln ist der "Manager" der Bilderzeugung und produziert alle
fur den CPC erforderlichen Billdsignale. Es ist also der Steuer-
baustein fur die Bildsignale. Allerdings wird das Video-Signal
nicht durch ihn, sondern vom Gate-Array erzeugt.

Da dieser Baustein Iin welten Grenzen programmierbar ist, stellt
er fUr Spezialisten ein ideales Betdtigungsfeld fur eigene Bild-
schirmgestaltungen dar. Er besitzt einen Light-Pen-Eingang, er-
laubt einen programmierbaren Cursor und bietet auch sonst noch
Muglichkeiten, auf die aber hier nicht niher eingegangen werden
soll.

Die Anschlusse des CRTC
VCC (Pin 20) ist der VersorgungsspannungsanschluB (+5 Volt).

GND (Pin 1) ist der Ground-AnschluB, auch Minus oder Null ge-
nannt.

RESET (Pin 2) ist der ResetanschluB, der dafir sorgt, da8 der
CRTC in einen definierten Zustand gebracht werden kann. Ober die-
sen AnschluBf wird auch die "eingefrorene" Adresse (8iehe AnschluB
L PEN) wieder "aufgetaut".

D& bis D7 (Pin 26 bis 33) sind die Datenleitungsanschlusse.

EN (Pin 23) = Enable-AnschluB, an dem das invertierte, Uber ver-
schiedene Gatter aus den Signalen RD, WR und I0ORQ des Z8& gewon-
nene Signal, ansteht.

L PEN = LIGHT PEN (Pin 3) der Anschluf fur das Triggersignal
eines Lightpens. Durch einen Signalwechsel von Low nach High
(Strobe-Impuls) kann eine, gerade ausgelesene, Bildschirm-Adresse
"eingefroren" werden, um die Position eines angeschlossenen
Lichtgriffels zu ermitteln.

DISPEN = DISPLAY ENABLE (Pin 18) Signal-Ausgang um dem Gate Array
mitteilen zu kbnnen, daB8 Daten aus dem Bildschirmspelicher ausge-
lesen werden miissen.

HSYNC = HORIZONTAL SYNCHRONISATION (Pin 39) Uber diesen Anschluf
wird am Ende einer Rasterzeile ein Signal an das Gate Array gege-
ben, um die Zeilensynchronisation zu gewshrleisten.

VSYNC = VERTICAL SYNCHRONISATION (Pin 48) wie HSYNC, aber verti-
kal. Dieses Signal wird auch dem Anschluf B@ des PI0O-Bausteines
zugefUhrt.

CCLK = CTRC CLOCK (Pin 21) Das NMWE-Signal des Gate-Array syn-
chronisiert Uber diesen Eingang die Arbeit des CRTC.
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MAZ® bis MA13 = MEMORY-ADRESSES (Pins 4,5,6,7,8,9,18,11,15,16,17)
Uber efnen Tell dieser AnschlUsse werden die 4 zu 1 Datenmulti-
plexer (74 LS 153) angesteuert, die ihrerseits die Adressen des
Bildschirmspeichers ansprechen. Nicht angeschlossen sind die Pins
14 und 15 (MA1# und MA11) wobei Pin 15 zu einem sogenannten Pad
fuhrt. Vermutlich ist dies nur ein MeApunkt fir die Fertigungs-
kontrolle.

RA® bis RA4 = RASTER-ADRESSES (Pins 38,37,36,35,34) Ublicherweise
wihlen diese Leitungen die Rasterzellen eines Charakter-Genera-
tor-ROMs an. (Charaktergenerator = Zeichengenerator)

Da der CPC kein Charakter-Generator-ROM besitzt, wird uUber diese
Leitungen in Verbindung mit den schon genannten Multiplexern der
Bildschirmspeicher adressiert. Die Ansteuerung wird nur durch die
Anschliisse RAZ bis RA2 bewirkt. Die restlichen RA-Pins sind nicht
angeschlossen.

R/W = READ/WRITE-Angschluf (Pin 22), durch das dort anliegende
Signal wird bestimmt, ob Daten vom oder zum CRTC Ubertragen wer-
den. Dieser AnschluB wird Uber die Adressenauswahl (Adressleitung
A9 des Z8#-Busses) gesteuert!

RS = REGISTER SELECT (Pin 24) Dieser Eingang wird vom Adressbus

(Adresslelitung A8) angesteuert und wihlt aus, ob Daten- oder Ad-
refregister des CRTC angesprochen werden.
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3.5 Das Gate-Array

Haben wir beim Prozessor gesagt, daB dieser das Herz des CPC dar-
stellt, dann muUssén wir diesem Baustein die Bezeichnung "Gehirn"
zugestehen, denn dieser integrierte Schaltkreis, der nicht han-
delsublich ist, sondern speziell fur die CPC's entwickelt wurde,
tragt sehr viel zur Koordination im CPC bel.

Obwohl in den CPC's unterschiedliche Typen eingesetzt sind (auch
mit unterschiedlicher AnschluB-Belegung) haben alle die gleiche
Aufgabe, nidmlich die Steuerung und Koordination des Gesamtsys-
temes. (Es gibt Typen mit und ohne Kuhlblech. Derzeit sind uns
drel verschiedene Typen bekannt.)

Da es sich um ein sogenanntes Customer-1C handelt, dessen eigent-
licher Entwickler Amstrad (oder Locomotive Software Ltd.) 1st,
gibt es leider nur sehr wenige Informationen hiertber.

Amstrad will damit vermutlich verhindern, da8 zuviel "Know-how"
bekannt wird.

Obwohl also viele Einzelheiten noch unbekannt sind, die Aufgaben
des Gate-Arrays sind doch ziemlich bekannt.

Der Aufgabenumfang:

- Erzeugung aller bendtigten Taktfrequenzen

- Steuerung der Zugriffe auf die RAM-Speicherstellen,

- Erzeugung der Betriebssignale fUr die RAMs

- Zu- und Abschalten der ROMs

- Erzeugung des Interruptimpulses

- Erzeugung aller Video-Signale

- Speficherung der INKs

- Erzeugung aller RGB-Informationen fur einen Farbmonitor
- Steuerung des Bildschirmmodus

AnschluBbelegung und Steuersignale des Gate Array

Ja, nun haben wir in der Zwischenuberschrift fast etwas zuviel
versprochen, denn wie wir schon mitteilten, sind uns bereits drei
verschiedene Gate-Arrays bekannt und diese haben auch noch ver-
schiedene Anschlufibelegungen.

Wir nehmen einfach den Typ 40010, der im CPC 6128 eingesetzt ist
und nennen in der Klammer hinter der Pin-Bezeichnung die An-
schluBnummer der anderen Gate-Array-Belegung. Der Buchstabe "N"
vor den AnschluBbezeichnungen bedeutet, daB das Signal negativ
aktiv ist!

Pin 14 (1) NCPU

Dieser AnschluB hat mehrere Funktionen. Das Ausgangssignal dieses
Anschlusses bestimmt mit, ob der Prozessor oder der CRTC das RAM
ansprechen kann, bei einem Low werden Uber (die bereits beim CRTC
genannten) Multiplexer die Prozessor-Adressleitungen zu den RAMs
durchgeschaltet. Weiterhin steht an diesem Pin ein phasenverscho-
benes 1 MHz-Signal an, welches fur den Soundchip als Taktsignal
dient.
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Pin 22 (2) READY

Dieses Ausgangssignal dient in Verbindung mit dem Signal RAMRD
von Pin 13 dazu, ein 8-Bit-D-Latch (74LS373) derart anzusteuern,
daB Informationen auf dem Prozessor-Datenbus widhrend der WAIT-
Zyklen erhalten bleiben. Durch ein High des READY-Signales hilt
das 8-Bit-D-Latch die Daten auf dem Ausgang. Es verh#lt sich also
wie ein Spelicher. Wird das READY-Signal low, dann arbeltet das
Latch als einfacher Puffer.

Pin 16 (3) NCAS

Dieser Ausgang steuert die RAM-Bausteine an. CAS = Column Adress
Select, also Spalten-Adressen-Auswahl.

Pin 23 (4) N244EN

Die Namensbezeichung dieses Anschlusses zeigt klar, daB das Gate-
Array ein "customer design" ist. Dieser Name rUhrt daher, da8
Uber diese Leitung ein Daten-Buffer mit der Typenbezeichnung
74L.5244 "enabled" wird (enable = eingeschaltet).

Pin 33 (5) NMWE

Durch die Oberlappung von RAM, ROM und auch den Ports in ver-
schiedenen Adressbereichen, muB8 im CPC gewidhrleistet werden, daB
Schreibbefehle auch immer an den richtigen "Empfdnger™ gehen. Da-
mit der Prozessor aber immer in's RAM schreibt und nicht einen
sinnlosen Versuch macht, in's ROM zu schreiben, wird Uber diesen
AnschluB ein Signal ausgegeben, welches prinzipiell das RAM aus-
wdhlit., (MWE = Memory Write Enable). Diese korrekte "Ansprache”
wird in Zusammenarbeit mit weiteren Adressleitungen des Gate-Ar-
ray bewirkt.

Pin 31 (6) NCASADD

Das Signal an diesem Ausgang steuert 4 zu 1-Datenselektoren/Mul-
tiplexer an, welche wiederum in Verbindung mit anderen Signalen
die Column Adresse der RAMs ansteuern.

Pin 34 (7) NRAS

Dieses Ausgangssignal ist ebenfalls am zeitlichen Ablauf der RAM-
Ansteuerung beteiligt. (RAS = Row Adress Select, also die "Reihe"
der angesprochenen Adresse.)

Pin 24 (8) CK16

Dies ist der Grundtakt-Eingang, vom - Takt bestimmenden - Fre-
quenzgenerator (Taktgeber). Die Taktfrequenz betridgt 16 MHz. Aus
diesem Signal werden alle im CPC benttigten Taktfrequenzen abge-
leitet bzw. erzeugt. Das frequenzbestimmende Element des Taktge-
bers ist ein Quarz. Die Schaltung zur Erzeugung der Taktfrequenz
ist in den CPCs unterschiedlich.
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Pin 6,25 ¢(33,9) VDD1 und VDD2

Dies sind Versorgungsspannungs- bzw. Betriebsspannungsanschlisse
(+5 Volt) dieses Bausteines.

Pin 15,26,36 (35,22,38) VSS1 bis 3

Dies sind die negativen Versorgungsspannungs-AnschllUsse.

Pin 32 (149) NINTERRUPT

Wie der Name schon sagt, ist dies der Ausgang fUr das Interrupt-
Signal.

Pin 5 (11) NSYNC

Ausgang fUr das Synchronisationssignal eines Monitors.

Pin 27 (12) NROMEN

Auch hier deutet der Name schon die Funktion an. Mit dem Signal
auf dieser Leitung werden die ROMs ein- und ausgeschaltet. Dleses
Signal bestimmt prinzipiell, ob ROMs eingeschaltet sind und wird
iiblicherweise an den AnschluB-Pin 2% von ROMs oder EPROMs ge-
fuhrt. Da die ROMs und EPROMs aber auch Uber ihren Pin 22 noch
korrekt angesteuert werden muUssen, wird durch das Signal ROMEN
nur eine "Ansprechbedingung" erfullt. Ein welterer ganz wichtiger
Punkt ist die Tatsache, daB® das Firmware-ROM getaktet werden mu8,
um ausgelesen werden zu kdnnen.

(Siehe Hinweis bei der Beschreibung des TMM 23256!)

Pin 29 (13) NRAMRD

Dieses Signal bewirkt, daB (auch in Abhdngigkeit vom Bus-Signal
"RAM DIS") das schon erwidhnte 8-Bit-D-Latch entweder als Buffer
oder als "Spelicher" arbeitet.

Pin 11 (14) HSYNC

Eingang fur das Horizontalsynchron-Signal, das vom CRTC kommt.

Pin 13 (1S5) VSYNC

Eingang fur das Vertikalsynchron-Signal, ebenfalls vom CRTC.

Pin 18 (16) NIORQ

Bei! einem erkannten Interrupt werden die Prozessorsignale IO0RQ
und M1 gleichzeltig auf Low gesetzt. Dieser Eingang dient mit
dazu, dies zu erkennen.

Pin 20 (17) NM1

Dient zum Erkennen eines Interruptes.
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Pin 17 (¢18) NMREQ

Dient zur Generierung der Signale NRAMRD und NROMEN.

Pin 21 ¢19) NRD

Dient ebenfalls zur Generierung der Signale NRAMRD und NROMEN.

Pin 28 (20) A 15
Pin 30 (21) A 14

Diese beiden AnschlUsse ermtgllichen das Bankswitching von RAM und
ROM.

Pin 9 (23) DISPEN

Wird zur Erzeugung des Video-Signales bentitigt.

Pin 35,37,38,38,40,1,2,3 (24 bis 31) D@ bis D7

Die Datenleiltungsanschlisse.

Pin 8 (32) B

Das Blau-Signal fUr einen RGB-Monitor.
Pin 18 (34) G
Das Grun-Signal.

Pin 12 (36) R

Das Rot-Signal

Pin 7 (37) RESET

Der Reset-Eingang, wie Ublich zum Rucksetzen.

Pin 19 (39) NPhi

Ausgang der 4 MHz fUr den Prozessortakt.

Pin 4 (48) CCLK

Ausgang 1 MHz-Takt fur den CRTC.
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3.6 Das Firmware-ROM (TMM 23256)

Bei diesem Baustein handelt es sich um ein 256 KBit-ROM der Firma
Toshiba Mos Memory Products, genauer gesagt um ein N-Channel ROM
mit 32 K Word # 8 Bit.

Normalerweise wdre es nicht in diese Aufstellung der wichtigsten
Bausteine des CPC aufgenommen worden, aber aus einem ganz beson-
deren Grund geschah dies doch.

Dieses ROM hat n¥mlich integrierte Adresslatches und dies zu wis-
sen ist enorm wichtig, wenn man dieses ROM zum Beisple]l mittels
eines Eprommers auslesen will.

Sinn eines derartigen Auslesevorganges kdnnte beispielsweise
sein, Anderungen am Betriebssystem durchzufilhren um dann ein
EPROM zu schieBen und dieses an die Stelle des ROMs treten zu
lassen.

EPROMs des Types 27256 sind pinkompatibel zu diesem ROM. Dies
bedeutet, alle AnschlUsse stimmen Uberein und das Original-ROM
kann direkt gegen ein EPROM getauscht werden. Lediglich der Pin
1, der bei einem EPROM auf VCC gelegt werden soll, ist beim ROM
"N.C" (Not connectet) hat also keine Verbindung zum Chip selbst.

Bevor sich jemand aber ein EPROM schieBen kann, hat er erst ein-
mal eine kleine Barriere zu Uberwinden, wenn das ROM in einem
separaten Eprommer ausgelesen werden soll. Dieses Auslesen des
ROMs wird nimlich mit den Ublichen preisglnstigen "SchieBgeriten”
nicht immer direkt klappen.

Dies geht nur, wenn durch den "Ausleser" am Anschluf-Pin 28 ein
Taktsignal angelegt wird. Durch eine negative Flanke, an diesem
Anschlu8, wird die an den Adressleitungen anstehende Adresse zu
den internen Adrefdekodern durchgeschaltet und erst jetzt, kann
der Inhalt der Adresse ausgelesen werden, wenn am Pin 28 und 22
negatives Potential ansteht. Das ist der ganze Dreh beim Aus-
lesen.

Damit haben wir Ihnen die wichtigsten Bausteine lhres CPC vorge-
stellt und auch deren Funktionsweise grob angesprochen.

Wenn in den folgenden Kapiteln also diese IC's genannt werden,
dann wissen Sie ganz grob um was es sich handelt.
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3. 7 Zushtzliche Bausteine fUr die Diskettenstation

Falls Sie einen CPC mit Diskettenstation besitzen, kommen noch
ein paar IC's hinzu. Auch diese wollen wir Ihnen nun nennen und
kurz vorstellen.

Der UPD 765 AC ist der eigentliche Floppy-Disk-Controller.

Der FDC 9216 bzw. 9229 (Floppyinterface 464) ist der Datensepara-
tor.

Sehr interessant - fur eigene Programme - ist vor allem das Dis-
kettenbetriebssystem-ROM.

3.7.1 Der UPD 765

ist ein Floppy-Disc-Controller (FDC) der es normalerweise ermog-
lichen wurde, bis zu vier (!) [IBM-kompatible, doppelseitige (1)
und mit doppelter Aufzeichnungsdichte arbeitende, Laufwerke zu
steuern.

Beim CPC aber wird dieser Controller in Verbindung mit den Lauf-
werken mit "gebremsten Schaum"™ betrieben. Es ist nur die Steue-
rung von 2zwel einseitig arbeitenden Laufwerken vorgesehen.

Da in diesem Buch keine Artike! uber Hardware-Anderungen an den
Diskettenstationen enthalten sind, wollen wir es deshalb bei die-
ser Anmerkung belassen und auch die Funktionswelse des Datensepa-
rators nicht ndher beschreiben.

3.7.2 Das Floppy-ROM

In diesem 16 KB-ROM stecken viele, auch fiur den Nur-Anwender in-
teressante Einsprungadressen, auf die bel einigen Programmen
dieses Buches "zuruUckgegriffen" wird.

In diesem ROM belegt das Disketten-Betriebssystem AMSDOS (Amstrad
Disc Operating System) circa 8 KByte. Im restlichen Tei)l dieses
Nur-Lese-Speichers befindet sich ein Teil der Programmiersprache
DR LOGO, welche bei Diskettensystemen mitgeliefert wird.

GlUcklicherweise stimmen - im Gegensatz zu den Firmware-ROMs -
bei allen drei CPCs diese Disketten-ROMs tiberein.

Wenn Sie aber eine "fremde" Diskettenstation mit eligenem Control-
lerbaustein haben, dann kann das dort eingebaute Disketten-ROM
keinesfalls mit dem CPC-Disk-ROM Ubereinstimmen, denn Amstrad hat
darauf das Copyright und hat dieses bisher noch nicht freigege-
ben.

Dies bedeutet, daB Programme, die direkt mit den dort implemen-
tierten Programmroutinen arbeiten sollen, diese nicht direkt an-
springen dirfen, denn sonst kidnnen diese Programme nur auf dem
System arbeiten, fur das sie geschrieben sind.

Wenn aber bel "fremden™ Diskettencontroller-ROMs bestimmte Bedin-
gungen eingehalten werden, 1st es nicht schwierig Programme so zu
schreiben, daff sie mit allen Controllern laufen. Wir haben uns

darum bemuht, alle Diskettenroutinen so zu schreiben, daB Sie bei
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- meist nur selten erforderlichen - kleinen Anderungen auch zum
Beispiel mit den weit verbreiteten Diskettenstationen der Firma
Vortex eingesetzt werden kdnnen.

Mit Kenntnissen Uber den Inhalt dieser Firmware kdnnen Sie eil-
niges anfangen. Dies besprechen wir dann aber immer getrennt in
den entsprechenden Kapiteln und beil den Programmen.

Damit haben Sie nun einen groben UOberblick Uber die Hardwareaus-
stattung lhres CPC, wer sich noch nidher mit der Hardware beschif-
tigen will, sollte sich von der Firma Schneider oder von seinem
Computershop den Schaltplan seines CPCs besorgen.

Wir fahren nun mit weiteren Grundlageninformationen fort.

Als ndchstes beschidftigen wir uns etwas Intensiver mit dem RAM-
Speicher und seinen vielen Informationen, die er uns geben kann.
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4. Wichtige Details

4.1 Der RAM-Speicherbereich

Wihrend das vorhergehende Kapitel vor allem dazu diente, Ihnen
einen - nur groben - Oberblick Uber lhren CPC zu verschaffen,
geht es nun schon weiter in die Feinheiten.

Wie bereits vermerkt, stehen bei allen CPC's als direkt ansprec
bare, bzw. vom Prozessor adressierbare RAM-Speicherkapazitdt i1
gesamt 64 KByte zur Verflgung.

Subtrahiert man den fur den Bildspeicher benttigten Speicherpl:
von dieser Anzahl und vergleicht dann das Ergebnis mit der Ausg
bemeldung des CPC's nach Eingabe von PRINT FRE(#), oder auch m!
der von PRINT HIMEM, so kann man feststellen, daB diese Werte
nicht Ubereinstimmen.

Der Grund i{ist lhnen schnell genannt. Der CPC braucht auch noch
Speicherstellen, in denen er Werte zwischenspeichern kann, um :
gsich zu merken oder zu verarbeiten. Aber auch sogenannte Sprun;
leisten, Uber die Betriebssystem-Routinen in einem der ROMs anj
sprungen werden kdnnen, nehmen Platz weg. Last not least braucl
auch noch die Diskettenstation RAM-Speicher. Letzteres bemerke:
CPC 464-Besitzer besonders schmerzlich, well evt]l. Kassettenpr¢
gramme in Verbindung mit der Diskettenstation nicht mehr ablaui
fihig sind.

Von Basic aus betrachtet

Der Basic-Beginn llegt nicht etwa - wie vielleicht anzunehmen
wire - bei der Speicherstelle Null, sondern bel &17% (dezimal
368). Dies heift, daB ein Basic-Programm, welches Sie eintippe
oder einladen auch dort beginnt. Das erste Zeichen eines Basic:
Programmmes steht also in dieser ersten Speicherstelle. Auf di
genaue "Ablage™ gehen wir spdter noch ein.

Die ersten 367 Bytes des CPC-RAM-Speichers stehen [hnen also n
malerweise nicht zur Verflgung.

Fragen Sie nach dem Einschalten Ihren Computer doch einmal, wi
viele RAM-Speicherstellen er lhnen fur ein Programm "zutellt".

Dies geschieht durch

PRINT FRE(®)
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und durch Betdtigen der Enter- bzw. Return-Taste.

464-Besitzer die keine Diskettenstation angeschlossen, oder diese
nicht eingeschaltet haben, bekommen als Antwort die Zahl 43533
mitgeteilt.

In allen anderen FHllen meldet der CPC 42249 frele Bytes. Daran
ist zu sehen, daf durch die Diskettenstation 43533-42249 = 1284
Bytes weggenommen werden.

CPC 6128-Besitzer erhalten also ebenfalls nur die Angabe der
42249 Bytes, denn die zweite Speicherbank wird durch den Basic-
Interpreter nicht "bedient". Hierzu dient das auf der Diskette
mitgelieferte Programm "BANKMAN"™, in diesem Buch zeigen wir aber
auch wie es ohne dieses Programm, das unsinnigerweise auch noch
geschutzt ist, geht!

Machen wir eine weitere Probe. Fragen Sie den CPC doch einmal
nach seiner htichsten - von Basic aus benutzbaren - RAM-Speicher-
adresse. Also nach der Adresse, die durch ein Basic-Programm noch
genutzt werden kann.
Dies geschieht durch:

PRINT HIMEM oder PRINT HEX$(HIMEM)
Diskettenbesitzer bekommen folgende Mitteilungen:
42619 (dezimal) oder A67B (hexadezimal)

Nun subtrahieren wir von diesen Zahlen einfach die "unten fehlen-
den" Bytes.

Also 42618 - 367 = 42252 zur VerfUgung stehende Speicherstellen.
Die Differenz von 3 Bytes 1st deswegen vorhanden, well Sie den
Computer etwas gefragt haben.

Wir haben nun schon ein paar wichtige Punkte festgestellt bzw.
bestitigt bekommen:

Der nutzbare Basic-Speicherbereich liegt zwischen &178 und &AG67B.
(Bei dieser Angabe miissen die Besitzer eines "nackten"™ CPC 464,
also bei nicht angeschlossenem, oder bei nicht eingeschaltetem
Diskettenlaufwerk, 1284 Bytes hinzuzdhlen.)

Das heift, nur in diesem Bereich kdnnen Basic-Programme oder vom
Programm verwendete Variablen lliegen.

Der Bereich bis einschliieBlich &16F wird vom Betriebssystem weg-
genommen, denn dort wird vom Betriebsystem "gearbeitet™.

4.2 Die Variablen und Konstanten

Wie Sie dem Handbuch entnehmen kdnnen, kennt [hr CPC verschiedene
Arten von Variablen, nimlich Real- (Gleitkomma-), Integer- (Ganz-

zahl) und String- (Zeichen-) Variablen.
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ZusHtzlich kennt er diese auch noch in dimensionierter Form, bz
jede der Variablentypen kann in "Feldform" dimensioniert werden
Bei dimensionierten Feldern spricht man auch von Arrays.

Erhdlt eine Variable einen "Inhalt" zugewiesen, dann wurde aus
dieser eigentlich eine Konstante, denn nun ist bis zur nidchsten
Anderung der "Wert" ja gleich. Allgemein kann folgendes gesagt
werden:

Wird bel einem Programmlauf der Inhalt einer "Variablen™ nicht
gedndert, so ist es eine Konstante, Hndert er sich, so ist es
eine Variable.

Beispiele:

a=b: v= 12: y=&de: t$="Text"
(a,v,y und t$ sind Konstanten)

for { =t to 15:next i
(i ist eine Variable, in diesem Falle die Laufvariable)

w(3,2)=81
(w ist eine Konstante mit der Feldzuordnung 3,2)

Beispiel fur ein Matrixfeld:

1 2 3
1 17 19 #8
2 11 g2 <Y
3 300 81 78
4 14 12 43

(In diesem Matrixfeld sehen Sie die Konstante w unterstrichen.)

Der Einfachheit halber betrachten wir nun die Variablen und die
Konstanten gleich, d.h. alles was nun iUber Variablen geschriebe
ist, gilt gleichermaBen auch fiir Konstanten.

Variablen haben einen Namen und einen Wert. Beides muB sich der
CPC merken. Deshalb bendtigen sie auch dann Speicherplatz, wenn
sie Iim Direktmodus eingegeben und Inhalte zugewiesen werden.

Holen Sie sich doch einmal hierlUber die Bestdtigung. Setzen Sie
den CPC falls Sie ihm schon gearbeitet haben, durch glelchzei-

tiges Betdtigen der Tasten CTRL, SHIFT und ESC zurlck und geben
Sie dann bitte folgendes ein:

a=5: PRINT FRE(®)

Als Antwort bekommen Sie nun neun Bytes weniger mitgeteilt als
vorher. Denn diese neun Bytes braucht der CPC, um sich sowohl d
Variablennamen, als auch den Wert zu merken.

Versuchen Sie es ruhig mit eigenen Eingaben, damit Sie mit Ihre
CPC vertrauter werden, denn durch praktisches Arbeiten lernt ma
am meisten.
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Der Befehl PRINT a, oder bei anderen Namensbezeichnungen natuUr-
lich der zugehidrige Name, zeigt, daB sich der CPC beides gemerkt
hat, denn sonst kdnnte er Ihnen auf lhre Frage ja nicht die kor-
rekte Antwort geben.

Sorgen Sie nun einmal dafur, daB der CPC diesen Wert wieder ver-
giBst. Dies kann belspielsweise durch den Befehl CLEAR geschehen.
Wenn Sie nun nach der Anzahl der freien Bytes fragen, bekommen
Sie als Antwort wieder den Wert, den Sie auf Befragen auch nach
dem Einschalten erhielten.

Wie sie gesehen haben, wurden flUr die Variable "a" neun Bytes
benttigt. Dies traf fur die Zahl "funf" zu, bitte Uberzeugen Sie
gsich davon, daf bei einem anderen Wert (z.B. 675371) ebenfalls
nur neun Bytes "verbraucht" werden.

Damit haben Sie nun festgestellt, daB Gleitkommavariable Jeweils
neun Bytes verbrauchen. Oder etwa nicht?

Nun, wenn Sie anderer Meinung sind, dann haben Sie als Variablen-
namen mehr als ein Zeichen benutzt! Oder Sie haben evtl. keine
Gleitkommazahl definiert.

Betrachten wir einmal Integerzahlen. Diese haben als Kennzeich-
nung an der letzten Stelle des Variablennamens ein Prozentzei-
chen. Im Gegensatz zu Gleitkommazahlen (auch Realzahlen genannt),
handelt es sich hierbei um Zahlen ohne Nachkommastellen. Also um
sogenannte ganze Zahlen. Zu beachten ist, daf diese Zahlen nur im
Bereich zwischen -32767 und + 32768 liegen durfen, sonst akzep-
tiert sie Ihr CPC nicht.

Unser kleines Spiel mit der Wertzuweisung zeigt, da® derartige
Variablen mindestens sechs Speicherpliitze belegen.

Beisplel:

a% = 5: PRINT FRE(#)
Das Ergebnis sehen Sie ja auf dem Bildschirm. Wenn Sie mehrere
Zuweisungen durchfilhren, dann werden Sie auch hier feststellen,

daf jede, wenn die Variablennamen gleich lang sind, die gleiche
Anzahl an Speicherpldatzen "verbraucht."

Als nidchstes ist natuUrlich von Interesse, wo denn der CPC diese
Werte ablegt. Um dies zu erfahren, benuUtzen wir eine in den CPC
eingebaute Moglichkeit. Wir fragen ihn ndmlich selbst. Der Print-
befehl in Verbindung mit dem Klammeraffen (dle Taste rechts neben
dem Buchstaben P) und dem Variablennamen gibt n&mlich daruber
Auskunft, wo denn die Variablen abgelegt wurden.

Testen Sie dies einmal, indem Slie durch:

PRINT @ Variablenname

nachfragen.

So, damit haben Sie nun genligend "zu FuB" erledigt. Deshalb soll
Ihnen nun ein Programm welterhelfen.
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4.3 MON - Ein modular aufgebautes Hilfsprogramm

Zwar erfolgt die Programmbeschreibung dieses Programmes auch in
diesem Abschnitt, aber anfangs sollten Sie sich erst etwas im
Speicher des CPC's umsehen und das Programm nur benutzen.

Beim Gesamtprogramm handelt es sich um ein Basic-Programm, wel-
ches durch Maschinensprache-Routinen unterstitzt wird. Sie kdnne
es aber auch anders herum betrachten, denn die Hauptarbeit wird
durch die Maschinenprogramme erledigt.

Damit Sie keine grdBeren Probleme bekommen, gehen Sie bitte nun
folgendermaBen vor:

Zundchst tippen Sie den Hexlader des Maschinenprogrammes ab und
spelchern ihn sicherheitshalber sofort ab. Damit Sie aber wissen
was Sie Uberhaupt abtippen und auf welche Punkte Sie dabei zu
achten haben, sollen Sie zunidchst erfahren was dieser Hexlader
soll und was er beinhaltet. Wie schon angefilhrt, erfolgt die Be-
schreibung des eigentlichen Maschinenprogrammes spdter.

4.3.1 Programmbeschreibung des Hexladers MON1.HEX

Der Hexlader ist nur ein Hilfsprogramm, um das Maschinenprogramm
in die vorgesehenen Speicherstellen zu bringen.

Damit das vom Hexlader erzeugte Maschinenprogramm aber nicht von
Basic aus Uberschrieben wird, muB es vor dem Basic-Zugriff ge-
schitzt werden. Deshalb erfolgt in Zeile 100 die Speicherbegren-
zung auf &9fff.

In Zeile 880 steht die Anfangs- und Endadresse des Maschinenpro-
grammes, sowlie die Ausgangszellen-Nummer (ga) fir die Datazeilen
um beim Programmlauf des Hexladers Abtippfehler 2zu erkennen. Feh
ler in einem Maschinenprogramm erkennt ein Computer nicht, da au
der Maschinensprache-Ebene weder syntaktische, noch irgendwelche
anderen Eingabeprifungen stattfinden.

Fehler im Maschinencode fihren in den meisten Fillen zu grdferen
Systemfehlern. Diese ktnnen sich so auswirken, daB der CPC sich

"aufhidngt", daB er irgendwelche wirren Zeichen auf dem Bildschir
zeigt, oder auch nach allen mglichen Effekten einen Reset durch
fuhrt.

Ja, Sie kdnnen sich auch einen "Computervirus®™ eingefangen haben
der sich solange nicht bemerkbar macht, bis eben diese fehler-
hafte Routine einmal benutzt wird. Deshalb ist es gerade fur An-
fanger enorm wichtig, sehr sorgfdltig Programme abzuschreiben,
denn - und das gilt auch fir Basic-Programme - die Fehler zeigen
sich oft erst viel, viel spater.

Nochmals also die Bitte an Sie, prufen Sie alle "Abtipparbeiten™
sehr sorgfidltig, denn wir wissen, daB die meisten in Biuchern und
Zeltschriften veroffentlichten Programme ablauffihig sind.

Im Gegensatz zu friuheren Zeiten, wo sie noch mit der Schreibma-
schine abgeschrieben wurden, werden die Listings heute ja direkt
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Uber einen - am Computer angeschlossenen - Drucker ausgegeben und
entsprechen damit dem Originalprogramm.

Daf ein Programm selbst, trotzdem noch Fehler haben kann, ist
eine andere Sache. Selbst grdofte Softwarehduser sind nicht davor
gefeit, Fehler im Programm zu haben; das fUr Sie beste Belspiel
hierfUr ist Ihr eigener CPC.

Doch weliter mit dem Programm MON1.HEX

Ab Zeile 2000 finden Sle die hexadezimalen Werte des Maschinen-
codes und am Ende jeder Zelle eine Prufsumme.

Diese PrUfsumme ist jeweils die Summe der anderen Datastatements
dieser Zeile.

Die restlichen Zeilen dienen nur zur UObertragung des Programmes
in den dafir vorgesehenen Speicherbereich. Wird beim Programmlauf
ein Fehler in den Datastatements erkannt, dann wird der welitere
Programmlauf abgebrochen und die entsprechende Zeilennummer mit-
getellt,

Die Prifung erfolgt jeweils immer am Ende einer abgearbeiteten
Datazeile und wird durch das "&"-Zeichen ausgeldst (Zeile 898).
Diese Prufung hat nichts mit den im CPC vorhanden PrUfroutinen
flir ein Basic-Programm zu tun. Die PrUfung auf korrekte Data-
statements ist etwas vollig anderes.

Die richtige Zeilennummer bei Erkennen eines Fehlers kann lhnen
aber nur dann mitgeteilt werden, wenn die von lhnen eingegebenen
Zeilennummern mit den abgedruckten Ubereinstimmen.

Seien Sie deshalb sehr sorgfdltig beim Abtippen, denn dieses Pro-
gramm wird auch spdter noch bendtigt und bildet die Basis fur
weitere Kombinationsprogramme (Basic und Maschinensprache).

Ein kleiner Tip fUr diejenigen, die noch wenig Erfahrung mit Hex-
zahlen haben: Alle Datastatements ab Zelle 2008 kdnnen nur Zif-
fern von Null bis Neun und Buchstaben von A bis F beinhalten. 0Ob
die Buchstaben in Klein- oder GroBschrift eingegeben werden ist
unerheblich.

Ist nmach dem Programmstart durch RUN die Generierung des Maschi-
nencodes fehlerfrei abgelaufen, dann wird das Maschinencode-Pro-
gramm sofort als Bindrfile abgespeichert.

Ein Bindrfile i{st der genaue "Speicherauszug", das heift die Da-
ten werden so auf Kassette oder Diskette geschrieben, wie sie im
Computerspeicher stehen.

Beim Programmlauf werden die Datastatements in Dezimalzahlen um-
gewandelt und auch auf dem Bildschirm ausgegeben. Dies dient nur
zur Kontrolle auf korrekte Statements und weiliterhin zur Anzeige,
daB der CPC arbeitet. Die fur die Ausgabe zustidndige Zeile kdnnen
Sie auch entfernen (Zeile 94#).
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Der Abspeiohervorgang geschieht durch Zeile 8899 automatisch.
Wenn Sie dies nicht wollen, dann lassen Sie diese Zeile nicht
einfach weg, sondern machen Sie sie zu elner "Bemerkungszeile™
indem Sie nach der Zeilennummer ein Hochkomma ' eingeben. Dadurc
brauchen Sie, wenn Sie die Zeile spdHter doch noch aktivieren wol
len, diese nicht neu einzugeben, sondern nur das Hochkomma wiede¢
zu entfernen.

Sie ktnnen also auch durch Eingabe der Befehlssequenz:
Save"monl.bin", b, &a@9%8, &16b

oder durch Entfernen des eingergten'REMARK-Zeichens und RUN 99¢
den Abspeichervorgang ausldsen.

Beachten Sie bitte, daf es sich bel den beiden Zahlenangaben nac
dem Buchstaben "b" um Hexadezimalzahlen handelt, das helBt, das
kaufmannische Und-Zeichen (&) darf nicht fehlen.

Durch obige Befehlssequenz oder durch den Programmlauf haben Sie
das direkte Maschinenprogramm abspeichern lassen, welches dann
von einem Basic-Programm aus geladen und aufgerufen werden kann.

Der Hexlader wird dann eigentlich nicht mehr bendtigt, denn er
hat seine Schuldigkeit getan, ndimlich das Maschinenprogramm er-
zeugt. Aber heben Sie sich {hn vielleicht doch noch auf, denn me
welB Ja nie ...

Fur Besitzer des "relinen™ CPC 464 empfiehlt es sich, das Bin#r-
file ggf. auf eine separate Kassette abzuspeichern, damit beim
Lade-Aufruf der spidteren Basic-Programme dann diese Kassette elr
gelegt werden kann. Dadurch muB nicht hinter Jedem Basic-Pro-
gramm, welches mittels dieses Binidrfiles arbeitet, dieses abge-
speichert sein. Andererseits aber muUssen Sle dann Jedesmal einer
Kassettenwechsel durchfuhren. Wie Sie es handhaben bleibt [hnen
liberlassen, aber mit der Zeit werden Sle, wenn Sie ldnger mit
einem CPC arbeiten, schon Routine bekommen.

4.3.2 Listing: MON1.HEX

169 MEMORY &9FFF

878 REM MON1.HEX

880 a= 4960:e= 41324:zb=2000

892 FOR i =a TO e:READ d$:IF LEFT$(d$,1)<>"&" THEN 920

968 IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

91# ps=#:d$="":1F f=e THEN 9999:ELSE i={-1:zb=zbh+1:GOTO 958

928 d$="4"+d$

93¢ POKE 1,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

948 PRINT VAL(d$)

958 IF 1 < e THEN NEXT i

2808 DATA C3,0F,Ad,80,00,00,08,00,00,00,80,00,80,00,00,FE, %0270
2001 DATA #3,C@,DD,22,8B,A0,81,06,88,2A, 8B, A, 11,03, AB, ED, &BAEA
2892 DATA B@,2A,07,A0,22,8D,A8,ED, 5B, 83, A8, 19,22, 09, AJ, 3A, &0559
2883 DATA 05,Ad,32,3B,A8,DF, 39, AB,C9, 3C,Ad, 69, 3E, 1E,CD, 5A, 40692
2004 DATA BB,CD,B7,A#,CD,C6, Ad,CD,CC,Ad,2A,87, A, 86, 18, CD, &B6FF
2805 DATA D2,A®,CD,C6,A8,CD,B7,Ad,CD,C6,AB,CD, A1,A1,CA, 7A, &BAEF
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2006 DATA A#,CD, @5, At,2A,0D,AP,CD,1D,AL,22,0D,A0,CD,41,A1,406F3
2007 DATA CA,7A,A8,23,CD,C1,Ad,C3,5B,A8,CD,C1,Al,CD,B7, Ad, LBA4S
2608 DATA 3E,d1,CD,98,BB, 3E, ¢,CD,96,BB,CD, 4B, A1, 2A, 87, A, &073D
2009 DATA CD,41,A1,CA,A6,Ad,06,10,CD,59,A1,CD,Ct,Ad,ES, CD, &897C
2010 DATA 50,A1,E1,C3,90,A0,3E, 14,CD,72,BB,CD,Ci,Ad, 3E, 7, 40884
2811 DATA CD,5A,BB,CD,7B,BB,CS, #6, 58, 3E, 8F,CD,5A,BB, 10, FB, &08BE
2012 DATA C9, 3E, #A,CD,5A, BB, 3E, 8D, CD, 5A, BB, C9, 3E, A, CD, 6F, &876D
2013 DATA BB, C9,7D,ES6,0F,CD,E2, A8,CD,FF,A0,2C,18,F4,CD,C1, &GA6F
2014 DATA A®,C9, 4F, OF, oF, OF, OF,E6, OF,CD,F3, AG, 79,E6, #F,CD, 0784
2015 DATA F3,A#d,C9,FE,0A, 38,02,C6,47,C6,30,CD,5A,BB,CS, 3E, &084A
2016 DATA 28,CD,5A,BB,C9,2A,0D,Ad,7C,CD,E2, A8,7D,CD,E2, A, 40938
2017 DATA CD,FF,A8,CD,FF,A#,CD,FF, Ag,CD,FF,A#,CS,06,10,ES, 49B74
2018 DATA CD,SC,BB,El,CD,FF, A®,CD, 41,A1,C8,7E,CD,E2, AB,CD, &0B82
2019 DATA FF,A®,23,19,F2,CD,FF, A8,ES5,CD,9C, BB, E1, 22, 8D, A, &P9ES
2028 DATA C9,B7,ED,5B, 09,A#,E5,ED,52,E1,C9, 3E, 94,CD, 72, BB, &097B
2021 DATA 3E, 48,CD,6F,BB,CD,5A,BB,CS,7E, 23,FE, 20, 38, 2, 3E, &074F
2022 DATA 90,CD, 41,A%,CD,5A,BB,C8, 14,EF,C9, 0, 406B1

9999 SAVE"moni.bin",b,&A800, &16B

Wir haben den Filenamen des Programmes mit der Extension (Erwei-
terung) ".HEX" versehen, obwohl diese Extension normalerweise fUur
Hex-Dateien des INTEL-Formates reserviert ist.

Aber, um in den Directorys (Inhaltsverzeichnissen der Disketten)
gleich zu erkennen, daB es sich um einen "Hexlader" handelt, ha-
ben wir dieser Empfehlung entgegen gehandelt. CP/M-Freaks bitten
wir um Nachsicht, denn fur reine Basic-Programmierer ist dlese
Festlegung vielleicht gerade am Anfang eine groBe Hilfe.

Wenn Sie dieses Programm fehlerfrel abgetippt haben und es ein-
wandfrei abgelaufen ist, dann kann das Programm auch gleich ge-
testet werden. Denken Sie aber vorher immer an Sicherheitskopien
der Programme, damit bei einem Fehler und beil einem eventuellen
Rechnerabsturz die Tipparbeit nicht umsonst war. Gerade bel Be-
ginnern konnen wir nicht oft genug darauf hinwelsen und "alte
Hasen" sind selbst schuld, wenn sie es vergessen.

Der Aufruf des Programmes erfolgt durch:
CALL Adresgse,Start,Status,Linge

Vorher aber scllten Sie den MODE 2 (80-Zeichen-Modus) ausgewihlt
haben.

Der Befehl CALL bewirkt einen Aufruf eines Maschinenprogrammes an
der Adresse. Die Aufrufadresse des Programmes liegt Iin diesem
Falle bei &AQ00.

Der Start ist bel diesem Programm der Beginn, ab welcher Spei-
cherstelle der Hexdump (Speicherauszug) ausgefiihrt werden soll.

Der Status ist der sogenannte ROM-State, darauf gehen wir spdter
noch niher ein. Geben Sie fur den Status bitte 255 ein.

Die Linge ist die Anzahl der auszugebenden Speicherstellen. Geben
Sie hier bitte 256 elin.
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Der Aufruf sollte also so aussehen:
CALL &AQ000,&A000,255, 256

Spatestens jetzt zeigt sich, ob trotz der PruUfsummen grobe Fehl:
im abgetippten Programm enthalten sind. Denn trotz des Verglelic
mittels der Zeilensummen, konnen Sie beispielswelse ja Statemen
in einer Zelle vertauscht haben, dann stimmt zwar die Prufsumme
aber nicht das Programm.

Durch den CALL-Aufruf gibt das Maschinen-Programm also einen He
dump (mit ASClI-Darstellung) aus und zwar ab der Adresse, die
hinter dem eigentlichen Call-Aufruf steht. Durch die weiteren
Zahlen wurde festgelegt, daB RAM-Speicher ausgewdhlt wurde und
genau eine PAGE, also 255 Speichersteilen dargestellt wurden. D
Differenz von 1 ergibt sich durch den Programmaufbau. Dies wird
im Basicteil dann korrigliert.

Wenn also das Programm einwandfrei ist, dann sollte auf lhrem
Bildschirm in etwa Abbildung 1 zu sehen sein.
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Abbildung 1: Ein Teil des Maschinenprogrammes als Hex-ASCII-Dump

Es ist also das Maschinenprogramm, das durch den Hexlader erzeu
wurde und nun fUr Sie arbeitet.

Benutzen Sie dies aber nicht zum Vergleich mit dem Hexlader, de:
durch den Programmlauf haben sich einige Werte gedndert und sti
men deshalb nicht mehr mit dem Original Uberein!

Um sich nun beispielsweise ein Basic-Programm ab Basic-Beginn a
zusehen, miUsste der Aufruf lauten:

CALL %AQ00,8&170,&ff,&ff
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oder auch
CALL &A@9@,368,255, 255.

Wenn Sie im Mode der 80-Zeichendarstellung arbeiten und auch dlie
anderen Werte korrekt sind, sehen Sie nun den ersten Tell des
Hexladerinhal tes vor sich.

Haben Sie diesen aber durch den Befehl NEW schon geldscht und
noch kein anderes Programm eingeschrieben oder eingeladen, dann
sehen Sie das Bild eines leeren Speicher vor sich:

Lauter "Doppelnullen™.

Steht das Programm noch im Speicher dann sehen Sie auf dem Bild-
schirm nun Abbildung 2.
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Abbildung 2: Ein Hexdump des Hexladers

Durch Eingabe anderer Adressen kidnnen Sie auch andere Speicherbe-
reiche ansehen. Das Maschinenprogramm als solches kann, wie Sie
sehen, auch eigenstiandig benutzt werden. Da dies aber noch recht
mUhsam und auch noch sehr unkomfortabel ist, soll nun das Maschi-
nenprogramm um ein "Basic-Steuerprogramm" erweitert werden.

Das Basic-Programm ist sehr kurz, sollte aber trotzdem mit Sorg-

falt abgetippt werden und vor allem sollten Sie sich an die ange-
gebenen Zeilennummern halten. Wer dies nicht tut muB spdter durch
RENUMBER 1#8,1% diese Numerierung einstellen, denn in's Programm

wird nachher noch etwas eingefigt.
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4.3.3 Listing: Basicteil von MONI1

10# ' MONi1.bas =Hex- und Ascci-Dump

110

129 MODE 2:MEMORY &9FFF

139 status = 255

149 IF PEEK(&AP88)<>4C3 THEN LOAD"moni.bin",&A000

150 adresse=&178

169 laenge=kFF:laenge=laenge+{

170 *

180 IF adresse <@ THEN adresse=adresse +2"16

194 IF adresse >=2"16 THEN adresse =adresse -2"16

20@% LOCATE 64,2:PRINT"Moment bitte "

210 CALL &A9008,adresse,status, laenge

229 LOCATE 64,2:PRINT"Status : "status

23% LOCATE 1,21

240 PRINT"Seite vor = Cursor rechts Seite zurueck = Cursor links
250 PRINT"Zelle vor = Cursor nach unten Zeile zurueck = Cursor hoch
268 PRINT"Leertaste = Aenderung der Adresse S = Status";

27@ PRINT TAB(73)CHR$(24);"E = Ende";CHR$(24)

280 LOCATE 1,24:PRINT CHR$(18):LOCATE 1,24

299 ]

309 x$=INKEY$:I[F x$="" THEN 304

316 x=ASC(x$)

320 IF LOWER$(x$)="e"™ THEN END

330 IF LOWER$(x$)="s" THEN INPUT"Status : ";status:GOTO 26¢

340

3608 IF x=240 THEN adresseé
368 IF x=241 THEN adresse$

STR¢ (adresse-16):' Cursor nach oben

STR$ (adresse+16):*' Cursor nach unten

378 IF x=242 THEN adresse$ STR$(adresse-laenge)' Cursor nach lfinks

380 IF x=243 THEN adresse$ STR$(adressetlaenge)' Cursor nach rechts

384 IF x=32 THEN INPUT"Adresse in hex (&)";adresse$:adresse$="&"+adresse$
490 adresse=VAL(adresse$)

418 GOTO 186

So, nun haben Sie ein erstes Werkzeug, um IThrem CPC auf den Zahn
fuhlen zu ktnnen. Glauben Sie uns, es werden interessante und
aufschluBreiche Entdeckungsreisen, die Sie mit diesem kleinen
Programm unternehmen kdnnen und lhnen sehr viel Wissen iiber Ilhre
Computer vermitteln.

Zunidchst aber erst einige Erkldrungen zum Basicteil.

Die Zeilen 188 und 119 enthalten nur Bemerkungen und dies wird
dem CPC entweder durch REM oder durch die im Programm gewdhlte
Kurzform (das Apostroph-Zeichen) mitgeteilt. Er weiB dadurch, da
hinter diesen Zeichen keine Befehle sind, die er auszufiilhren hat

In Zeile 120 wird auf die 80-Zeichen-Darstellung geschaltet und
der von Baslc benutzbare oberste RAM-Speicher auf &9fff gesetzt.
Den Grund kennen Sie schon: Damit bei Programmliufen das Maschi-
nenprogramm nicht uUberschrieben wird.

In der nidchsten Zeile wird der RAM-/ROM-Status festgelegt. Der
Wert 255 bedeutet, daB RAM ausgewihlt ist.

In Zeile 140 priift das Programm, ob in der Speicherstelle &AZ09%
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der Wert &C3 steht. Wenn jJa, dann setgt das Programm einfach vor-
aus, daB das Maschinenprogramm schon vorhanden ist. Wenn dort
aber ein anderer Wert steht, dann wird das Maschinenprogramm (Bi-
ndrfile) erst geladen.

Wurde der CPC nicht "Jungfrdulich" gestartet, kann es nattrlich
sein, daf@ dort zufdllig auch schon der Wert &C3 steht. Dann kann
es naturlich zu einem Fehlverhalten kommen. Da wir aber keine zu
groBe PrUfroutine in's Programm einbauen wollten, und auch nicht
bei Jedem Programmstart der Maschinencodeteil "nachgeladen" wer-
den sollte, haben wir der Einfachheit halber diese Art der L¥sung
gewsdhlt.

In Zeile 150 steht die Startadresse, die willkUrlich auf den Ba-
sicstart gelegt wurde.

In Zeile 169 steht dann die L#Znge des auszugebenden Dumps. Auf-
grund der Eigenart des Maschinenprogrammes muB die Zahl eins ad-
diert werden, dies wurde bereits angemerkt.

Diese Addition erfolgt deshalb im Programm, damit Sie es nicht
andauernd bericksichtigen mussen.

In den ndchsten Zeilen (18# und 199) erfolgt eine Priifung, ob die
Adresse kleiner als Null oder groBer als 65535 ist. Durch diese
Abfragen und die dann eventuell zu erfolgenden Korrekturen, kann
dieser kleine Hex-Ascii-Monitor sowohl vorwdrts als auch ruck-
wHrts iiber &200@ und &FFFF "hinweglaufen".

Die folgende Zeile positioniert den Cursor fiir eine Ausgabemel-
dung. Wohin positioniert wird, sehen Sie ja beim Programmlauf.

In Zeile 210 wird dann das Maschinenprogramm aufgerufen und die
erforderlichen Werte Ubergeben. Nun erfolgt durch die Maschinen-
routine die Ausgabe der Speicherinhalte.

Bel der Ausgabe dieser Adressinhalte zeigt das Programm eine
kleine Kopfleiste, die nur dazu dient, bei den 16 ausgegebenen
Werten (pro Zeile) eine Hilfestelliung zur genauen AdrefSbestimmung
zu geben.

Um [hnen aber umfassende Informationen zu liefern, folgt nun zum
AbschluB dieses Teilabschnittes noch der Maschinencodeteil dieses
kleinen Monitors kommentierter Form.

Selbst wenn Sie heute noch nicht sehr viel damit anfangen k&nnen,
sehen Sie sich trotzdem das Listing etwas an und betrachten Sie
auch die Erklidrungen bzw. Kommentare. Irgendwann kdnnen Sie die
Informationen wahrscheinlich doch noch sehr gut gebrauchen.

Auferdem sollen Sie ja auch soweit wie mtglich, wirklich umfas-
send, iber die in diesem Buch enthalten Programme informiert wer-
den, damit Sie diese ggf. auch noch an lhre Wunsche anpassen kdn-
nen. So zum Belspiel zur Anpassung eines gpeziellen Druckers.

Auch wenn Sie In die Maschinensprache-Programmierung einsteigen
wollen, haben Sie durch die kommentierten Assemblerlistings be-
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reits hervorragende Arbeitsunterlagen uUber lauffz@hige Programme
mit denen sich experimentieren und arbeiten 1#B8t. Eine Arbeit
ktnnte beispielsweise das Umschreiben fur den Mode 1, also fur
den 4@-Zeichen-Mode sein.

Bitte versuchen Sie nun nicht (aus Versehen natiirlich) das Pro-
gramm abzutippen, denn Sie bekommen es nicht in den CPC und vor
allem konnte dieser ohne einen entsprechenden Assembler damit
tiberhaupt nichts anfangen. AuBerdem haben Sie das Programm Jja
schon, es wurde beim Programmlauf des Hexladers erzeugt!

Anmerkungen zum Assemblerlisting

Das Assemblerlisting wurde mit einem Texteditor erstellt, also
mit nichts anderem, als einem Textverarbeitungsprogramm. Es kom
nun auf den Assembler an, ob er Texte eines Textverarbeitungspr
grammes ohne Probleme versteht oder nicht. Ublicherweise haben
Assemblerprogramme einen Texteditor integriert und kdnnen ASCII
Files verarbelten, also auch lesen und schreiben.

Am Anfang des Quellcodes (Quellcode deshalb, weil er der Ur-
sprung, also die Quelle der eigentlichen Maschinenprogramme ist
steht der Name, sowie kurze Bemerkungen. Damit man sich spdter
einmal, wenn einige Monate, oder sogar Jahre, vergangen sind,
noch an den Sinn des Programmes erinnert, ohne es gleich komple
lesen zu miissen, sind derartige Kurzinformationen sehr sinnvoll

Die Semikolons am Anfang einer Assemblerzeile haben den gleiche
Sinn wie ein REM in Basic, sie sagen dem Assembler:

*Nichts zu arbeiten, reine Bemerkung".

Danach folgt eine Aufstellung der verwendeten Firmware-Routinen
also Maschinenspracheteile des Betriebssystemes, die ausgenutzt
werden sollen. Denn wenn in einem Computer verschiedene Routine
schon vorhanden sind, warum sollte man diese dann nochmals
schreiben? Diese Zuweisungen sind denen von Basic dhnlich und
bedeuten in etwa das gleiche wie: a=5:b=12..... usw.

Dann folgt die Assembleranweisung ORG &A@@0. Diese bewirkt, dab
der Assembler den Maschinencode fiir diese Adresse assembliert,
also erzeugt.

Der in der nichsten Programmzeile stehende Befehl JP START1 be-
deutet Springe zum Label START1. Er entspricht also vergleichs-
weise dem Basicbefehl "GOTO Zeilennummer".

JP ist der mnemonische Code fur den Befehl Springe (engl.= jumg

Der Labelname ist willkiirlich gewdhlt, wobei man sich als Pro-
grammierer am besten Kurznamen einfallen lasst, die einen Bezug
zum Sinn haben und sich auBerdem widhrend der Programmierarbeite
leicht merken lassen. Labels sind also "Marken" die im Quellcoc
angesprochen werden. Da die direkten Adressen fur das Maschiner
programm ja noch nicht bekannt sind, ist es sehr einfach und auL
komfortabel, mit derartigen "Merkern" zu arbeiten.
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Eine kleine Erkldrung noch, weshalb die Arbeit mit diesen Labeln
elgentlich komfortabler ist ais mit einer direkten Adresse. Neh-
men wir wieder ein Basic-Programm und einmal nicht den so "basic-
befehlsstarken" CPC.

"Basic-Spriunge" erfolgen melst durch GOTO Zellennummer. Andert
man diese aber, dann kann der Sprung ja nicht mehr korrekt ausge-
fuhrt werden.

Ein Andern von Zellennummern ist aber nicht auf jedem Computer so
komfortabel wie auf dem CPC, und um nun beisplelsweise zwischen
zwel Basic-Zeilen, die nur den Abstand eins auseinander liegen,
eine Zelle dazwischenzuschieben, muf bei anderen Computern oft
miihgsam von Hand, ein Teil des Programmes umnumeriert werden.

Wieder andere Computer Hndern beim RENUMBERn die den Befehlen
GOTO oder GOSUB folgenden Zeilennummern nicht, usw,

Ein Arbeiten mit Labeln erfordert Uberhaupt keine Zeilennummern,
deshalb der groBe Komfort. Dem Befehl ORG eine andere Adresse
zugewiesen und schon kann der Assembler wlieder loslegen, nichts
sonst muB gedndert werden.

Beim Assemblerlauf ordnet der Assembler, also das Programm, das
den Quellcode ilibersetzt, die richtigen Adressen automatisch
selbst zu,

Zwischen dem eigentlichen Programmstart und dem "JUMP-Befehl" ge-
schieht die Festlegung von Merkern, also Hilfsspeicherstellen,
die dazu dienen, was der Name aussagt, ndmlich merken bestimmter
Werte in den zugeordneten Adressen.

Nach diesen folgt dann das eigentliche Programm. Damit wollen wir
die Erklidrungen der Syntax eines Maschinenprogrammes an dieser
Stelle abbbrechen, denn fur eine detailiertere Einfiihrung in das
Programm und in die Maschinenspracheprogrammierung ist dieses
doch etwas zu umfangreich.

An anderer Stelle im Buch werden wir einige kirzere Programme in

Maschinensprache weiter "zerpfliucken”™ um Sie noch besser mit die-
ser Programmiersprache vertraut zu machen. Hier nun das Programm.

4.3.4 Assemblerlisting: MON1.EDI

IR 2220222222 RS2 A R SR RS RSRRRRE L]

A 22 SRS 2222222222 RRR R RS sERR RS R R

'

: (23 moni.edi LE 2
i ##% Dies ist ein Maschinenprogramm fuer ##%
; [ 2 Hex- und Ascii-Dumps LA 2
i ##% Startadresse, Laenge und Select %
i ##% sind von Basic aus zu uebergeben (234
L]

i

iFirmwareaufrufe----—---Tens e o e e n s e s e e R e, ——— ==~ ———=———=——————-——-
print equ &bbSati.invers equ &bb9c:.sethor equ &bb6f:.setver equ &bb72
penset equ &bb9d:.paperset equ &bb86:.curenab equ &bb7b
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org &afd9 ;startadresse festlegen--------------------------c----ooooomoooo
jp startl ;Sprung zum eigentlichen Programmstart

ibenutzte Merker----------------------------—----o-o-o-o—osmcomsoome oo oo
ziel

laenge defs 2:.select defs 2:.anfang defs 2
ende defs 2:.quelle defs 2:.zwadr defs 2

gtarti

ipruefen auf korrekte Parameteranzah]l----------------------------c-c------
cp a,3 ;falls keine 3 Parameter mitgegeben wurden

ret nz jdann wieder zurueck zum Basic

ld (quelle),ix sParameteradresse merken
1d bc, &8006 iDrel Parameter = 6 Bytes

juebergebene Parameter in Merker laden und Block verschieben--------------
Id hl, (quelle) ;In HL die Quelle

ld de, ziel iin DE das Ziel

ldir sverschieben

;Ende berechnen und Startadresse in Zwischenadressspelcher----------------
1d hl, (anfang) jAnfang in's HL-Register

I1d (zwadr), hl iund merken fuer spaeter

Id de, (laenge) juebergebene Laenge des gewuenschten Dumps

add hl,de 7zum Anfang addieren und als

Id (ende),hl ;Endeadresse merken

ld a, (select) ;selekt zum Maschinenprg-Start

1d (stat),a jund als Rom-/Ram-Status merken

e memmmmmdmmmmeeeemeSmeememeSemmmmmm oo mmCommSSSmsemeeesmm e e —————m—————
begin ;iRestart um auch ROMs

rst &18 jauslesen zu koennen

defw mpbeginn ;hier ist die Adresse fuer das weitere Programm

ret e e e e e e e e e e e e e e e
mpbeginn

defw start2 :
stat defb &@0 ;hier steht spaeter der ROM-Select

start2

1d a, 38 iCursor

call print iin linke obere Ecke

call line iweisse Trennlinie ausgeben

call er jund Wagenruecklauf

call locatel jCursor positionieren

1d hl, (anfang) +HL mit Anfangsadresse laden

Id b, 16 ;B beinhaltet Anzahl der pro Zeile auszugebenden Stellen
call leiste ;jeweils das entsprechenden Byte als Kopfleiste
call cr iund Wagenruecklauf

call line ;jweisse Trennlinie ausgeben

call cr iWagenruecklauf

wieder

call check jauf Ende pruefen
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Jp z,hexend
call adresse
Id hl, (zwadr)
call hexzei
1d (zwadr), hl
call check
jp z,hexend
inc hl

call ecrlf

Jp wieder

hexend

call crlf
call line

Id a,1

call penset
Id a,®

call paperset

call locate2
Id hl, (anfang)

weiter2

call check
Jp z,pgende
ld b, 16

call ascili
call crlf
push hl

call locate3
pop hl

jp weiter2
pgende 1d a,26
call setver

call crlf
Id a,7
call print

call curenab
ret

line
Id b, 89
ld a,143

line2

call print
djnz 1ine2
ret

1d a,i#
call print
cr

1d a, 13

jHexauggabe beenden

iSpeicheradresse ausgeben

ihl mit dem Zwischenspeicher der Adresse laden
iHexzelchen ausgeben

jaugenblickliche Adresse merken

jauf Ende pruefen

iwenn ja dann Hexausgabe beenden

iAdresse erhoehen

iCR und LF ausgeben

iwieder weitermachen

iCR und LF ausgeben
iTrennlinle ausgeben
iPen- und

;Paper-Farbe zuordnen

---------------------------------------- hexausgabe beendet
----------------------- neu positionieren und Asclii-Ausgabe

iCursor auf ASCII[-Position bringen
imit Anfangsadresse laden

sauf Ende pruefen

tEnde erreicht

116 Zeichen pro Zelle

tAscii/Ausgabe aufrufen

iCR und LF ausgeben

ihl merken da durch locate hl zerstoert wird
ineue Position

iAdresse wieder holen

jund weitermachen

iProgrammende

iCursor auf Vertikalposition 20

iCR und LF ausgeben

;Ausgabe fertig - akustisch

imittellen

iAnwendercursor wieder zulassen

e s e e e aas Ausgabe beendet

----------- Subroutinen-----=--co------o--c-—-o-ooooo o

iBalkenausgabe
i80-mal
jausgefuel ltes Rechteck ausgeben

tein Zeichen ausgeben
inoch nicht fertig
iBalken ausgegeben

---------------------------------------- CR und LF ausgeben
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oall print
ret

locatel

ld a, 18
call sethor
ret

call hexout
call space
inc 1

djnz leiste
call crlf
ret

call umsetz
Id a,c

and &0t
call umsetz
ret

umsetz

cp &a

jr c,ziffer
add a,7

add a, 48
call print
ret

space

1d a, 429
call print
ret

adresse

ld hl, (zwadr)
id a,h

call hexout
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sHorizontalposition 1
jauf 18. Zeichen
ipositionieren

;Low-Byte in Akku

iBit sieben

jausgeben

{Zwischenraum

jWert erhoehen

sAusgabe noch nicht fertig
+CR und LF ausgeben
ifertig

;Akkuinhalt retten
jviermal

irechts

jrotieren

iBit 7 - 4 weg
tHigh-Nibble-Ausgabe
tAkku wieder holen
iBit 7 - 4 weg
;Low-Nibble-Ausgabe
sfertig

jgroesser 9
inein also Ziffer
;Buchstabenabstand addieren

i fuer Hexzeichen 48 addieren
iHexzeichen ausgeben

sLeerzeichen

jausgeben

jAdressenausgabe
jaktuelle Adresse holen
sHigh-Byte

__ Grundlag:

-------------------------------------------------------- Position fuer Hex

g e Kopfleiste ausgeben

Hexausgabe



1d a, 1l

call hexout
call space

call space

call space

call space

ret

push hl
call invers
pop hl
call space

zellout

call check
ret 2

ld a, (hl)
call hexout
call space
inc hi

djnz zeilout
call space

push hi
call invers
pop hl

1d (zwadr),hl
ret

or a

1d de, (ende)
push hl

sbec hl,de
pop hl

ret

locate2

Id a,4

call setver
located

Id a,64
call sethor
call print
ret

ascii

Id a, (hl)
inc hl

cp &20

jr nc, pruef

iLow-Byte

jviermal
iLeerzeichen

1als Zwlschenraum
iausgeben

---------------------------------------- Hexzeichen ausgeben

iDa Invertierung HL zerstoert "retten"
;Darstellung invertieren

iHL wieder halen

iLeerzeichenausgabe

------------------------- Hexzeile ausgeben und Ende pruefen

jauf Ende pruefen

iEnde erreicht

iAkku mit Speicherinhalt laden
;Hexwandlung durchfuehren
iLeerzeichenausgabe

jAdresse erhoehen

inoch nicht fertig
iLeerzeichen

iretten

jinvertieren

jwieder holen

jAdresse in Zwischenadress-Merker

------------------------------------------- auf Ende pruefen

iCarry loeschen

iEndadresse

jretten

isubtrahieren (Carry als Flag)
;Adresse wieder holen

---------------------------------------- Position fuer ASCII

iCursor vertikal auf Position 2

iCursor horizontal verschieben

jAkku mit Inhalt des Speichers laden
1Adresse erhoehen

skeine Steuerzeichen

izulassen
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Id a, 144 ;Sonderzeichen mittiger Punkt

pruef

call check iEnde erreicht

call print

ret z

djnz ascii ;Ascii-Ausgabe noch nicht beendet

ret
ENDj----=~=—mm-memccemmcmmc o c oo oo e m e m— e oo o—--o——-o——----

Damit haben Sie also alle Informationen Uber das bisherige Pro-
gramm, mit dem Sie Ihren CPC untersuchen ktnnen. Diese Unter-
suchungen kdnnen sehr weitrelchend sein. Dazu muB man teilwelise
aber schon einiges Uber seinen CPC wissen. Und genau um dieses
Wissen zu erarbeiten, kann dieses Programm eingesetzt werden.

Bevor Sie aber nun wirklich mit Ihren Untersuchungen beginnen,
stellen wir Ilhnen gleich eine weitere Hilfsroutine zur Verfigun

Man kann sich ja unm8glich alles merken und deswegen ist es sin
voll, wenn man auch alles "Schwarz auf WeiB"™ hat.

Eine Druckerroutine fur das bisherige Programm fehlt also noch.
Am besten hierfur ist natlrlich eine Hardcopy, damit man spdter
bei Vergleichen ein genaues Abbild des Schirmes hat.

Wir hiitten natiurlich alles gleich in ein Programm integrieren
kbnnen, aber dadurch, daf wir einzelne Module verwenden, kdnnen
diese auch einzeln eingesetzt werden oder mit anderen Programme
zusammmenarbeiten.

Das erspart lhnen bei lhren eigenen Programm-Entwicklungen sehr
viel Arbelit, da Sie diese Module auch fir lhre eigene Software
einsetzen kodnnen.

Auch wenn Sie schon Uber eine Hardcopy-Routine verfiugen sollten
kommen Sie lelder nicht um diese Version herum, denn erstens is
sie speziell auf das Monitorprogramm abgestimmt und zweitens bi
tet sie gegenuUber Hhnlichen Programmen auch noch einen groBen
Vorteil; warum erfahren Sie noch.

Diese Ausdruckmdglichkeit ist wie schon geschrieben, nicht unbe
dingt erforderlich, deswegen ktnnen Sie auch ohne diese loslege
aber friiher oder spidter brauchen Sie doch einen Ausdruck, des-
wegen die Hardcopy-Routine wieder in der schon bekannten Hex-
laderform.

Zum Ausdruck Hexlader sei hier hier angemerkt, da® der Name HEX
LADER ein willkUrlich gewdhlter Ausdruck ist, der nur darauf hi
deutet, daB® ein Programm, welches Statements in hexadezimaler
Form enthilt, diese in die entsprechenden Speicherstellen POKE'
also "lHdt". FuUr derartige "Programmgeneratoren™ werden unter-
schiedlichste Namen benutzt. So sind auch die Begriffe BASIC-
LADER, CODEGENERATOR und noch einige weitere Bezeichnungen in d
Vertffentlichungen zu finden.

Wir fanden den Begriff HEXLADER oder HEXLOADER am treffendsten
und auch leicht zu merken. AuBerdem wird Ja kein Basic "geladen

64



Grundlagen

sondern ein Basic-Programm, in welchem der Maschinencode in den
Datastatements steht. Wenn man vom urspriUnglichen Sinne des "La-
dens" ausgeht, wird naturlich ein Basic-Programm geladen, das
dann wiederum erst den Maschinencode erzeugt.

Leser, die bisher einen anderen Namen benutzen mdgen uns verzei-
hen, aber z.B. der Assembler-Befehl

LD A,C

heifdt nun einmal, lade den Akkumulator mit dem Inhalt des Regi-
sters C, und was wir mit dem Programm erreichen wollen, ist, da8
das Maschinenprogramm an den richtigen Platz gebracht (geladen)
wird.

Hitten wir die Datastatements in Dezimal, so hdtten wir ein der-
artiges Programm wahrscheinlich DEZLADER getauft. Welcher Aus-
druck nun treffend ist, bzw. welcher sich einblUrgert und dann
deshalb gultig wird, Uberlassen wir der Zukunft. Wir selbst wen-
den Ubrigens auch oft andere Namen an, wie Sie in diesem Buch
sehen konnen!

Wie dem auch seil, hier unser Hexlader fur die Hardcopy-Routine.
4.3.5 Listing: HC.HEX eine Hardcopy-Routine

878 REM HC.HEX

888 a= 41324:e= 41449:2b=2000

890 FOR 1 =a TO e:READ d$:IF LEFT$(d$,1)<>"&" THEN 920

998 IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

910 ps=@:d$="":IF i=e THEN END:ELSE i=1-1:2b=2zb+1:GOTO 858

929 ds$="&"+d$

930 POKE 1,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

940 PRINT VAL(d$)

950 IF 1 < e THEN NEXT i

2080 DATA FE,92,CO0,21,DE,A1,CD,D2,Al1,EB,DD,SE, #2,DD, 56, 83, &08FE
2081 DATA ES5,ED,52,CB,7C,28,02,E{,C9,21,E2,A1,CD,D2,AL,11,4&5934
2082 DATA 01,08,E1,8E,00,CD,C4,AlL,28,02,CB,D9,CD,C4,AL, 28, 4B74A
2003 DATA #2,CB,D1,CD,C4,A1,28,82,CB,C9,CD,C4,AlL,28,02,CB, &08B5
2904 DATA Ci1,79,CD,2B,BD,38,FA,13,E5,21,88,082,A7,ED,52,E1, &087B
2905 DATA 28,BS8,#41,08,00,09,18,CB,D5,ES,C5,CD,F#,BB,C1,E1, &086E
2996 DATA D1, 2B, 2B,FE,80,C9, 46,23, 7E,CD, 2B, BD, 3¢,FA, 23, 18, &86E7
2097 DATA F7,C9,03,18,33,8C, 05, 0A,1B,4C,7F, 82, 00,%0314

9999 SAVE "HC.BIN",b, &al6c,124

Wie der Hexlader arbejtet, diirfte Ihnen aufgrund des ersten
Telles des kleinen Monitors schon bekannt sein, denn sonst widren
Sie noch nicht soweit vorgedrungen mit lhrer Programmierarbelit.

Deshalb hier keine weiteren Erkldrungen uUber den Programmaufbau,
sondern lediglich die wichtige Information, wohin der Hexlader
dieses Maschinenprogramm ™ladt".

Der Maschinencodeteil wird unmittelbar hinter MON1.BIN geschrie-
ben, also direkt hinter den ersten Maschinenspracheteil, der von
LAQPZ bis &A16A liegt.
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Zwischen den beiden Maschinen-Programmteilen haben wir ein Byte
freigelassen, um beispielsweise bei Betrachtungen mit einem Dis:-
assembler, eine Grenze erkennen zu kdnnen.

Die Hardcopyroutine "residiert" deshalb von &A16C bis &A1E7.
Nach dem Programmlauf konnen Sie durch:
RUN 9999

das entsprechende Bindrfile erzeugen. Sie ktnnen aber auch den
Befehl END in Zeile 314 durch 9999 ersetzen. Dadurch wird der

Abspeichervorgang automatisiert. Wie dies aussieht, k&nnen Sie
dem Programm MON1.HEX entnehmen (Zeile 918).

Wie Sie aus obigen Beispiel (HC.HEX - Zeile 9999) sehen, kbnnen
Dezimal- und Hexadezimalzahlen auch gemischt eingesetzt werden.
Geben Sie also vor der Zahl 124 kein &-Zeichen elin!

Bevor wir nun zum ersten Einsatz des kleinen Monitorprogrammes
auffordern, wenden wir uns nun erst einmal der Beantwortung der
noch offenen Frage, warum dieses Hardcopy-Programm - gegeniber
anderen - eigentlich Vorteile hat, =zu.
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4.3.6 Ein starkes Hardcopy-Programm

Beim Aufruf dieses Maschinenprogrammteiles missen, wie schon beim
Monitorprogramm, ebenfalls Parameter "mitgegeben" werden.

Diese Parameter bestehen aus der Angabe der untersten Pixelzeile,
die ausgegeben werden soll und aus der obersten. Das zeigt schon,
wie "gstark" auch dieses Maschinenprogramm ist.

0ft beschrankt sich der Informationsanteil, den man haben michte,
nur auf einen Teil der Bildschirmdarstellung. Die Ublicherweise
veroffentlichten Hardcopyroutinen aber drucken immer den gesamten
Schirminhalt.

Dies ist ein gravierender Nachteil der meisten Hardcopyroutinen.

Diese "Hardcopy" aber bietet lhnen die - wenn auch begrenzte -
Auswahlmdglichkeit, den Schirmteil zu definieren, den Sie zu Pa-
pler bringen wollen.

Leider hingt es aber natiurlich vom Drucker ab, ob er Ihnen lber-
haupt elne Hardcopy erlaubt. Die Routine lduft sicher auf dem NLQ
441 und auf "Epson-Kompatiblen".

Damit Besitzer anderer Drucker aber die Routine ggf. anpassen
kdnnen, hier gleioh, bevor es weitergeht, das Assemblerlisting.

4.3.7 Assemblerlisting: HC.EDI -~ Ein Hardcopyprogramm

SN2 30 UKD 06O 0000063006300
2 HC.EDI *a
pu* Aufruf mit %
t#% Call ORG, unterste,oberste Pixelzelle ##
§UIEN M O O I 36Ut I NN ANE N

ORG Lalbc
testxy equ &bbhfg ;iTest (x,y)
druck equ &bd2b jAusgabe #8

sAufruf call ymin, ymax

start cp 2 i1Beide Parameter da?
ret nz inein ->Basic
1d hl, textt iDruckereinstel lung
oall sub2 tauf 12/216 Zoll
ex de, hl tHL ymax

main 1d e, (ix+2) iDE ymin
1d d, (ix+3)
push hl iWenn ymax-ymin kleiner
sbe hl, de 18 ist, dann Ende.
bit 7,h
jr z,maint

ende pop hl
ret
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maini

main2

bit2

bit1

bits

ausgab

subi

sub2

sub22

68

1d
call

1d
Pop

ld
call
ir

set

call

Jr

set

call

ir

set

call
Jr
set

1d
call
Jr
inc
push

1d
and
sbhe
pop
Ir

1d
add
jr

j REH

push
push
push
call
pop
pop
POpP
dec
dec
cp
ret
1d
inc
1d
oall

ir

hl, text2
sub2

de, 1
hl

c,d
subl
z,bit2
3,¢c

subil
z,bit1
2,¢c

subi
z,bitgd
1,c

subl
z,ausgab
#,c

a,c
druck
nc,ausgab
de

hi

hl,640
a
hl,de
hl
z,main

bec, 8
hl,bec
main2

Unterprogramme

de

ht

be
testxy
be

hl

de

hl

hl

g

b, (hl)
hl

a, (hl)
druck
nc, sub22

Grundlag

sDrucker auf Bit-
jausgabe stellen

pa=1

tAusgaberegister ist &

;iC wird an den
;Drucker ausgegeben.

jasu+l
iWenn DE 644 ist, dann

jwird die naechste
;Zelle koplert.

sy wird wieder her-
jgestellt.

31Jedes Pixel wird auf
iseine Farbe getestet.

3y=y-2

;Ist Pixel gesetzt?

tEin Text wird zum Druk-
iker geschickt. B ist

;Zaehler, in A steht das
iZeichen.
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inc hl
dinz sub22
ret

textl defw &ibg3 yESC, "3", 12
defw &#c33

text2 defw &Pads ;&Ba, ESC, "L"
defw &4cib 3639

defw &O27F

FUr eine Druckereinstellung sind gerade die letzten Zeilen dieses
Assemblerlistings wichtig. In diesen stehen ndmlich die relevan-
ten Bytes zur Anpassung.

Bel einem Drucker bestimmen Sie (oder ein Programm) ndmlich in
vielen Fallen durch die sogenannten Steuer-Sequenzen, wle er sich
verhalten soll.

Diese Befehle an den Drucker werden - abgesehen von wenigen ande-
ren Steuermitteilungen - meist durch den Befeh! ESC eingeleitet.
Deshalb spricht man auch von ESCape-Sequenzen.
Ein Befeh! zum Seitenvorschub In Basic lautet beispielsweise:

Print #8,chr$(27);i;chr$(12);
man kann ihn aber auch anders schreiben, ndmlich

Print #8,&1B, &8C;

oder auch

Print #8,chr$(12);

Die letzte Befehlsform wird aber nicht von allen Druckern in die-
ser Welse akzeptiert, da der ESCAPE-Befehl fehlt.

Chr$(27) oder chr$(&1B) ist der Code fiir ESC.

4.3.8 Falls Sie einen speziellen Drucker haben

Wir gehen nun deshalb etwas ndher auf die Druckeranpassung ein,
weil wir aus der Erfahrung heraus wissen, daf bel sehr vielen
Computeranwendern, die DruckerhandblUcher nicht nur mit sieben
Siegeln versehen, sondern oft auch noch "verklebt", "verschraubt"
und "vernietet"™ sind.

Dabei i1st alles gar nicht so schwer. Nur die Miuhe, das Handbuch
zu lesen und gegebenenfalls auch ein paar Beispiele durchzuarbel-
ten, sollte man sich schon machen, auch wenn manche Handbucher
nicht gerade dazu geelignet sind, einem den Drucker "spielend"
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ndherzubringen.

Steuerbefehle an den Drucker werden also sehr oft mit dem Befeh
chr$(27) eingeleitet. Versuchen Sie aber nun bitte nicht, den
Befeh]l mit der ESC-Taste zum Drucker zu schicken! Das klappt be
stimmt nicht.

Wie Sie wissen entspricht der Dezimalwert 27 dem hexadezimalen
Wert &1B. Um dem Drucker mitzuteilen, daB nun eine Steuersequen
kommt, muB deshalb zundichst dieser Wert geschickt werden. Dabei
ist es meist gleichgiiltig, ob das in Dezimal oder Hexadzimal ge
schieht.

Zeilenvorschub einstellen

Um dem Drucker zu sagen, daB® er das Papier bei einem Zellenvor-
schub nicht mehr so weit vorschieben soll wie bisher, (bei der
Hardcopy muf er ja geringer sein) muB ihm also zundchst der ESC
Befehl geschickt werden.

Also: Print #8,chr$(27);

Das Semikolon am Ende heift fuir den Drucker keinen Zeilenvorsct
nach diesem Befehl ausfuhren.

Als ndchstes muB dann die Mitteilung, welchen Zellenabstand Sie
winsohen, geschickt werden. FUr unsere Hardcopy soll ein Zeiler
abstand von 12/216-Zo0ll1 gewdhlt werden.

Deshalb muB nach ESC der Befehl, der dem Drucker dies mitteilt
gesandt werden. (Besitzer des NLQ 491 kdnnen nun auf Seite 26 ¢
Handbuches zum Drucker nachschlagen.)

Der Befehl fur n/216-Zoll lautet ESC 3 n.
Der Kleinbuchstabe n ist die gewlinschte Anzahl der Punktschritt

Die Ziffer 3 bedeutet 1/3 Punktschritte. Da wir 12 Punktschritt
wlinschen, muB die komplette Befehlssequenz lauten:

Lt. Handbuch ESC 3 12 oder

in Dezimal 27 3 12 oder

in Hexadezimal iB 23 @C

Also: print #8,chr$(27);chr$(3);3chr$(12); oder

print #8,chr$(&1b);chr$(&@3);chr¢(&@c);
Nun betrachten Sie bitte die Zeichenfolge bel texti ziemlich ar
Ende des Assemblerlisting, denn dort kann, wenn es sein muB8, di
entsprechende Befehlsfolge, veridndert werden. Dies gilt fur Be-
sitzer elnes Assemblers.

Aber auch ohne Agsembler kommt man zurecht, denn man kann die
Werte ja auch POKEn.

Deswegen kann es auch im Hexlader leicht geidndert werden, nur
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Prufsummen mUssen dann angepasst oder ganz entfernt und die Pruf-
routine selbst "stillgelegt™ werden.

Die entsprechenden Bytes befinden sich auch im Hexlader ziemlich
am Ende des Programmes.

Grafikmodus einstellen

Auch die Befehle flUr den Grafikmodus sind ziemlich am Ende des
Programmes (text2).

Dieser Teil bewirkt, daB8 der Grafikmodus mit doppelter Dichte
eingeschaltet wird. (NLQ-Handbuch Seite 5#.)

Hier lautet der allgemeine Befehl:
ESC L n1 n2

Dabei ist zu berucksichtigen, daB ni + n2 % 256 nicht gridBer sein
darf als 1t. Handbuch zugelassen, denn sonst wird der Befehl
nicht akzeptiert!

Beim NLQ 481 muB der Wert also kleiner oder gleich 968 sein. Die
Folge

1B 92 7F
ist dafir zustdandig.

Wenn Sie diese Werte umrechnen, erhalten Sie die Zeilenbreite.
Der Wert fiur die gesamte Zelle ist:
g2 % 256 + &7F = 639, d. h. so breit ist eine Druckzeile!

Weiter konnen wir "Fremddrucker"-Besitzern leider nicht helfen,
denn wir wissen ja nicht, welcher Drucker angepasst werden muf
und haben auch nicht dessen Handbuch vorliegen.

Hier hilft nur eigenes Handbuchstudium weiter. Voraussetzung ist
aber, da® der Drucker diese Funktionen uUberhaupt durchfiihren
kann.

Diejenigen, die einen Drucker haben, der direkt mit unserer Hard-
copy-Routine arbeitet, mussten nun leider etwas Geduld haben,
denn wir wollten erst sicherstellen, da® auch Besitzer anderer
Drucker eine Chance haben, Bildschirm-Ausdrucke zu erstellen, so-
fern der Drucker dies zul#dft.

Nun geht es wieder fir alle weiter

Wie die Abspeicherung als Bindrfile zu erfolgen hat, haben Sie
schon erfahren. Um nun mit dem Gesamtprogramm arbeiten zu konnen,
gibt es verschiedene Vorgehensweisen. Am bequemsten ist sicher-
lich, eine entsprechende Basic-Zeile fur den Ladevorgang in das
Programm "einzubauen®. Am einfachsten geschieht dies dadurch,
diese in das Basic-Listing direkt einzuschreiben. Wir wollen aber
gleich, um auf eine weitere Besonderheit beim CPC 464 hinzuwel-
sen, einen anderen Weg gehen.
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4.3.9 Ungehung des MERGE-Fehlers beim 464

Der CPC 464 hat namlich (in Verbindung mit der Diskettenstation:
einen Fehler in der MERGE-Routine, der zwar durch "patchen" kor-
rigiert werden kann, aber wer findet gleich immer das Patchpro-
gramm hierfir?

Um das Auftreten dieses Fehlers zu vermeiden, gibt es einen viel
einfacheren Weg. Der Effekt tritt ndmlich bel als ASCII-File ab-
gespeicherten Programmen nicht auf. Es i3t deshalb m@glich auch
lange Programmteile miteinander zu vermischen (mergen).

Um die Vorgehensweise kennenzulernen, schreiben Sie deshalb biti
folgendes einzeiliges Programm:

145 IF PEEK(&A16C) <> &FE THEN LOAD "hc.bin",&A16C

und speichern es als ASCII-File auf Ihren Massenspeicher, also
auf Kassette oder Diskette.

Zum Beispiel folgendermaBen:
SAVE"zeile",a

Haben Sie dies getan, dann laden Sie den Basicteil von "moni.bas
In den CPC. Sobald dieser geladen ist, "mischen" Sie "zeile™ in
diesen Teil hinein. Also:

MERGE "zeile™.

Vergewissern Sie sich, daB der Teil korrekt in das Listing des
ersten Teiles Ubernommen wurde und speichern Sie das dadurch er-
haltene Programm unter dem alten Namen oder auch unter einem
neuen wieder ab. Fertig. lhr neuer Basicteil wird dann beim Pro-
grammlauf, wenn erforderlich sein sollte, die beiden Maschinen-
programme einlesen.

Beim Kassettenbetrieb mussen die Programme in folgender Reihen-
folge abgespeichert sein: Basicteil, M-Code fuUr die Dumpausgabe,
M-Code fur die Hardcopy

(MONi.BAS,MON1.BIN,HC.BIN).
Wenn Sie nun an diesem Punkt angelangt sind, verfuigen Sie zwar
schon lber ein HuBerst leistungsfahiges Programm flr lhre weite-
ren Untersuchungen, nur Ausdrucken konnen Sie noch nicht. Eine
Ausgabemtglichkeit - aus dem Auswahlmeni heraus - ist in diesem
Programm noch nicht enthalten und auch der Aufruf der Druckrou-
tine ist noch nicht "eingebaut".

Aber auch dies kann schnell geschehen, indem Sie die entsprecher
de Basic-Zeile noch hinzufiugen.

Beisplel:

3490 IF LOWER$(x$)="d"™ THEN CALL &A16C,d,400:GOTO0 300
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Ein klein wenig Denk- und Programmierarbeit diirfen Sie nun noch
selbst aufwenden, indem Sie auch einen entsprechenden Hinweis im
MenU unterbringen. Sie wollen doch hoffentlich mitarbeiten?

Mit dem Programm arbelten und ausdrucken ktnnen Sie allerdings
auch ohne eine entsprechende MenlUausgabe. Sie brauchen nur die
Taste "d" zu drilicken, dann wird "hardkopiert".

(Wir haben aber im Menufeld extra noch Platz gelassen, damit Sie
den entsprechenden Hinweis noch hinzufUgen ktnnen.)

Wer bei den Hardcopys nicht immer den gesamten "Schirm"™ zu Papler
gebracht haben will, sollte in Zeile 340 die untere Pixelrelhe
mit 180 und die oberste mit 359 festlegen. Dadurch wird der Aus-
druck des Kopf- und FuBteiles unterlassen und eine luckenlose An-
einanderreihung der Dumps 1ist moglich.

4.3.19 Die Bedienung des Monitor-Programmes.

Nach dem Programmstart sehen Sie im obersten Bildschirmteil -
eingerahmt zwischen den beiden inversen Balken - die hexadezimale
Zahlenrelhe von @9 bis @F.

Diese Zahlenreihe soll lhnen helfen, die genaue Speicherstelle zu
erkennen. Der Beginn der Reihe ist von der Startadresse abhinglig.

Der Schnittpunkt dieser Reihe mit der Adressenangabe im Dumpfeld
ist die Jeweilige Adresse.

Beachten Sie dabei aber, daB dann, wenn der Beginn nicht auf Null
liegt (letzte Ziffer der Adresse), hinter &FF immer Hex &1@ ad-
diert werden muB.

Rechts neben dieser Zahlenfolge sehen Sle welcher Status der
Speicherkonfiguration ausgewsdhlt ist. Der Wert 255 heift, daB der
Monitor die RAM-Speicherstellen zeigt.

Im mittleren Teil sehen Sie links die Jeweilige Adresszelle, dann
invertiert dargestellt die hexadezimalen Inhalte und rechts die
Darstellung in ASCII.

Steuerzeichen werden allerdings ausgeblendet und durch einen mit-
tigen Punkt ersetzt.

Nachstehende Hardcopy (Abbildung 3), zeigt das Bild, das sich
Ihnen nach dem Start des Programmes zeligt.

Im unteren Teil ist das Meniifeld. Das Programm bietet Ihnen die
dort genannten Moglichkelten.

Mit den Cursor-Steuertasten konnen Sie entweder zellen- oder sel-
tenweise "blattern®.

Nach Betdtigung der Leertaste (Spacetaste) kdnnen Sie eine neue

Startadresse eingeben. Geben Sie nur Return oder Enter ein, dann
bricht das Programm mit einer Fehlermeldung ab.
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Abbildung 3: Die Darstellung mit Menu

Damit Sie mit dem Programm etwas vertraut werden, spielen Sie
alle gegebenen Mdglichkeiten einfach einmal durch.

Denken Sie aber bitte daran, daB dann, wenn Sie die Taste "d"
driicken ein Drucker sowohl angeschlossen als auch eingeschaltet
sein muB, denn sonst "wartet™ Ihr CPC auf die nicht erfolgende
Druckerrlickmeldung und arbeitet nicht weiter.

Zum Status wollen wir nun anmerken, daB Sie z.B. folgende Aus-
wahlmdglichkeiten haben.

2 = eingebauter Basic-Interpreter ab &C#4% alles andere RAM
1-6 = evtl. angeschlossene Erweiterungs-ROMs fur die Adressen
1 bis 6 im Bereich von &C@@2 bis &FFFF, sonst RAM

7 = Disketten-ROM im Bereich ab &C#08%, sonst RAM

252 = unteres Firmware-ROM im Bereich von &@000 bis &3FFF
RAM von &4000 bis &BFFF
BASIC-ROM von &C@@@ bis &FFFF

254 = &@000 bls &3FFF unteres ROM
&4000 bis &BFFF RAM
&CoP% bis &FFFF RAM

255 = Alles RAM

Wie Sie sehen, konnen Sie in allen Bereichen von ROM und RAM be-
liebig "herumstdbern®™.
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4.4 Erste Analysen

Wir wollen Ihnen nun aufzeigen, was Sie beispielsweise unter-
suchen kdnnen und vor allem auch wo lhre Suche beginnen kann. Und
deshalb laden Sie nun bitte den Basicteil des Programmes - falls
es nicht mehr im Speicher steht - und starten mit RUN.

Auf der Diskette mUssen auch die Binarteile vorhanden sein.

Die Kassettenbenutzer bitte daran denken, entweder spdter eine
"getrennte™ Kassette einzulegen oder hinter dem Basicteil mussen
sich die Maschinencodetelle, also nicht die Hexlader befinden.

Nach dem Programmstart sehen Sie einen Speicherauszug, der belim
Basic-Start beginnt. Siehe Abbildung 4.
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Abbildung 4: Sie sehen einen Dump ab dem Basic-Start

Cursor nach unten
fienderung der Adresse

Zeile vor =
Leertaste =

Sie konnen nun die ersten Analysen idber lhr Basic-Programm machen
und feststellen, wie ein Basic-Programm codiert wird.

Dazu brauchen Sie nun zunidchst die folgenden Informationen.
Der Beginn des Basic-Programmstarts liegt Ublicherweise (es kann
aber auch anders sein, wenn die Basic-Zelger verstellit wurden!)

bel &179.

Die ersten beiden Bytes geben die Zeilenldnge an. Denken Sie bit-
te immer "HEXADEZIMAL".

Die Zeilenlidnge ist &@@26. Das heifit, die erste Basic-Zeile ist
&26 = 38 Zeichen lang.

Eine Basic-Zeilenlidnge kann zwar eigentlich nie ldnger als 255
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Zeichen sein, deshalb wiirde auch eine einzige Speicherstelle au
reichen, in der die Zeilenldnge steht, aber wenn Sie beispiels-
welse einmal dem Programm eine Zelle 1 voranstellen, und in die
solange das Fragezeichen im Wechsel mit dem Doppelpunkt eingebe
bis Ihr CPC piepst und dann die Enter-Taste betdtigen, dann seh
Sie die ersten beiden Bytes belegt.

Eine komprimiert eingegebene Zeile kann also durchaus linger al
255 Zeichen sein, bzw. der CPC benttigt manchmal mehr Bytes als
eingegeben zur Abspeicherung. Siehe Abbildung 5.
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Abbildung 5: Sie sehen die Uberlange Basic-Zeile

Wenn Sie nach der Direkteingabe dieser Zeile das Programm star-
ten, dann l&duft es ohne Probleme ab, obwohl der CPC bei LIST 1
zelgt, daB diese Zeile nicht komplett Ubernommen wurde. Am Ende
der Zeile steht vollig einsam ein "P". Eigentlich misste dies z
einem Syntax-Error fUhren. Dies geschieht aber erst, wenn Sie i
dlieser Zeile etwas Hndern.

Entfernen Sie nun diese miihsam eingegebene Zeile 1 wieder und
starten Sie das Programm durch RUN.

Als ndchstes folgt in den Speicheradressen &172 und &173 die Ze
lennummer. Diese hat den Wert &64 = 108.

In den ndchsten beiden Speicherstellen (&174,&175) sehen Sie de

Code flur das Apostrophzeichen und der darauf folgende Wert &20
ist ein Space, also ein Leerzeichen.
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4.5 Die Token

Haben Sie anstelle des Apostroph ein REM gesetzt, dann steht in
der Spelcherstelle &175 der Wert &c5. Es gibt aber keine drei
Speicherstellen, in denen das Wort REM zu finden wdre. Basic-Be-
fehlsworte werden im Speicher der CPCs als sogenannte TOKEN ab-
gelegt. Diese Token sind Einbytewerte, die fur einen Basic-Befehl
im Speicher abgelegt werden. Also eine Art "Stenokirzel"™ fur Com-
puter.

Da der CPC-Basic-Befehlssatz aber sehr umfangreich ist, und auch
durch den Aufbau des Interpreters bedingt, werden verschiedene
Befehle auch durch 2 Bytes codiert. Diese haben also auch noch
ein "Vortoken™.

Wer nun Unterschiede zwischen seiner Bildschirmdarstellung und
unserer Hardcopy bzw. unseren Angaben festgestellt hat, dem k&n-
nen wir nur sagen, daB sein Programm nicht mit unserem Uberein-
stimmt. Falls es einwandfrei lHuft wurde nur anders programmiert,
so zum Beispiel ein Space mehr eingeben oder dhnliches.

Aus diesem Grunde ktnnen wir nun keine genauen Adressangaben mehr
machen, denn diese wuUrden bei vielen Lesern abweichen. Deshalb
nun ohne Adressangabe welter.

Nach dem schon genannten Space, ist die in ASCIIl abgelegte Bemer-
kung zu sehen. Betrachten Sie hierzu auch die ASCII-Darstellung
im rechten Bereich des mittleren Teiles.

Nochmals zurick zur Zeilenldnge. Wer nun, bei der ersten Basic-
Speicherstelle beginnend, die Anzahl an Speicherstellen abzihlt,
die in &170 steht, wird dann in der erreichten Speicherstelle
eine Doppelnull finden. Dies ist fur den CPC, bzw. dessen Basic-
Interpreter das Kennzeichen, daB eine Basic-Zeile zu Ende ist.
Unmittelbar dahinter beginnt die ndchste Basic-Zeile.

Das ganze Spiel beginnt dann wieder von vorne, bis zum Programm-
ende. Dieses 1st durch weitere zwei leere Speicherstellen gekenn-
zeichnet. Das helBt, daf an einem Programmende insgesamt drei
Bytes mit den Inhalten "@@" stehen.

Fassen wir zusammen. Ein Baslic-Programm beginnt bel &17& und ist
nach folgendem Schema aufgebaut:

Zeilenldnge, Zeilennummer, Statement 1: Statement2:...Zeilenende

Zeilenldnge, Zellennummer, Statements...:Zeilenende,Programmende.

Mit diesem Wissen kdnnen Sie nun schon ein kleines Experiment
machen. Die erste Zeilennummer muf zwangsldufig in den Speicher-
stellen &172 und &173 abgelegt sein.

4.5.1 Eine Zelle 138t sich nicht listen

Poken Sie in &172 doch einfach einmal eine Null und lassen Sie
das Programm dann listen. Wie Sie sehen werden, fehlt dann die

erste Zeile. Das knnen Sie mit allen Zeilennummern tun wenn Sie
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wollen und manch einer wird nun sagen: Wunderbar, ein kleiner
Dreh um ein Programm vor dem Einblick anderer zu schiitzen! Doch
weit gefehlt. POKEn Sie die Zahl &64 wieder als erste Zeilennum-
mer, dann ist die Zeile wieder aufzulisten.

Noch einfacher geht es aber durch den Basic-Befeh! RENUMBER!

Also, so konnen wir nicht schlitzen, obwohl es von vielen trotz
allem so gemacht wird. Diese haben aber anscheinend den Umstieg
von einem Computer eines anderen Herstellers noch nicht ge-
schafft. AuBerdem sehen Sie ja, nachdem Sie sich nur ein klein
wenig mit IThrem CPC vertraut gemacht haben, da® dies wirklich m
eine Spielerei ist.

Sie konnen nun bereits ein wenig selbst herumspielen, welche Aus
wirkungen es hat, wenn verschiedene Speicherinhalte durch "POKE?r
verdndert werden.

Nachdem Sie Ihre Programme ja hoffentlich schon abgespeichert h:
ben, 1st es nicht weiter tragisch, wenn lhre Aktivitiaten das Pr¢
gramm vo!llkommen durcheinanderschmeiBen. Andern Sie ruhig einma:
die Zellenldnge der ersten Zeile, um zu sehen, was dann passieri

Die Zahl Null in diese Speicherstelle gePOKEt, selbst wenn Sie
dann wieder die Urspringliche einschreiben, hat fatale Wirkunge:

Starten Sie dann aber trotzdem das Programm einmal mit RUN!

Wenn Sie sich genugend damit amiisiert haben, dann konnen wir wie
der ernsthaft weitermachen.

Wir haben schon angedeutet, daB Basic-Schliisselworte durch Toke:
codiert werden. Ein Basic-Programm wird also bei der Eingabe be-
reits "tokenisiert" (engl.: tokenist).
Durch einen kleinen Einzeiler und durch "POKEn" in die Speicher-
stelle &174 konnen Sie dies sich ja mal etwas ndher ansehen. Ei1
GroBteil der Token hat Werte uUber 127. Beginnen Sie einfach ein-
mal mit dem Wert 128 (=After).
So kdbnnte der Einzeiler aussehen:
10 REM#ax#s

Und nun:

POKE &174,128:LIST

usw.

Wie schon erwdhnt gibt es auch noch solche mit Vortoken. Auch
hierfir ein Beispiel:

POKE &174,&FF:POKE &175,1
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Als ndachstes wollen wir uns mit den Variablen beschidftigen, denn
auch diese werden codiert abgelegt. Am einfachsten ist es nun,
dem Programm MON1.BAS einfach zusdtzliche Programm-Zeilen voran-
zustellen, in denen.verschiedene Variablen definiert und Inhalte
(Werte) zugewiesen werden.

Mit dem Monitor selbst kotnnen Sie dann alles untersuchen.

Hier tritt nun aber eine Besonderheit ein, die Sie vielleicht
nicht so schnell bemerkt hdtten, und die auch gar nicht so ein-
fach zu bemerken Ist.

Im Gegensatz zu anderen Computern wird befm CPC eine Methode an-
gewandt, die man auch gar nicht so ohne weiteres durchschauen
kann. '

Um [hnen das zu zeigen miissen wir einen kleinen Programmiertrick
anwenden, denn sonst wird es schwierig, [hnen das zu erkl&ren.
Sie kionnen dies dann den nachfolgenden Abbildungen entnehmen.

Vor den Monitor bringen wir die nachstehenden Basic-Zeilen ein.

12 a%=153:a$="3":a!=2:PRINT FRE(#)
2@ PRINT HEX$(@ a%),HEX$(@ a$),HEX$(@ a!)
50 REM ¥#¥xax, ., ... %¢¢¥iex (Die Zeile 58 hat etwa 88 x)

Um die Unterschiede deutlich zu machen, nun bltte folgende Befeh-
le im Direktmodus eingeben:

FOR | = &170 TO &1BA: POKE 1-&78,PEEK (i) :NEXT I

Dadurch wird bewirkt, daB die beiden vorangestellten Basic-Zeilen
ab &100 aufwdrts so abgelegt werden, wie sie nach der Eingabe im
Speicher stehen. Dieser Ablagebereich unterhalb des Basic-Pro-
grammes dient nur als "Merkzettel" fur spdtere Vergleiche.

Wenn der Monitor nun mit RUN 188 gestartet wird, dann werden die
Zellen davor ja nicht abgearbeitet. Das helft Sie wurden vom CPC
so belassen, wie sle ursprunglich waren.

Zum Beweis stellen Sie bitte den Monitor z.B. mittels Cursor-
Steuerung oder auch im Programm selbst (in Zeile 16@) auf &100
(Siehe Abbildung 6).

Wenn Sie nun die Inhalte der Speicherstellen ab &i@# und ab &178
miteinander vergleichen, dann werden Sie keine Unterschiede fest-
stellen.

Und nun starten Sie bitte das Programm nicht mit RUN 108 sondern
mit RUN. Auf den ersten Blick Ubersieht man nun evtl. sogar dle
Unterschiede (Auf &100 stellen!).

Doch bei genauerem Hinsehen ist nun doch etwas sehr Interessantes
festzustellen, (Abbildung 7).

Wenn Sie nun bitte wieder den Vergleioh durchfihren, werden Sie
sehen, daB beispielsweise die Speicherstelle &175 nicht mehr mit
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Sie sehen, durch den Programmlauf haben sich die ursprUnglich
eingegebenen Basic-Zeilen, d.h. Ihre abgespeicherten Inhalte ver-
Hndert.

Still und heimlich hat der CPC an "unseren Programmzeilen™ Ander-
dngen durchgefuhrt. Welcher Sinn steckt da dahinter? Das erfahren
Sie dann im nidchsten Abschnitt, betrachten Sie sich zunidchst erst
einmal die Abbildungen.
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5. Einblick in den RAM-Speicher

5.1 Die Programmablage

Im Gegensatz zu manchen anderen Computern besitzt der CPC keiner
sogenannten Fullscreen-, sondern einen Line-Editor.

Dieser Line-Editor nimmt Eingabezeilen auf und ibergibt diese
dann erst in den dafUr vorgesehenen Speicherbereich. Begeben wir
uns mit dem Monitor einmal auf die Suche nach dem Speicherbe-
reich, in dem der Editor die Eingaben zwischenspeichert. Wenn wi
bei Null anfangen kommen wir sehr schnell zu einem Ergebnis.

Ab &40 ruUhrt sich etwas. Dort sind immer Reste von dem zu sehen,
was wir vorher eingegeben haben. Mittels des kleinen Monitors
konnen Sie das ganz hervorragend beobachten.

Andern Sie deshalb die Zeile 158 bitte derart ab, daB die Start-
adresse flir die Dumpausgabe &@0040 ist.

Nach dieser Anderung geben Sie ohne irgendwelche Zeilennummer sc
lange das gleiche Zeichen z. Beispiel "a" ein, bis Sie der CPC
Sie durch seine Tonausgabe darauf aufmerksam macht, da® er nun
wirklich keinerlei Eingaben (alse Zeichen) mehr annehmen will.

Dann betdtigen Sie die Enter-Taste und starten das Programm durc
Eingabe von RUN.

Der zwischenzeitlich gemeldete Syntax-Error soll Sie nicht st&-
ren. Viel interessanter ist, was Sie dann auf dem Bildschirm zu
sehen bekommen. Von &44 bis einschlieBlich &14% sehen Sie das
Zeichen, bzw. den Code des Zeichens, den Sie bis zum akustischer
Signal des CPC eingegeben haben.

Weil nach dieser Eingabe aber auch noch der Befehl RUN gegeben
wurde, steht in den ersten Bytes der Code (Token) fir RUN (&CA)
und Je nachdem was Sie noch so alles eingegeben haben. (Wir wis-
sen ja nicht, wie genau Sie diese Anregungen durchfiihrten. Wenn
Sie lauter Doppelpunkte eingeben und am Ende dann den Befehl RU?
dann sieht es ja wieder anders aus!)

Wichtig ist, daB Sie nun wissen, daB sich dort sich ein wichtige
Bufferbereich befindet. Dies heiBt aber gleichzeitig, da® Basic
Programme unterhalb von &178 mtglichst nichts zu POKEn haben,
obwohl auch dies moglich ist, wie wir [hnen schon gezeigt haben
und spiter nochmals zeigen werden.
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Durch kleine Test kdnnen Sie nun selbst feststellen, ob dieser
Editorbuffer auch bel Eingaben widhrend des Programmlaufes benutzt
wird. Ober den Menlpunkt "Aenderung der Adresse" ist dies Jja
leicht mdglich.

Damit Sie es etwas leichter haben, sollten Sie den Buffer mit ir-
gendeinem Zeichen "auffilllen™, denn dadurch werden "Erkenntnigse"
erleichtert. Wie dies geht hatten wir vorher schon gezeigt.

Wie Sie unschwer feststellen werden, ist dort von Eingaben wkh-
rend eines Programmlaufes Uberhaupt nichts zu sehen, deswegen mu@
irgendwo noch ein Buffer sein, der Zeichen aufnimmt.

Je nachdem welchen CPC Sie besitzen miissen Sie nun bel &ACA4 (CPC
464) oder bel &ACBA nachsehen.

Auch hier ktnnen Sie sich mit einem kleinen Trick eine bessere
Ubersicht verschaffen. Ober den Menupunkt Anderung der Adresse
und nach Eingabe der gewiinschten Adresse (&ACA4 oder &ACBA) quit-
tieren Sie noch nicht mit der ENTER-Taste, sondern drlicken solan-
ge die Leertaste bis der CPC wieder einmal akustisch seinen Un-
willen kundtut. Erst dann betdtigen sie die ENTER-Taste.

Bei der darauf folgenden Ausgabe wird zwar - bedingt durch das
"gcrollen” des Bildschirmes - die Ausgabemaske zerstdrt, aber was
Sie erkennen kdnnen, sollte Uber die zerstdrte Ausgabemaske hin-
wegtrosten. Links oben angefangen (bei der ASCll-Ausgabe), sehen
Sie im Klartext den von Ihnen eingegebenen Wert und anschliefend
lauter "Spaces".

Durch eigene Experimente werden Sie nun ganz schnell feststellen,
da® dies der wirkliche Edit-Buffer ist, der andere Buffer war
ndmlich "nur" der Buffer fiir den Programm-Editor. Bitte verzeihen
Sie uns den kleinen Umweg. (Auch wir hatten bel der Suche danach
erst den Buffer fiir den Programm-Editor gefunden. Und bel unseren
ersten Analysen gab es noch kein Firmware-Handbuch und auch noch
keine kommentierten ROM-Listings.)

Aber erst mit diesem Wissen sind Sie, falls Sie es nicht schon
vorher wuBten, soweit, zu verstehen, was bei der Eingabe einer
Basiczeile ablzuft.

Eine eingegebene Zeile wird also schon bel der Ubernahme aus dem
Edit-Buffer in den Buffer des Programm-Editors teilinterpretiert.
Das heiBft, alle lhre Eingaben werden Uberprlift, und dann berelts
tokenisiert an den Editorbuffer bei &4¢ Ubergeben.

Nun wieder zurick zum Ausgangspunkt, eigentlich wollten wir ja
untersuchen, wie ein Basicprogramm abgelegt wird. Sehen Sie sich
deshalb bitte wieder die Abbildungen 6 und 7 an.

Wie Sie wissen, werden in diesen beiden Bildern zwel Programmzei-
len (der Rest ist unwichtig) gezeigt und zwar einmal vor einer

selbstdndigen Veridnderung durch den CPC und einmal hinterher.

Die Verdnderung dieser Zeilen im Speicher erfolgte durch den Pro-
grammliauf.
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Jede Basic-Programmzeile wurde bei der Eingabe bereits "varbere
tet", das heiBt, da® Basic-Schlusselwdrter durch die jeweiligen
Token ersetzt wurden. (Dies spart einmal Speicherplatz und ist
auBerdem beim Lauf eines Programmes schneller "abzuarbeiten."™)

Warum aber verdnderte der CPC unser bereits doch schon tokeni-
siertes Programm beim Programmlauf?

Damit Sie dies nun besser verstehen, wenden wir wieder einen
kleinen Trick an.

Dazu sollten die Maschinenspracheteile des Monitors im CPC ste-
hen, denn diese werden nun benotigt. Allerdings nicht der Basic
teil.

Wer den Monitor bereits komplett geladen hat, braucht deshalb n
NEW einzugeben, denn durch diesen Befehl wird zwar ein Basic-
Programm geloscht, aber nicht geschitzte Maschinenprogramme. We
den Monitor noch nicht geladen hat, lddt und startet diesen. Ub
den MenUpunkt "E" dann aus dem Programm aussteigen und ebenfall
durch NEW l1&schen.

Damit ist nun gewdhrleistet, daB die Speicherstellen ab &178 au
wdrts, bis zu HIMEM auf Null gesetzt wurden aber die Maschinen-
Programme sind noch vorhanden.

Nun mUssen folgende Zeilen eingegeben werden:

2aa%=+32767

bbb%=-32767

bbbbbi%=1

bbbb2%=-1

aaaaa¥%=154

aaaab%=155

aaaaa!=155

aaaaa=155
a=65334.122:"|l'|||ll"lf
1” b=653.34122:|l||||llll'll'
11 as$="test"

OCDNDOEWN -

Bitte dieses Programm nun noch nicht starten, sondern zunichst
erst weiterlesen!

Dadurch, da® die beiden Maschinenspracheroutinen zur Verflgung
stehen, kdnnen Sie sich nach dem Prinzip "vorher/nachher"” anse-
hen, wie diese Zellen abgelegt werden und dann auch wie sie nac
dem Befeh! RUN im Speicher stehen.

Wenn Sie obiges Programm genauso abgeschrieben haben, wie es do
steht, dann sollten Sie durch die Befehlssequenz:

MODE 2:CALL &AQ02Q,&17@,255,256
exakt die Darstellung bekommen, die in Abblildung 8 zu sehen ist

lst dies nicht der Fall, dann bestehen zwischen lhren Eingaben
und unseren Angaben Unterschiede.
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. Entweder korrigieren Sie dann die Zellen, oder sie verfolgen es
in diesem Buch.

Wer ebenfalls gleich _ausdrucken will, muB an die obengenannte
Befehlssequenz noch folgenden Zusatz anfUgen: ":CALL &A16B, &, 400"

Nun ktnnen die Analysen beginnen

Zum Vergleich betrachten Sie bitte die Abbildungen 8 und 9.
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Abbildung 8: Aufruf durch MODE 2:CALL &A990,&170,255, 256

Von &170 bis &1E@® sehen Sie in den jeweils ersten beiden Bytes
dle Linge der einzelnen Programmzeilen. Jede Zeile ist 16 Zeichen
lang. Die Langen der weiteren Zeilen sehen Sie in &1F@,&1F1, in
&210,&211 und in &23%,&231. Die Zeilennummern sehen Sie Iin den
Jewells immer folgenden zwel Bytes.

Dadurch, daB wir die Programmzeilen in unmittelbar aufeinander-
folgender Numerierung haben, sind diese, deren Anfinge und auch
die Enden leicht zu erkennen. Bedingt durch die Ablage der Vari-
ablen in den Zeilen zehn und elf, muBten - um den Uberblick zu
behalten - diese Zeilen mit Hochkommas angepaBft werden.

Durch die verschiedenen Variationen unserer Variablenzuweisungen
ist nun sehr schdn zu erkennen, welche Kennzeichen die einzelnen
Varlablentypen haben. Diese stehen unter der Spalte vier der
Kopfleiste jeweils untereinander. Beachten Sie aber auch den
grdBeren Spelcherbedarf dieser Zeilent!
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Obersicht der Typenkennzeichnungen

INTEGER- Variable (Kennzeichen %) mit "@2".
STRING- Variable (Kennzeichen $) mit "@3"
REAL- Variable (Kennzeichen !) mit "g4"
Unmarkierte Variable mit "@gD".
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Abbildung 9: Aufruf durch MODE 2:CALL &A@0®,8170,255,320

Aber auch andere Kennzeichnungen sind méglich, ndmlich dann, w:
durch DEFINT, DEFREAL oder DEFSTR erst bei der Programmsausflh
ung einer bisher nicht markierten Variablen eine deflinierte Zu-
welisung erfolgt. Diese Kennzeichen sind z.B. £5,0B,08C.

Durch eigene Experimente konnen Sie nun ja herausfinden, wann
welche Kennzeichen benutzt werden. Wie es geht, haben wir ja g«
zeigt.

Zwischen diese Token und den Variablennamen wird erst beim Pro
grammlauf ein "Displacement” (Abstand oder Offset) eingefugt,
dazu dient, den Variableneintrag schneller zu finden.

Dies ktnnen Sie durch Abbildung 8 gut erkennen.

In beiden Abbildungen ist auch zu sehen, da® die Varjablenname
so Ubernommen werden, wie eingegeben und nur beim letzten Zeic
das htchstwertige Bit gesetzt wird. Dies erkennt der CPC dann

Ende eines Variablennamens. Nach den Variablennamen folgen Byt
an deren genauer Bedeutung wir selbst noch etwas knobeln, denn
diese haben wir noch nicht sehr eingehend untersucht. Einiges

uns zwar schon klar, aber eben nicht alles und deswegen sind d
nachfol genden Aussagen etwas mit Vorsicht zu betrachten.
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So beinhalten z.B. die Bytes &17E und &17D zwar den Wert &7FFF,
also 32767 wie im Programm eingegeben, aber wie die Werte Iin &17A
und &17B nun ganz genau zu interpretieren sind, entzleht sich
noch unseren Kenntnissen. &F4 scheint mit positivem und &F5 mit
negativen Vorzeichen zusammenzuhingen. Die Werte &EF scheinen von
der Grfe der Zahl abhidngig zu sein.

REAL-Werte werden mit Vorzeichen, Mantisse und Exponent abgelegt.
Bei der Stringvariablen a$, die nach dem Programmlauf Kennzeichen
ab &29C hat, ist in dieser ersten Speicherstelle der Name zu fin-
den. Allerdings wurde gegenuber der vorigen Kennzelchnung nun Bit
5 zurlickgesetzt. Das nichste Byte scheint auf den Typ hinzuwel-
sen. Das alles haben wir aber seilbst noch nicht so genau unter-
sucht! Ab jetzt sind wir uns wilieder sicher!

Das nichste Byte gibt die Linge des Strings an. Die beiden nach-
folgenden zeigen, wo der String im Speicher zu finden ist. Und
nun kommt eine weitere Besonderheit. Entfernt man ndmlich eine
Zelle, oder fiigt eine hinzu, dann wird der String in den oberen
Speicher kopiert. Dles hat zur Wirkung, daf unmittelbar hinter
dieser Angabe dann die Adresse zu finden ist, an die der String
kopiert wurde.

Dies heift aber gleichzeitig, daB "hearbeitete™ Stringvariable
unterhalb von HIMEM abgelegt werden und dann von oben nach unten,
den anderen im Programm vorkommenden Variablen entgegenlaufen.
Stringvariablen, die nicht bearbelitet wurden, werden nicht nach
oben "geschrieben",.

Wird eine Stringvariable weiterbearbeitet, dann wird der Eintrag
(unterhalb von HIMEM) nicht gelndert, sondern es erfolgt eine
weitere Kopie unterhalb der ersten und der Zeiger im Bereich der
Variableneintrige wird dann auf diese neue Adresse gestellt.

Ganz nebenbei bemerkt, zeigen all diese Tatsachen, daB Bench-
marktests, wenn der Rechner nicht intern bekannt ist, mit groBer
Vorsicht zu genieBen sind, denn was ist, wenn der eine Computer
durch einen vorherigen Testlauf seine Ausgangsbedingungen schon
zu seinem Vortei! veridndert hat?

Was geschieht nun aber, wenn die - von oben nach unten laufenden
- Stringvariablen den Ablage-Bereich der anderen Variablenein-
trige erreichen? Nun, dann kommt es zu der - auch bei anderen
Computern - so gefiirchteten Aktivierung der GARBAGE-COLLECT-Rou-
tine, die dazu fuhrt, dad ein Computer scheinbar nichts mehr tut
und oft fur lange, lange Minuten "steht".

In dieser Zeit hat der Computer nichts anderes im Sinn, als sel-
nen Speicher wieder in Ordnung zu bringen und die "Stringleichen”
zu entfernen.

Amstrad hat diese Routine beim CPC 664 und CPC 6128 verbessert,
denn wihrend man bel groBem Datenanfall, den CPC 464 sehr leicht
fur einige Minuten beschdftigt, ist bei den Nachfolgern - bei den
gleichen Programmen - kein lEngerer "Stillstand" mehr feststell-
bar.
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Mit dieser letzten Bemerkung Uber die Verbesserung bzw. Anderung
der Stringmlll-Beseitigungsroutine, wollen wir Sie dann mit Ihre
eligenen Untersuchungen Uber die Ablage eines Basic-Programmes al
leine lassen und uns wieder anderen Dingen zuwenden. Das Werkzet
fur Ihre eigenen Untersuchungen haben Sie ja.

5.2 Wir sehen uns im Speicher um

Nachdem wir nun wissen, wo der Basicstart und wo das Ende des
frei benutzbaren RAM-Bereiches liegt, wollen wir uns noch etwas
welter im Adressbereich des Prozessors umsehen.

Als nidchstes stellen wir erst einmal fest, wo sich der CPC denn
den "Basicbereich"” merkt, denn fur alle fur ihn wichtigen Werte
hat er ja irgendwo seine Merkspeicherstellen.

Wenn wir es nicht schon wuUssten und selbst erst suchen missten,
dann wirden wir nun ein kleines Programm schreiben, das in zwei
unmittelbar aufeinanderfolgenden - Speicherstellen den Wert &178
in Low-/Highbyte-Konfiguration sucht. Diese Suche wire aber nich
sehr erfolgreich, denn der CPC merkt sich den Basic-Beginn nicht
mit dem Wert &17¢ sondern mit &16F! Hiutten wir sie aber doch ge-
funden, wirden wir in der Umgebung der gefundenen Adressen auch
nach zwei Speicherstellen suchen miissen, in der die Werte fiir di
oberste Programm-Speicherstelle stehen usw.

Tatsdchlich haben wir zu der Zeit, als es noch kein Firmware-
Handbuch und andere weiterfiihrende Literatur gab, auch wirklich
mittels klelner Programme nach den verschiedensten "Merkern" ge-
sucht und waren damit auch sehr erfolgreich.

Diese Miihe konnen wir uns aber ersparen, denn diese Informatione
liegen vor und deshalb konnen wir nun unseren Monitor ganz ge-
zlelt auf diesen Bereich stellen.

CPC 464-Besitzer sehen nun bitte ab &AE7B und die anderen bei
&AESE nach. Denn ab diesen Adressen stehen einige interessante
Zeiger.

Um nun allen CPC-Besitzern gleichermaBen "Schwierigkeiten" zu be
reiten, nennen wir die eben genannten Adressen einfach "Grundad-
ressen®™ (GA) und geben alles weitere relativ an.

Die Zeiger fur HIMEM befinden sich in GA und GA+1.
Die Zeiger fUr Ende des freien RAMs stehen in GA+2 und GA+3.
Die Zeiger fir LO-RAM stehen in GA+4 und GA+5.

Die nichsten Bytes (auch immer jeweills zwei) sind folgende Mer-
ker:

Programmstart
Programmende
Variablenstart
Start der Felder,
Ende der Felder.
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Wir kdnnen lhnen nun unmdglich alle RAM-Speicherstellen und deren
Bedeutung an Beispielprogrammen aufzeigen, aber durch ein paar
ausgewahlte hoffen wir, lhnen andeuten zu konnen, was mit "inti-
meren” Kenntnissen machbar ist.

Deshalb folgt nun ein Programm, das auf der Basis des bereits
bekannten aufbaut. Ein Programm zur Entfernung von REM-Statement-
Zeilen. Wir haben es KILLREM getauft, weilil dieser Name deutlich
aufzeigt, welchen Sinn diese Utilitie (Hilfsroutine) hat.

5.2.1 Listing: KILLREM.HEX

169 MEMORY &A4FF

119 REM killrem. hex

128 IF PEEK(&AC@#1)=4&C9 THEN cpcflag=4

130 a= 4224B:e= 42466:zb=2000

140 FOR i =a TO e:READ d$:IF LEFT$(ds$,1)<>"&" THEN 170

158 IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

160 ps=@:d$="":1F i=e THEN 236:ELSE i=i-1:zb=2zb+1:G0T0 22¢

178 d$="&"+d$:ps=ps+VAL(d$)

180 IF cpcflag = 4 THEN 218

194 IF VAL(d$)=881 THEN d$="&64"

290 IF VAL(d$)=483 THEN d$="&66"

21¢ POKE i,VAL(d$)

228 IF 1 < e THEN NEXT |

238 PRINT"Soll das Programm 'KILLREM,BIN' abgespeichert werden 7"
240 x$=LOWERS ( INKEYS$):[F x$="" THEN 240

250 IF x$="j" THEN SAVE"killrem",b,&AS0@,&E1

26 N D e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
279 '

2096 DATA 21,B3,A5,7E,FE,#8,CA,19,A5,CD,5A,BB,23,C3,03, A5, &07E4
2091 DATA CD, 18,BB,FE,27,CA,260,AS5,FE,52,CA, 2D,A5,C3,10, A5, 408B8
2002 DATA 3E,@5,32,68,A5,3E,Cd,32,62,A5,C3,37,A5, 3E, 84, 32, 405C4
20603 DATA 68, A5, 3E,CS5, 32,62,A5, 2A,81, AE, 23,22, AB, A5, 2A, 83, &86DC
2004 DATA AE,22,A9,A5,2A,AB,A5,DD, 2A, AB, A5,DD, 46,01, DD, 4E, 4083E
20085 DATA @@,ED, 43, AD, AS,ED, 4A, 22, AF, A5,ED, 5B, AB, A5,DD, 7E, &9922
2096 DATA 09¢,FE,FF,CA,75,A5,2A,AF,A5,22,AB,A5,3A, AD, A5, FE, &995B
2007 DATA 9#,C8,C3,3E, A5, 2A,83, AE,ED,5B, AD, AS5,ED,52, 22, A9, &986D
2008 DATA AS5,2A,83,AE,ED,5B, AF,A5,ED,52,22,B1,AS5, 2A, AF, A5, &@8D1
2009 DATA ED,5B, AB,A5,ED, 4B,B1,AS,ED,Bd, 22,83, AE, 22, 85, AE, &996B
2014 DATA 22,87,AE,22,89,AE,C3,6C,AS5,00,00,00,00,00,80,00, 40484
2011 DATA 0¢,00,00,4B,49,4C,4C,52,45,4D,3A,20,57,61,73, 20, &83B5
2612 DATA 73,6F,6C,6C,29,65,6E,74,66,65,72,6E,74,20,77,65, &063C
2913 DATA 72,64,65,6E, 268,27,20,6F,64,65,72,29,52,45,4D, 20, &404DE
2014 DATA 3F, 80, 4883F

Der Hexlader stellt selbstiandig fest, welcher CPC-Typ vorlliegt
und fihrt die entsprechenden Anpassungen durch, wenn das Programm
auf einem anderen Typ als dem CPC 464 lsuft. Und hier auch gleich
das Assemblerlisting fiur diejenigen, die es genauer wissen wol-
len, wie dieses Programm arbeitet oder auch eigene Anpassungen
durchfilhren wollen. Anschliefend werden wir etwas detailierter
auf das Programm selbst eingehen und lhnen zusgdtzliche Informa-
tionen Uber das Programm geben.



Grundlag

5.2.2 Assemblerlisting: KILLREM.EDI

§ 003 3003 3096 08 3 363t JE 36 3 36 3 96 3 3 36 3 036 30 00 34 90 2006 30 00 63 0

;# Das Zeichen kann beim Aufruf der
7% Routine ausgewaehlt werden
;!*!l!ll!li!!lillilﬁll!llﬁﬁl!il**l!iil*i

HE KILLREM.EDI *
e ittt e T T T ]
;# entfernt die Basiczellen, in denen #*
;% denen das Zeichen U oder REM *
. unmittelbar hinter der Zeilen- *
Pu nummer vorhanden ist. *

*

*

org &AS89

basstart equ &aeB1i:pende equ &AEB3:output equ &bbbSa:waltkey equ &bbi8

Id hl,ausgtext jZelger auf Fragetext

frage

1d a, (hl) sAkku mit Zeichen laden

cp a,d sauf Textende pruefen

jp z,antwort ;Textende ab zur Arbeit

call output. inoch nicht Textende, Zeichen ausgeben
inc hl jnaechstes Zeichen

jp frage ;weitermachen

antwort ;auf Eingabe

call waitkey sjwarten

cp "'":jp z,hoch 1Eingabe '

cp "R":jp z,rem iEingabe R

Jp antwort s;keines der beiden Zeichen eingegeben
hoch

Id a,5 ;0ffset auf 5, da ' mit O1 c@
Id (ixoffset+2),a jcodlert

1d a, &c@ t1Code fuer '

Id (zeichen+l),a sbeim CP-Befehl

jp kil

rem

Id a,4

Id (ixoffset+2),a

Id a, &c5

ld (zeichen+1),a

kil]

Id hl, (basstart) iBasicstart - 1 holen

inc hl iBasicstart berechnen

ld (aktzelile),hl sund als aktuellen Zellenstart merken
start 1d hl, (pende) ;Programmende holen

ld (endemerk),hl sund in Merker ablegen

Id hi, (aktzeile) saktuellen Zellenstart ins

Id ix, (aktzeile) ; IX-Register

1d b, (fx+1)

=7}
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Id ¢, (ix)
1d (akzeilen),bc

ade hl,be
id (neuzeile),hl
1d de, (aktzeile)

ixoffset
1d a, (ix+&080)

zeichen
cp a,&FF
jp z,entferne

weiter ld hl, (neuzeile)
Ild (aktzeile),hl

endpruef

1d a, (akzeilen)
cp a,@

ret 2z

jp start

entferne

id hl, (pende)

1d de, (akzeilen)
sbc hl,de

1d (endemerk),hl
I1d hl, (pende)

Ild de, (neuzeile)
sbc hl,de

ld (restbyte),hl
Id hl, (neuzeile)
Id de, (aktzelle)
Id bc, (restbyte)
ldir

I1d (pende),hl

ld (pendet2),hl
Id (pende+4),hl
Id (pendet6),hl
Jp endpruef

3BC auf aktuelle Zellenlaenge 'stellen’
iund merken

;jnaechsten Zellenstart berechnen
sund merken
saktuelle Zelle

iZeichen der akt. Zeile holen (#@#=Dummywert)

;mit Zeichen vergleichen (FF = Dummywert)
iwenn Zeichen -~ dann Zelle entfernen

jweitermachen
inaechste Zelle ist aktuell

;iPruefung ob an Programmende angelangt
sLaenge der aktuellen Zeile

iLaenge # .

s ja-> Ende

;sweltermachen mit naechster Zeile

;Neues Ende berechnen

iProgrammende in HL

iLaenge der aktuellen Zeile in DE
jsubtrahieren - Ergebnis = neues Ende
jund merken

tProgramm-Ende eine Zeile

;hoeher, da aktuelle Zeile entfernt wird
sberechnen wieviele Bytes zu
sverschieben sind

;Zum verschieben mit LDIR muss in HL die Quelle
jin DE das Ziel und in BC die Anzahl
istehen

jirestliches Programm verschieben

;jZeiger Programmende korrigieren
;Zeiger auf Variablenstart Q
iZeiger auf Start der Felder G
;jZeiger auf Ende der Felder "

iSprung zur Pruefung auf Ende

endemerk defs 2:aktzelle defs 2:akzeilen defs 2
neuzeile defs 2:irestbyte defs 2
ausgtext text "KILLREM: Was soll entfernt werden ' oder REM ?":defb &08

Ein ganz wichtiger Punkt,
ist der, daB ein Programm noch nicht gelaufen
Denn der CPC bewirkt durch sein Compreter-Verhalten,
die im Programm "angesprochen" werden, beim

zu beachten gibt,
sein darf.
daB Zeilennummern,

den es bei der Benutzung des Programmes

Programmlauf in Speicheradressen umgewandelt werden.

Deshalb also muf das Programm, aus dem die Bemerkungszeilen ent-

fernt werden sollen,

frisch eingeladen werden.
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Die Bedienung des Programmes selbst ist nicht schwierig. Nach de
Aufruf des Maschinenprogrammes (CALL &A58%) werden Sie gefragt
was entfernt werden soll. Sie haben dann die Moglichkeit zwische
Zellen mit REM und Zeilen mit dem Hochkomma (das Zeichen auf dei:
Zifferntaste 7, das mit SHIFT 7 eingegeben wird) zu wihlen. Ent-
fernt werden nur Zeilen, in denen diese REM-Kennzeichnungen di-
rekt nach der Zeilennummer stehen. Dadurch k&nnen Sie erreichen,
da8 Zellen mit REMarks, die im Programm verbleiben sollen, nicht
durch KILLREM geldscht werden.

Auch Basiczeilen in denen das betreffende Zelichen nicht unmitte]l
bar auf die Zeillennummer folgt, bleiben vom Programm KILLREM un-
beruhrt.

An diesem Programmbelspiel knnen Sie ersehen, welch leistungstf:
hige Programme mit dem wenigen - bisher erarbeiteten Wissen uber
die CPCs - bereits geschrieben werden kdnnen. Prinzipiell, wire
es auch moglich, eine Routine zur REM-Entfernung auch in Basic 2z
schreiben, aber der Zeitbedarf fUr einen Programmlauf widre dann
bei umfangreichen Programmen doch sehr lange!

Erkldrungen zum Assemblerlisting: KILLREM

Zu Beginn stehen wieder die Ublichen Vorbemerkungen, Festlegunge
und Definitionen,

Dag eigentliche Programm beginnt mit dem Befehl:
LD HL,ausgtext.

Hierdurch wird das Doppelregister HL mit der Anfangsdresse des
Textes: "KILLREM: Was soll entfernt werden ..." geladen.
HL dient als Zeiger auf den jeweiligen Buchstaben des Textes.

Durch LD A, (HL) wird dieser Buchstabe in den Akkumulator gebrach
und der Inhalt des Akkus dann durch CP A,® mit "@" verglichen.
Zu Beginn des Programmlaufes zeigt HL auf den ersten Buchstaben
des Textes also auf "K" und im Akku steht der Code fur "K", alsc
keine "@".

Da der Vergleich erbracht hat, daB im Akku keine "@" steht, wird
der Akkuinhalt durch CALL output ausgegeben. Nun wird HL durch
den Befehl INC HL um eins erhdht und zeigt damit auf den zweiter
Buchstaben. Daraufhin wird dann zum Label Frage zurickgesprungen
und solange Zeichen geholt, verglichen, ausgegeben und HL wieder
erhht, bis im Akku die Null des Textendes steht.

Daraufhin herrscht beim Vergleich UObereinstimmumg und es wird
durch JP Z,antwort bei diesem Punkt weitergemacht.

Durch CALL waltkey wartet der CPC auf eine Tasteneingabe. Wird
die Taste "R" gedrUckt, dann wird zur Routine "rem" gesprungen.
Wird das Hochkomma gewdhlt dann zu "hoch".

Wird eine andere Taste gedruckt, erfolgt eine Verzweigung zurtck
zum Label Antwort und es wird wieder gewartet.
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Wurde Hochkomma gewshlt, wird nun der Akku mit 5 geladen, bei REM
mit 4. Der Grund ist, daB das Hochkomma mit der Folge #1 C# und
REM mit C5 codiert wird (Token).

Eine Basiczeile enthidlt in den ersten beiden Bytes die Ldnge der
Zeile und In den nichsten beiden die Zeillennummer. Im fuUnften
Byte ist das erste Zeichen der Basiczelle zu finden. Bei REM
steht dort also C5, bel ' aber 91 C@. Als Indikator ob eine Zelle
entfernt werden soll, werden die Codes C5 und C% benutzt. Deshalb
werden also die unterschiedlichen Werte bei den Labels "hoch"
oder "rem" in den Akku geladen. Dieser Wert wird dann an die
Speicherstelle ixoffset+2 geschrieben. Danach wird der Akku mit
dem ausgewidhlten Code geladen und nach zeichen+1 gebracht. Da-
durch steht dann bei "zeichen" entweder CP A, &C@ oder CP A,&C5!

Die beiden Routinen "hoch" und "rem" sind also nur dazu da, um
nach der Auswahl die erforderlichen Werte in das Hauptprogramm zu
schreiben. Ist dieses geschehen, beginnt beli "kill"™ erst das ei-
gentliche Entfernungs-Programm.

HL wird mit dem Basicprogrammstart (- 1!) geladen und wird des-
halb durch INC HL korrigiert. Es wdre zwar auch durch einen di-
rekten Ladebefehl LD HL,&@170 das gleiche Ergebnis erzielt wor-
den, aber dle Zelger auf den Basicstart ktnnen ja auch verstellt
werden und so sind wir sicher, daB der aktuelle Basicstart geholt
wird.

Dieser Wert wird dann in den Merker "aktzeile" gebracht, da die
erste Basiczeile beim Start die aktuelle i1st und folglich der
Beginn der ersten Zelle mit dem Basicstart zusammenf#llt.

Beim Label "start" geht es dann welter. Zuerst wird das Ende des
Basicprogrammes geholt (pende) und ebenfalls in einen Merker
Ubertragen.

Die Befehle LD HL, (aktzeile) und LD [X, (aktzeile) holen wieder
die aktuelle Speicheradresse in die beiden Doppelregister.

Durch LD B, (I1X+1) und LD C, (IX) steht in BC die Zeilenlinge, da
die ersten belden Bytes Ja diese enthalten.

Auch die L#inge wird fUr den spdteren Bedarf zwischengespeichert
(akzeilen = aktuelle Zeilen LEN; LEN steht fur Linge).

Durch ADC HL,BC wird die Startadresse der ndchsten Basiczeile
berechnet und nach "neuzeile" gebracht. Danach wird DE mit der
Adresse der ersten Speicherstelle geladen.

Durch LD A, (IX+..) wird das erste Zeichen in der Basiczelle in
den Akku geholt und dann durch CP A,.. verglichen. Ist es kein
REM oder Hochhomma, dann wird HL mit der ersten Speicherstelle
der ndchsten Basiczeile (neuzeile) geladen und zur aktuellen
Zelle gemacht. Dann wird durch LD A, (akzeilen) und CP A,% Uber-
pruft, ob das Programmende schon erreicht wurde. Falls ja erfolgt
durch RET Z der Rucksprung zu Basic. Falls nein, geht alles beim
Label "start" wieder welter.
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Wie sieht es aber aus, wenn das Programm "fundig" geworden ist?
Dann fuhrte der Vergleich bel "zeichen" zur weiteren Programmab-
arbeitung bei "entferne®™ und da wird es ein klein wenig kompli-
ziert.

Zuerst wird in HL die Speicherstelle des Programmendes bendtigt.

In DE wird die Linge der Zeile gespeichert. Wenn dann die Lange
von HL subtrahiert wird, dann erhd&lt man die oberste Programm-
speicherstelle, die nach der Entfernung der Zelle das neue Pro-
grammende ist. Dieser Wert kommt nach "endemerk".

Durch
LD HL, (pende)
LD DE, (neuzelile) und
SBC HL,DE

erhdlt man die Anzahl der insgesamt mit dem LDIR-Befehl zu ver-
schiebenden Bytes. Dieser Wert kommt nach "restbyte"™.

Nun beginnt der Verschiebevorgang. Dazu muB, um den LDIR-Befehl
verwenden zu konnen in HL die Quelle, in DE das Ziel und in BC
die Anzahl stehen und dann wird mit LDIR verschoben. Die Basic-
zeile mit dem REM oder ' wird dadurch tberschrieben.

Nun mUssen noch die Variablenzeiger korrigiert werden. Dies ge-
schieht durch die Befehle LD (pende),HL und die nachfolgenden
Befehle. Dann wird gepruft, ob das Basicprogrammende schon er-
reicht ist und je nach Ausgang dieser Prufung geht es dann wie
bekannt welter.
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5.3 Der Tastaturbuffer der CPCs

Wir hatten Ihnen nun schon aufgezeigt, wo verschiedene Buffer des
CPC liegen, die mit Eingaben zu tun haben. Es gibt aber einen
weiteren, der fir "Automatik"-Programme von groBem Interesse ist.
In Verbindung mit der Definitionsmoglichkeit der Funktionstasten
ktnnen damit Programme geschrieben werden, die sich selbst verin-
dern.

Diese Programmtechnik kann beispielsweise dazu benutzt werden, unm
aus einem im Speicher befindlichen Programm einen Hexlader zu
machen oder auch ein Kagsetten-Inhaltsverzeichnis automatisch er-
gtellen zu lassen.

Warum einen Hexlader?

Wie Sie wissen, konnen Binarfiles im Gegensatz zu Basic-Listings
nicht ausgedruckt werden. Deshalb bedient man sich meist eines
Hilfsmittels, wenn man derartige Programme weitergeben oder ver-
offentlichen will.

Die einfachste Methode ist, einen Hexdump des gewiinschten Spel-
cherbereiches auszudrucken. Voraussetzung beim "Empfanger" ist
aber, daf dieser mit einem Maschinensprache-Monitor oder einem
anderen Hilfsprogramm diese "Listings" eingeben kann.

Noch einfacher ist aber die Erzeugung eines "Hexladers", der beim
spi¥teren Programmlauf auch noch eine einfache Priifung auf die
Richtigkeit der Datastatements enthdlt. Solche Hexlader kennen
Sie bereits, denn verschiedene Maschinenprogramme haben Sie ver-
mutliech ja schon in lhren CPC "eingegeben".

Zur Listingweitergabe von Binirfiles erzeugt man also etwas #hn-
liches wie einen Hexdump, also einen hexadezimalen Speicherauszug
des Speicherbereiches, in dem das Binidrfile abgelegt ist. Diles
kann beispielsweise gleich direkt auf Kassette oder Diskette er-
folgen.

Nun sollen Sie aber eine etwas ungewdhnliche Methode kennenler-
nen, die Sie auch bei anderen Programmen sinnvoll einsetzen kon-
nen:

5.3.1 Wir manipulieren den Tastaturpuffer!

Bevor wir dies aber tun konnen, miissen wir erst einmal wissen, wo
sich dieser eigentlich befindet. Um Ihnen mihsame Arbeit zu er-
sparen liefern wir lhnen gleich die L&sung.

Der Tastaturpuffer des CPC 464 liegt ab &B514 und beim 664/6128
ab &B65E. Ab dieser "Grundadresse" werden aiso die eingegebenen
Tastendricke abgespeichert. Da maximal 28 TastendrUcke gespei-
chert werden und jeder Tastendruck (wie Sie sich durch das Pro-
gramm TCODE iberzeugen konnen) die Belegung von 2 Bytes bewirkt,
mu® dieser Buffer 40 Zeichen groB sein.
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Dadurch ergeben sich die folgende Endadressen der Buffer:
CPC 464 = &B53B und CPC 664/6128 = &B685.

Zwischen diesen Anfangs- und Endwerten liegen also die "Tastenk¢
ordinaten™ der gedrlUckten Tasten. Damit der CPC aber weif, welc
Tastendricke von.ihm schon abgearbeitet wurden und welche noch
zur Bearbeitung anstehen, braucht er weitere Informationen.

Auch diese sind in Speicherstellen, die sich in unmittelbarer
Ndihe des schon genannten Bufferbereiches befinden, untergebrach
Doch davon spidter, zuerst wollen wir einmal herausfinden, wie
denn die Tastendricke Uberhaupt codiert werden, und wie man die
zur Benutzung Iin einem spateren Programm erhdlt.

Dazu ist es erforderlich zu wissen, wo denn diese stehen bzw. wi
sich der CPC diese Eingaben merkt. Um aber nun nicht andauernd
die Angaben fir den 464 und 664/6128 machen miissen, legen wir n
einfach nur die Grundadressen fest und der Rest wird immer rela-
tiv angegeben.

Die Grundadresse des CPC 464 ist &B5#A und bei den beiden anderq
Typen ist es &B654! In GA (Grundadresse) und GA+1 findet der CP(
den Tastencode der letzten gedrlckten Taste. Deshalb kdnnen wir
nun schon ein kleines Programm einsetzen, welches uns bei der
"Suche" nach den Codes und auch dem Erkennen dieser hilft.

5.3.2 Listing: TCODE

OGP 03002000 R IR NN NN NN N MM NN NN NN NN NN
116 '+ TCODE - Programm zur Anzeige des Tastencodes und der ASC-Werte #
- AR Ry Yy Y T LY
139

140 MODE 1:PRINT" Tastencodes und ASC-Werte der zuletzt®":PRINT

150 PRINT" gedrueckten Taste bel den CPCs

160 '

178 'Feststellen ob CPC 464 oder anderer CPC-Typ

180 ga=&B50A:1F PEEK (&AC@1)<> &C9 THEN ga=&B654

196 '

200 LOCATE 2,8:PRINT STRINGS$(38,"#"):LOCATE 2,12:PRINT STRING$(38,"%")
219 LOCATE 6,25:PRINT"Programm-Abbruch mit 2 % ESC

220 '

238 LOCATE 8, 19:PRINT"Bitte eine Taste druecken”

240 '

258 'Warten bls Zeichen von der Tastatur kommt

260 x$=INKEY$:IF x$="" THEN 260

278 '

280 'Alte Verte loeschen

299 LOCATE 1,10:PRINT STRING$(39," ™)

300 ' :

310 'Werte holen und in Hex umrechnen

320 as=ASC(x$):a=PEEK(ga):a$=HEX$(a,2):b=PEEK(ga+1) :b$=HEX$(b,2)

339 '

348 'Ausgabe

350 LOCATE 6,18:PRINT"Code = ";:PRINT a$"™ "bs$;:PRINT" ASC-Wert= "jas
360 *

370 GOTO 239:‘'weitermachen
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5.3.3 Programmbeschreibung TCODE

Dieses Programm ist auf allen CPCs lauffihig! Wir gehen nur auf
die wichtigsten Programmzeilen ein, denn der Rest diirfte wvon Je-
dermann verstanden werden.

Zeile 18#8: Hier geschieht die Festlegung der Grundadresse (GA)
fur den CPC 464. Anschliefend wird gepruft, ob ein anderer CPC-
Typ vorhanden ist und wenn ja, dann wird die Grundadresse gedn-
dert.

Zelle 29%: Die alten Ausgaben werden gel&scht.

Zeile 320: Die erforderlichen Werte werden aus dem Speicher aus-
gelesen und umgewandelt.

Zeile 35@: Ausgabe der Werte

Fur viele wird es sehr schwierig sein festzustellen, wie diese
Werte innerhalb des CPC zustande kommen, deshalb hier die erfor-
derlichen Hintergrundinformationen.

Die Tastatur des CPC ist hardwaremiBig in Spalten und Reihen auf-
geteilt. Es ist also eine Matrixanordnung vorhanden und genau
diese Matrixwerte werden im Ringbuffer abgelegt. Damit Sie sich
dies noch detailierter ansehen ktnnen erfolgt nun eine kleine
(aus drucktechnischen Griinden nicht ganz vollstindige) Ubersicht
dieser Matrix.

29 ! DEL
28 t1 2 ESC Q TAB A CL Z

a7 t 4 3 E W S D Cc X

76 L 5 R T G F B \

25 't 8 7 u Y H J N SPACE
a4 L 9 0 I L K M ’

23 ! -~ = P ; 4 / -

22 ! CLR ENT 4 SH CTRL
71 @ cYy 7 8 5 1 2 [}

29 I CH CR CD 9 6 3 ENT .

Erklarungen: So ist die hardwaremdfige Dekodierung der Tastatur.
Wenn Sie die Taste E dricken, erhalten Sie als Aus-
gabewert "#7 04". Bei W "@7 98", bel S "@7 10", bei
bei F "@6 20" usw.

Wer will, kann nun in seinem CPC-Handbuch einmal die Darstellung
der Nummernzuordnung zu Tasten und Joystick-Signalen niher anse-
hen, denn mit obiger Aufstellung wird klar, daB die Zuordnung
nicht wahllos geschah, sondern wegen der "verdrahteten" Anordnung
sich die dortige "Unubersichtlichkeit" ergibt.

Wenn Sie aus obiger Darstellung einmal die Zeile mit der Zeichen-
folge 6,5,R,T,G.... mit der Zuordnung der Nummern im Handbuch
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vergleichen, dann sehen Sie, dap® die Nummern exakt der Matrixan
ordnung entsprechen.

Versuchen Sie nun doch einmal selbst etwas mehr Uber die Arbelit
und Wirkungsweise dieser Ablage und deren Abarbeitung herauszu-
finden. Der lhnen schon bekannte Monitor kann dabei hervorragen
Dienste leisten.

Mit dem Programm MON1 kdnnen Sie dies alles sehr gut verfolgen.
Geben Sle beispielsweise bel einer Adresseneingabe (vor Betati-
gung der Enter-Taste) lauter Doppelpunkte ein, variieren Sle mi
der Anzahl der Zeichen usw. vielleicht finden Sie - ebenso wie
wir damals - die Losung.

Als wir diese Analysen machten, gab es noch keine internen Info
mationen Uber die CPCs, geschweige denn ein Firmware-Handbuch
oder gar ein dokumentiertes ROM-Listing. Nur durch Untersuchung
des Verhaltens der einzelnen Speicherpldtze bel Eingaben fanden
wir heraus, wie dies alles ablduft. Wenn wir damals dadurch auc
nicht alles herausfanden, es reichte um in der "CPC-Anfangszeit
den CPC 464 sehr komfortabel und nutzbringend zu Uberlisten, wi
Sie beim Programm DATAGEN sehen und erleben kdnnen.

Nun aber wieder zu den weiteren Erkl&rungen.

Die Abjage der eingegebenen Tasten lsuft in diesem Buffer im
Kreis, es handaelt sich nidmlich um einen sogenannten Ringbuffer,
in dem die Zeichen der Reihe nach abgelegt werden. Dabei laufen
bel den Eingaben und auch bei der Abarbeitung Zeiger mit, die a
die jJeweiligen Zelchen zeigen, bzw. die Zeichen zdhlen usw.

Diese Speicherstellen liegen unmittelbar hinter dem Ringbuffer,
also ab der Speicherstelle GA+40.

Um dem CPC also ein automatisches Arbeiten belzubringen, mu au
noch bekannt sein, wie diese Speicherstellen manipuliert werden
mUssen, das heiBt, dass die Bedeutung dieser Speicherstellen ge
klsrt werden muB. Auch dies haben wir bereits fur Sie getan.

Die Bedeutung dleser Speicherstellen:

GA+4% = Anzahl der freien Ringbuffer-Eintrige + 1
GA+41 = Schreibzeiger

GA+42 = Anzahl der Eintrsdge im Buffer

GA+43 = Lesezeiger

GA+44 = Anzahl der Eintrige

So, und nun steht dem Programm eines Datagenerators mit manipu-
liertem Tastaturpuffer nichts mehr im Wege.

5.3.4 Listing: Datagenerator fiur alle CPCs

160 REM DGEN.BAS - Datagenerator mit Tastaturmanipulation

119 ¢

12¢ MODE 2:' 88 Zelichen-Darstellung

130 zn=20009: 'Zeilennummer fuer Data-Start

149 znh=INT(zn/256):znl=zn-znh#256:' High- und Low-Byte berechnen
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159
169
179
189
194
200
210
2290
239
240
250
264
279
289
299
389
3190
320
3390
340
350
360
379
380
398
A00
410
420
439
449
458
460
470
480
499
509
519
520
530
S49
550
560
579
580
596
609
610
620
630
640
650
669
678
680

690 :

760
719

POKE &1680,2nh:POKE &161,znl:' Zeilennummer merken
CALL &BB##:' Tastaturverwaltung initialisieren
ident=PEEK(&AC@1):' Feststellen welcher CPC

t

'Annahme 464, falls nicht dann Identmerker aendern
POKE &16F,#:IF ident <> &C9 THEN POKE &16F, 1

1]

PRINT"Datagenerator fuer die CPC's von Schneider":PRINT
A

INPUT"Anfang ! & "j;anfang$: INPUT"Ende ! & "jendes$
INPUT"Programmname : " iname$
]

'Merker berechnen und poken

anfang=VAL("&"+anfang$):ende =VAL("&"+ende$)

IF anfang <# THEN anfang = anfang + 2°16

IF ende <@ THEN ende =ende +2*16
anfanghigh=INT(anfang/256) :anfanglow=anfang-anfanghigh#256
endehigh=INT(ende/256) tendelow=ende-endehigh#256
'Anfangs- und Endadressen merken

POKE &162,anfanghigh:POKE &163,anfanglow

POKE &164,endehigh:POKE &165,endelow

]

'Zeilen mit Filenamen, sowie Anfang und Ende schreiben
KEY #,"878 rem "+name$

KEY 1,880 a="+STR$(anfang)+":e="+STR$(ende+i)+":zb=2000
KEY 2,"goto 420"+CHR$(13):GOTO 716

]

RESTORE$CLS:1CLEAR
zn=PEEK(&160)%#256+PEEK(&161):'Zellennummer holen
zn$=STR$(zn):' Aus Zeilennummer String bilden

zn=zn+1:' Zeilennummer fuer naechsten Durchlauf erhoehen
'Neue Zellennummer merken

POKE &164, INT(zn/256) :POKE &161, (zn-INT(zn/256)%256)
'Speicheradresse holen

adresse =PEEK(&162)#256+PEEK(&163) '
IF adresse < # THEN adresse = adresse + 2°18

1

'Endadresse holen

ende=PEEK(&164) #256+PEEK (&165)

IF ende <@ THEN ende = ende +2“16

'String mit Hexwerten bilden

h$=h$+HEX$ (PEEK(adresse),2)+","
pruef=pruef+PEEK(adresse)

t

adresse =adresse+i:zaehler = zaehler+i

POKE &162, (INT(adresse/256)) :POKE &163, (adresse-INT(adresse/256) #256)
IF zaehler = 16 THEN IF adresse >ende THEN 838 ELSE GOTO 668

IF adresse > ende THEN 838

GOTO 499

REM Keyfunktionen als Puffer benuetzen

g$=2n$+" data "+h$+"4"+HEX$ (pruef, 4)

KEY @, g$:REM Zeilennummer+Data+Datas+Pruefsumme
KEY 1,"goto 420"+CHR$(13)

REM Tastaturpuffer manipulieren - Keyfolge #,1,2
IF PEEK(&16F) = ¢ THEN b=&B514:c=&BS3C:REM CPC 464
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728 IF PEEK(&18F) = 1 THEN b=&B65E:c=&BG0G:REM CPC 664 oder 6128
730 ¢

748 *'Die Tastendruecke simulieren

750 FOR { = @ TO 11:READ a$:a$="&"+a$:POKE b+i,VAL(a$):NEXT 1
760 DATA @2,84,01,80,062,04,01,20,062,84,01, 40

778 ¢

788 'Anzahl der Tasten manipulieren

799 FOR { = 6 TO 3:READ a$:a$="&"+a$:POKE c+i,VAL(a$):NEXT i
808 DATA 10,05,06,40

818 END

829 '

830 g$=zn$+" data "+h$+"&"+HEXS$ (pruef, 4)

840 KEY 8,"":KEY 1,""

850 KEY 2,g$+CHR$(13)+"delete -860"+CHR$(13)+"call &bbO#P"+CHR$(13)
868 END

878 REM Ende Generatorteil

8sp '

890 FOR i =a TO e:READ d$:I1F LEFT$(ds,1)<>"4&" THEN 920

90# IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

91% ps=0:d$="":[F i=e THEN END:ELSE i=1-1:zb=zb+1:GOTO 950
920 ds$="&"+d$

938 POKE i,VAL(ds$):ps=ps+VAL(d$)

948 PRINT VAL(d$)

95¢ 1F 1 < e THEN NEXT i

5.3.5 Programmbeschreibung DGEN.BAS

Die Zeilen bis einschlieBlich 1208 durften keine Fragen aufwerfel
In Zeile 130 wird in der Variablen ZN der Wert flr die erste
Datazeilennummer festgelegt. Wer also will, daB seine Datastate-
ments bei 5002 beginnen, kann dies dort &ndern.

In Zelle 148 wird diese Zeilennummer in High- und Lowbyte zerle
und in Zelile 150 unterhalb (!) des Basic-Programmes abgelegt. W:
wir lhnen bereits versprochen hatten ktnnen Sie nun sehen, daB
auch Speicherstellen unterhalb eines Basic-Programmes genutzt
werden kdnnen.

Oblicherweise reserviert man immer (durch Begrenzung mit MEMORY
Speicherplatz oberhalb der Stringvariablen, hier zeigen wir mit
diesem Programmbeispiel, daB es auch unterhalb des Basicbeginne
moglich ist eiln paar Bytes zu benutzen.

In Zeile 16# wird die Tastaturverwaltung initialisiert, d.h., di
alle Manipulationen des Tastaturpuffers und auch der Key-Defini
tionen "zuriickgestellt" werden. Warum dies sein muB erfahren 5i
etwas spdater.

Durch Zeile 172 wird festgestellt, welcher CPC-Typ gerade mit d
Programm "arbeiten" darf, um dann in der Zeile 289 den korrekte
Wert fur den Typ abzulegen.

In Zelle 2449 erfolgen die Angaben, welcher Speicherbereich in

Datastatements umgewandelt werden soll. Die Eingaben sollen in
hexadezimaler Form geschehen, aber ohne Eingabe des &-Zeichens.
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In 2Zelle 250 erfolgt die Eingabe des Programmnamens.

Durch die Zellen 270 bis 35# werden diese bei jedem Programmstart
benttigten Werte umgerechnet und in "Merkspeicherstellen” (auch
unterhalb des Basicprogrammes) gePOKEt.

Und nun kommen in den nichsten Zellen weitere kleine "Vorberei-
tungs"-tricks des Programmes.

Der Funktionsstaste "@" (Ziffernblock), wird der String "87% REM
Programmname" zugewlesen. (Dies bedeutet, daf® dann, wenn diese
Taste gedrlckt wird, dieser String auf dem Bildschirm ausgegeben
wird.)

Die Funktionstaste "1" wird mit der Zeilen-Nummer 88%, der Zuord-
nung a=, dann mit dem eingegebenen Wert fiir den Anfang, dann ei-
nem Doppelpunkt usw. belegt. Dies bedeutet, daB® dann, wenn diese
Taste gedrickt wird die Zeile 88% mit den entsprechenden Werten
ausgegeben wird.

Ahnliches geschieht in Zeile 498,

Wirde das Programm nicht weitergehen, sondern hier enden, dann
konnten Sie nun folgendes manuell tun:

Die Funktionstaste # drtioken. Dadurch wlrde die Zelle 870 mit der
Bemerkung des Programmnamens auf dem Bildschirm zu sehen sein.
Wurden Sie nun die ENTER-Taste betdtigen, dann wilrde diese Basic-
zeile ins Programm uUbernommen werden.

Als nachstes wiirden Sie die Funktionstaste 1 drilicken.

Dadurch und durch anschlieBendes Driicken der ENTER-Taste wlirden
Sie die Basiczeile 884 mit dem Anfangs- und Endwert des gewdhlten
Speicherbereiches, sowle der ersten Zeilennummer fUr die Datasta-
tements erzeugen und in's Programm nehmen.

Wenn Sie nun noch die Funktionstaste 2 betidtigen wirden, dann
wiirde das Programm durch GOTO 42¢ wieder starten.

Was wir damit nun aufzeigen wollten, ist die Funktionsweise des
Programmes. In Wirklichkeit lduft der Datagenerator also nicht
wie ein anderes Programm ab, sondern lauft bis zu einer bestimm-
ten Zeile und bricht dann eigentlich ab.

Da aber durch die Manipulation des Tastaturpuffers genau das ge-
schieht, was wir eben beschrieben haben, lduft das Programm immer

an und weiter, bis die Endebedingung erreicht ist.

Nun zu den weiteren Zeilen. Beim ersten Mal lduft das Programm
selbst iber die Zeilen 48%, dann 719 weliter.

In Zeile 710 werden nun die Speicherstellen, deren Bedeutung wir
schon erkl&rt haben fiur den jeweiligen CPC-Typ festgelegt.

Die Zellen 754 bis 88# sind dann fur die Manipulation des Tasta-
turpuffers und seiner zugehdrigen Speicherstellen zustidndig.
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Wenn Sie sich die Werte Iin Zelle 760 einmal mittels der Tabelle
decodieren, erhalten Sie folgende "Eingaben":

ENTER-Taste (92 24)
Funktionstaste @ (g1 80)
ENTER-Taste (92 84)
Funktionstaste 1 (91 29)
ENTER-Taste (B2 24)
Funktionstaste 2 (@1 492)

Durch die Zeilen 799 und 849 werden nun noch die Zeiger des Ring
buffers "gestellt". Was dadurch geschieht, sehen Sie beim spdte-
ren Programmlauf dann selbst. Diese Manipulationen bewirken, dat
der CPC die Funktionstasten fiir Sie "druckt", das ist alles.

Wird das Ende des auszugebenden Bereiches erreicht, so wird dies
in Zeile 618 oder 628 erkannt und dann zu Zeile 838 gesprungen.
Dort erfolgt die Aufbereitung der letzten Statementzelle.

Dann werden die Key-Definitionen der Funktionstasten & und 1 ge-
16scht und die Funktionstaste 2 neu "belegt”.

Der erste Telil der Neubelegung ist die letzte zu erzeugende Zei.
mit "angehdingter™ ENTER-Taste =chr$(13). Dann folgt der Befehl
DELETE -86# (ebenfalls mit CR =Carriage Return, also der ENTER-
Taste@) und dann noch die Rucksetzung der Tastaturverwaltung, der
sonst wiirden Sie bei Betdtigung der Tasten @ und 1 des Ziffern-
blockes keine Eingaben erhalten und durch die Taste 2 wlrde bel
Betdtigung immer die letzte erzeugte Zeile und der Befehl DELETI
- 860 ausgegeben werden.

Die nicht beschriebenen Zeilen diirften lhnen aufgrund lhres Wis:
sens und auch der Beschreibungen der anderen Basiczeilen dieses
Programmes nun keine Verstidndnisschwierigkeiten mehr bereiten.

Am Ende der vielen Neustarts und Programmldufe, die der CPC fur
Ste durchfiihrt, verbleibt im CPC noch der reine Hexlader Ubrig,
den Sie dann abspeichern oder ausdrucken kdnnen.

(Einige Hexlader-Listings dieses Buches wurden mit diesem Pro-
gramm erzeugt.)

Wie Sie sich im Programmlisting Uberzeugen kdnnen, ist beim Dat
generator keinerlel Maschinensprache eingesetzt, sondern nur da
Wissen Uber den CPC selbst, hat es ermglicht, dieses Programm
schreliben.

DaB mit dieser Technik auch viele andere trickreiche Programme

geschrieben werden k&nnen, zeigt das nun folgenden Programmbei-
spiel, das Ordnung in die Kassettensammlung bringen soll.

5.4 Kassetten-Inhaltsverzeiohnis fuUr die Schneider CPC's
Wenn die Anzahl der Kassettenprogramme und damit auch die Zahl
der Programmkassetten fiir lhren CPC immer mehr werden, geht seh

schnell der Uberblick iUber eine Programmsammlung verloren. Wer

192



Grundlagen

schreibt denn wirklich immer gleich die neuen Programmnamen auf
die Label seiner Kassetten? Wer macht sich auBerdem noch die Mihe
aufzuschreiben, um welchen Filetyp es sich handelt, wo der Pro-
grammstart liegt usw.? Deshalb ist es gut, wenn man ein Programm
hat, das in der Lage ist, einen Grofiteil dieser Arbeiten automa-
tisch zu erledigen. Hier ist es.

Bei diesem Programm werden einige kleine Programmiertricks ange-
wandt, die es aber in sich haben, wie Sie noch feststellen wer-

den. Doch immer der Reihe nach. Sie brauchen dieses Programm nur
zu laden, zu starten und dann der Anwelisung zu folgen. (Das Pro-
gramm erkennt selbst, ob es sich um einen CPC 464, 664 oder 6128
handel t.)

Alles was Sie wdhrend des Programmlaufes tun missen, ist: eine
Kassette nach der anderen einlegen. Durch das Programm erhalten
sie eine komplette Aufstellung aller Ihrer Datenfiles.

Diese Katalogisierung konnen Sie so ganz nebenbei erledigen las-
sen. Wenn eine Kassette abgelaufen ist, dann wenden Sie diese
oder legen dle nidchste ein. Sind alle Kassetten "abgearbeitet",
dann bitte zweimal die Escape-Taste dricken.

Alle erfassten Programme mit den dazugehdrigen Informationen ste-
hen - als Datastatements - ab Zeilennummer 12886% im Speicher des
CPC und k#nnen welterverarbeitet werden. Durch L8schen der Pro-
grammzeilen des ursprUnglichen Programmes (Delete -28#@) und Er-
satz durch elne Ausgaberoutine (Merge "Ausgabe") ktnnen Sie sich
auch safort Ausdrucke erstellen lassen. Dieses Ausgabe-Hilfspro-
gramm ist ebenfalls mit abgedruckt, wobei Sie bei diesem zwischen
Drucker- und Bildschirmausgabe wdhlen kdnnen.

Falls Sie uUber einen Drucker, der Ausgabemdglichkeiten fUr kom-
primierte Schriften hat, verfligen, ktnnen Sie das Programm so
umschreiben, daB nach Abtrennen bzw. Ausschneiden der Jeweiligen
Aufstellung diese gleich als Kassettenetikett benutzt werden
kann.

Ein sinnvoller Tip fUr Beginner

Wer mit seiner Kassetten-Programmsammlung erst beginnt, kann
durch einen kleinen Dreh die Obersichtlichkeit noch wesentlich
erhthen. Er kann ndm!iche jeder Kassette einen Namen geben, indem
er als erstes Programm ein "Blindfile" abspeichert. Also ohne ein
Programm im Speicher zu haben, einfach mit Save "Kassettenname™
abspeichern. Dieser Kassettenname wird dann auf das Etikett ge-
schrieben und fertig. Aber bitte nicht auf schon "beschriebene™
Kassetten diesen Namen speichern, denn sonst wirde der erste Tell
Ihres ersten Programmes ja verloren gehen!

Wird beim Programm-Namen eine Kennzeichnung, die bel keinem ande-
ren Programm vorkommt, mit abgespeichert, kann eine erweiterte
Ausgabe- oder Druckroutine dies berticksichtigen und durch ent-
sprechende zusdtzliche Ausgaben die Obersichtlichkeit noech weiter
erhdhen.
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5.4.1 Programmbeschrelbung: Kassetteninhaltsverzelchnis

Obwohl dem Listing selbst schon eine gewisse Anzahl von Informa-
tionen zu entnehmen sind, hier doch noch einige Hinweise.

Zeile 178: Besitzer eines CPC 464 ohne angeschlossene Disketten-
station missen den ersten Befeh! entfernen, da es sonst zu einer
Fehlermeldung kommt, denn erst durch den korrekten AnschiuB der
Floppystation wird dieser RSX-Befehl eingebunden. Das Programm
wird durch Tastaturpuffermanipulation laufend neu gestartet. Um
die aktuelle Zeilennummer, die beim automatischen Programmlauf
immer wieder gebraucht wird zu retten, wird diese oberhalb des
Basicprogrammspeichers abgelegt. Der Befehl MEMORY begrenzt den
von Basic aus erreichbaren Speicherplatz. AuBerdem wird in diese
Zeile der Wert fiir die Zeilennummer bestimmt, die als erste Dat:
zeile erzeugt werden soll.

Zeile 180: Die Zeilennummer der ersten Datazeile wird In High-
und Low-Byte zerlegt.

Zeile 198: Die berechneten Werte werden in die Speicherstellen
&ADPP und &AP@Z1 gePOKE't. Dann erfolgt die Umschaltung in Mode %
(B%-Zeichen-Darstellung).

Zeile 23#: Diese Zeile dient zu einer sehr simplen Abfrage, um
welchen Computertyp es sich handelt. Bei den Typen 664 und 6128
steht dort kein &C9.

Um bei den Autostartvorgidngen immer die korrekten Werte fiur die
PEEK-Adressen zu erhalten, wird in &A@@2 entweder die Null (464)
oder eine Eins (664-6128) abgelegt.

Zeile 250 bis 399: Diese dienen zur Definition der Fenster und
zur Festlegung der Ausgabetexte.

Zelle 329: Hier erfolgt die Ausgabe dieser Texte im Fenster 1.

Zelle 33@: Warten bis die Return- bzw. die Enter-Taste gedruckt
wird.

Zelle 340 bis 368: Ausgabe der "Bildschirm-Maske", also der Kopi
leiste, der Trennnstriche usw.

Zeile 380: Der Call-Befehl setzt die Tastatur zuriuck, damit die
(beim Programmliauf umdefinierten) Funktionstasten wieder die ur-
sprlinglichen Werte erhalten. AuBerdem bewirkt der ON BREAK STOP-
Befehl, daB durch zweimalige Betdtigung der ESC-Taste das Pro-
gramm abgebrochen wird.

Zeile 390: Dieser Befeh! bewirkt, daB trotz des Fehlers, der
durch Zeile 42@ bewirkt wird, das Programm weiterarbeitet.

Zeile 4¢0: Hier wird die Zeilennummer fiUr die spdtere Generierwum
geholt.

Zeile 41#: Bewirkt, da® der noch freie Speicherplatz mitgeteilt
wird.
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Zelile 429: Ein klelner Trick, um die Flle-Header in den Header-
buffer zu bekommen. Der auftretende "Fehler"™ wird durch Zeile 398
abgefangen.

Zeile 44@: Bestimmung der Grundadresse "ga'" fur den CPC-Typ.

Zeile 460 bis 478: Hier geschieht die Umwandlung der Speicherin-
halte in die entsprechenden ASCII-Zeichen. Steuerzeichen (kleiner
32) werden durch Blanks ersetzt, AuBerdem werden Zeichen mit Wer-
ten groBer 128 unterdrickt und durch ein Fragezeichen ersetzt.
Der DruckeranschluB hat nur sieben Bit!

Zeile 490 bis 558: Erkennen des Dateityps. Da die Mdglichkeit
besteht, auch fremde Dateitypen zu erzeugen, ist auch ein "unbe-
kannter Filetyp" vorgesehen um ggf. darauf aufmerksam zu machen.

Zeile 5790t Berechnung der Datenbytes im Record.
Zeile 590 bis 628: Feststellen woher der File stammt.

Zeile 650 bis 660: Bei mit Save"name", b, Adresse,Lange,Startadr.
abgespeicherten Programmen, die Startadresse berechnen.

Zeile 688 bis 714: Berechnung der Programmlidnge. Diese Informa-
tion fehlt im Header von ASCII-Files!

Zeile 730 bis 779: Berechnung der Gesamtblockanzahl aus der Byte-
ldnge.

Zeile 790: Ausgabestring fuUr die Bildschirmausgabe zusammenflgen
und ausgeben.

Zeile 82%: Die Zeilennummer fur die aktuelle Datazelle festlegen
und fur den weiteren Automatiklauf merken.

Zeile 878! kompletten Zeilenstring aufbauen,

Zeile 90%: Zeilenstring auf die Funktionstaste # legen. Auf Funk-
tionstaste 1 den Befehl "RUN 328" legen. Cursor positionieren.

Zeile 929 bis 960@: Diese Zeilen manipulieren den Tastaturpuffer
derart, daB dem CPC vorgegaukelt wird, Sie hdtten die mit dem
kompletten Zeilenstring belegte Funktionstaste @, dann ENTER und
dann die Funktionstaste 1 und nochmals ENTER gedrlckt. Die Wir-
kung ist also genauso, als wenn sie dem Programm eine neue Data-
zeile zugefugt und dann run 322 eingegeben hdtten.

Da die Tastaturbuffer bei den CPC's unterschiedlich liegen, muB
in Zeile 92@ deren Adresse festgelegt werden.

Wenn Sie nun alle Kassetten durchlaufen haben lassen, dann beta-
tigen Sie bitte zweimal die ESC-Taste. Daraufhin bricht der Com-
puter das Programm ab. Geben Sie nun bitte den Befehl MODE 2 ein,
Nun kdnnen Sie das Programm mit den automatisch hinzugefiigten
Zeilen ohne Probleme listen. Um nun weiterzumachen, sollten Sie
die Programmzeilen wie schon erwdhnt ldschen, und die Ausgabe-
routine "hinzumischen"™ (mergen).
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Da der CPC 464 in Verbindung mit der Diskettenstation den schon
angesprochenen MERGE-Fehler hat, miissen die Besitzer dieser Geri
tekonfiguration das Ausgabeprogramm als ASCII-File abgespeichert
haben, sonst klappt das "mergen" nicht.

Nun steht einem evtl. Ausdruck nichts mehr im Wege.

Damit Sie nun nicht jedesmal, wenn Sie eine neue Kassette in's
Verzeichnis aufnehmen wollen, all die anderen, schon aufgenomme-
nen, Kassetten wleder "durchlaufen" lassen miussen, gibt es ver-
schiedene Mdgllichkeiten.

Entweder Sie speichern das Programm nach dem Programmlauf ab,
laden es beim nadchsten Mal, setzen die Zeilennummer (edzn) hdher
als die htchste bereits aufgenommene und lassen dann das Progran
laufen, oder Sie lassen die neue Kassette alleine "laufen™ und
"mergen" dann nach Umnumerierung diese dem alten Inhaltsverzeict
nis hinzu. Selbstverstandlich konnen Sie auch "Handeintridge" vor
nehmen.

Irgendwann ist die "Aufnahmekapazitat™ des Programmes natirlich
erschipft, dann legen Sie einfach ein zweites Verzelchnis an. Ds
Programm ktnnen Sie getrost noch erweitern, bzw. Ihren Wlunschen
anpassen, aber beachten Sie immer, da8 der RUN-Befehl der Funk-
tionstaste 1 auf die richtige Zeilennummer zeigt.

6.4.2 Listing: Kassetteninhalt

10 "HAREERRANE R R R A RR RN RN RN NN R RN RN RN AR NN RN NN
119 "% Programm zur Kassettenanalyse und Erstellung von *

129 '» Datazeilen mit den gefundenen Werten fuer *

130 '» CPC 464 bis 6128 »

148 *» 20.91.86 *

L50 T RRREFININNI NN NI NI MM I NI NI ORI

160 *

17¢ TAPE:MEMORY &9FFF:edzn = 9999 ' edzn = Erste Datazellen-Numme
188 hi=INT(edzn/256):lo = edzn-hi*256' Zellennummer zerlegen

190 POKE &A9@0, lo:POKE &A@8#1,hi:MODE 2:CLEAR' Zeilennummer merken
200 *

210 ' In Zeile 238 wird geprueft ob CPC 464 oder 664/6128

229 ' und Kennzeichen nach &a@@2 gepoked (# = 464, 1 = 664/6128)

230 IF PEEK(&AC#1)=8C9 THEN POKE &A@#2,8 ELSE POKE &A882,1

249 !

250 ' Ausgabestrings definieren

269 ti1$="Kassetten-Analyse und Erzeugung eines Data-Inhaltsverzeichnisses
270 t2¢="Bitte die PLAY- und dann <Enter>-Taste druecken"

28% ' Festlegung der Fenster

298¢ WINDOW #4,1,80,23,24:WINDOW #1,1,80,1,2: WINDOW #2,1,86,3,19

308 WINDOW #3,1,80,5,21: WINDOW #4,1,80,22,22: WINDOW #5,67,84,2,2

314

328 PRINT #1,t1$:PRINT #1,t2$

330 x$=INKEY$:[F x$ <> CHR$(13) THEN 330

340 PRINT #2, "PROGRAMM-Name BA Bytes Quelladr. MPG-Start Filetyp"
350 PRINT #2,STRING$(84,"-"):PRINT #4,STRING$(84,"-");

360 CLS #1:PRINT #1,Tis$

BT o e e e e e e e e 0 R i T 6
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389
390
499
410
429
430
449
459
A69
470
480
499
540
51¢
520
530
5408
550
560
570

CALL &BB#@:0N BREAK STOP' call &bbd# =Tastatur ruecksetzen
ON ERROR GOTO 449

znal t=PEEK (&AP80) +PEEK (&A001) %256 alte Zeilennummer holen
frei=FRE(#):PRINT #5,"Frel: "frei’ Freimeldung ausgeben
OPENIN ®in? so tun als ob

L

IF PEEK(&A002)=0 -THEN ga =&B868C ELSE ga= &B1A4' CPC 464 oder 664/6128 ?
'‘Dateiname maximal 16 Zelchen Laenge

FOR i = ga TO ga+15:a=PEEK(1):1F a<33 THEN a=32 ELSE IF a>128 THEN a=63
n$=n$+CHRS$ (a) :NEXT {

t

'Dateityp; auch andere als im Handbuch enthaltene Typen moeglich
dt=PEEK(ga+18)

IF dt=0 THEN dt$="Basic-File™:GOTO 579

[F dt=1 THEN dt$="Basic-geschuetzt":GOTO 570

[F dt=2 THEN dt$="Binaer-File":GOTO 578

IF dt=22 THEN dt$="ASCIi-File™:GOTO 578

dt$="unbekannter Filetyp

adbr=PEEK(ga+19) +PEEK(ga+20) #256"' Anzahl der Datenbytes im Record

580 '

599
600
619
620

*Datenquelle = woher stammt der File urspruenglich ?

IF PEEK(&AP02)=0 THEN dq=PEEK(&BBA1)+PEEK(&B8A2)#%256' CPC 464

IF PEEK(&A#02)=1 THEN dq=PEEK(&B134)+PEEK(&B135)%256' CPC 664/6128
h$=HEX$ (dq, 4)" Herkunft

630 @

649
650
668
679
680
690
769
710

729 ¢

730
740
750
760
779
780
799
880
818
820

'mpgst = evtl. Startadresse bei Maschinenprogrammen
mpgst= PEEK(ga+26)+PEEK(ga+27)*256 npgst$=" &"+HEX$(mpgst,4)
IF mpgst=0 THEN mpgst$="------

*Anzah]l der Bytes (fehlt bei ASCII1-Files !)

by = PEEK(ga+24)+PEEK(ga+25)#256:1F by=8 THEN by$="?7??2?":GOTO 739

by$ = MID$(STR$(by),2)

IF LEN (by$)<5 THEN by$=CHR$(32)+by$:GOTO0 718

'blockanzahl (muss berechnet werden!)

bl =INT(by/2848):1F bl #2648 <> by THEN bl =bl +1

b1$=MID$(STR$(bl),2)

IF LEN(b1$)<2 THEN bl1$="0"+bl$:GOTO 764

IF dt=22 THEN bl$="27?":'Ascii-File / Laenge und Bloecke nicht {m Header

A

x$=n$+" "+bhlE+" "+bhy$+" L"+hs+" "+mpgste+” "+dt$:PRINT#3, x$
t

' neue Zeilennummer poken

zn=znalt+1:znh=INT(zn/256) :znl=zn-znh*256 :POKE &A@#69,znl :POKE &A#d1, znh

830 '

840

RESTORE:cr$=CHR$(1{3)

859 :

860
879

' hier den String zusammenbasteln
dat$=STR$(zn)+" data "+n$+","+bl$+","+by$+", "+hé+", "+mpgst$+", "+dts

880 :

890
909

REM Keyfunktionen als Puffer benuetzen und positionieren
KEY #,dat$:KEY 1,"run 380"+cr$:LOCATE 1,24

910 :

920
938
9440

IF PEEK(&A@62)=1 THEN b=&B65E ELSE b=&B514
REM Tastaturpuffer manipulieren - Keyfolge #,1,2
FOR i = # TO 11:READ as$:a$="&"+as$:a=VAL (a$):POKE b+i,a:NEXT i
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95¢ IF PEEK(&A902)=1 THEN b=4B886 ELSE b=&BS3C

960 FOR i = # TO 3:READ a$:a$="&"+a$:POKE b+i,VAL(a$):NEXT |
978 !

980 DATA £2,04,01,80,02,04,01,20,02,04,61, 40

9906 DATA 19,05,06, 00

1468 END

5.4.3 Druckprogramm zum Kassetten-Inhaltsverzeichnlis

198 'Diese kleine Routine gibt das Kassetteninhaltsverzeichnis aus
119 MODE 2: PRINT"Kassetteninhaltsverzeichnis™:PRINT:PRINT

128 PRINT"Ausgabe auf dem Drucker j/n"

139 x$=LOWERS$ (INKEYS$):IF x$="" THEN 130

149 IF x$="3" THEN 0=8:GOTO 178

150 IF x$="n" THEN 0=0:GOTO 178

160 GOTO 139

179 PRINT #o,"Programm- Block- Laenge Herkunft Start Filety
184 PRINT #o0,"Name Anzahl (dez) (hex) bei MPG
190 PRINT #o,STRINGS$(78,"-")

200 READ name$:I|F name$="ende®" THEN END

218 READ blockanzahl$,Laenge$, herkunft$,startadr2s$, typs$

228 PRINT #o0,name$;

239 PRINT #o0,TAB(2d)blockanzahl$;

24@ PRINT #o0,TAB(27);USING "4###8%#";VAL(Laenge$);

250 PRINT #o,TAB(38)herkunfts$;

260 PRINT #o,TAB(47)startadr2¢;

278 PRINT #o0,TAB(57) typ$

289 GOTO 2400

60008¢ DATA ende

Wie Sie sehen, bietet die Methode der Manipulation des Tastatur
puffers, in Verbindung mit der Stringzuweisung auf Funktionstas
ten, sehr komfortable Mdglichkeiten, den CPC fir sich arbeiten
lassen.

Es muf also nicht immer Maschinensprache sein, um Mtglichkeiten
die der CPC (mit reinem Basicwissen) nicht von Hause aus zul#dft
zu nutzen. Ein paar interessante Speicherstellen, die von ihm
benutzt werden und schon kann man Programme schreiben, die es i
sich haben.

Sehen Sie sich nun mit dem Monitor weiter im Speicher um. Am be
ten ist es natiurlich, wenn Sie sich ein kommentiertes ROM-Listi
und das Firmware-Handbuch besorgen, denn dann ktnnen Sie geziel
vorgehen um lhren CPC besser kennenzulernen.
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6. Der Bildschirm und sein Speicher

Die meisten Ausgaben der CPCs finden Ublicherwelse wohl tiber den
Bildschirm statt. Dabel spielt es keine Rolle, ob es sich um eine
Programmeingabe, oder um ein Anwendungsprogramm handelt.

Fir einen Dialog mit dem Benutzer ist die optische Ausgabe auf
einem Sichtschirm wohl auch am sinnvollsten. Ein guter Grund al-
so, sich mit diesem Teil des CPC etwas niher zu beschdftigen.

Normalerwelse liegt der Bildschirmspeicher dem oberen Teil des

Firmware-ROMs parallel. Er kann aber auch auf andere Adressbe-
reiche gelegt werden. Dabel wird es in den meisten FiHllen aber
nur sinnvoll sein, ihn nach &4200 zu legen, denn sonst kommt es

zu Problemen mit den Uberlagerten ROM-Bereichen.

Wir befassen uns im Augenblick nur mit dem Normalzustand und neh-
men deshalb also an, daB der Bildschirmbereich ab &C@## beginnt.

Der Bildschirmspeicher der CPCs ist ca. 16 KB groB, ist pixel-
orientiert und kann gedanklich in 2 KByte-Bltcke eingeteilt wer-
den.

Ein Pixel stellt einen Bildpunkt dar. Aus 8%8, also aus 64 Pixeln
sind die normalen Zeichen des CPC aufgebaut. Wie diese Zeichen
"aussehen®", wird dadurch bestimmt, welche der Bildpunkte in die-
ser Zeichenmatrix gesetzt und welche nicht gesetzt sind.

Durch diese Pixelorientierung ist es beispielsweise beim CPC 464
nicht so ohne weiteres moglich, ASClII-Zeichen vom Bildschirm zu
lesen. Bei den beiden anderen CPC-Bridern hat Locomotive Software
aber einen entsprechenden Befehl eingebaut (COPY CHR$). Fir die
CPC 464-Besitzer und auch fir an Maschinenprogramm-Interessierte
werden wir nachher aufzeigen, wie bei allen drei CPC-Typen mit
einem Programm ASClI-Zeichen vom Bildschirm gelesen und an eine
andere Stelle wieder geschrieben werden kdnnen. Damit kann dann
bei Programmen, die fir alle drei Schneider gedacht sind mit der
gleichen Methode gearbeitet werden.

Die Pixelorientierung und die Verwaltung des Bildschirmes er-
scheint auf den ersten Blick sehr kompliziert und nicht gerade
komfortabel. Was auf der einen Seite zundchst aber als Handicap
des CPC aussieht, hat andererseits aber auch Vorteile. Im Gegen-
satz zu vielen vergleichbaren Mitbewerber-Camputern, ist es beim
CPC sehr einfach, Grafiken und Texte auf dem Schirm zu mischen.

Damit Sie - ohne nun schon viel lesen zu missen - sehen, was
diese Pixelorientierung bzw. eine derartige Bildschirmverwaltung
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in der Praxis bedeutet, hier ein sehr kleines Demonstrations-
Programm, das Ihnen aufzeigt wie der Bildschirm - spefichermaBfig
organisiert ist.

Geben Sie dieges Programm ein, lassen Sie es laufen und lesen ¢
erst dann weiter.

6.1 Listing: SCREEN.BAS

100 CLS

11® INPUT "MODE (£-2)";m

129 MODE m

130 start=49152

140 w=255

158 sad=start

164 IF sad >65526 THEN 200

170 POKE sad,w

188 sad=sad+{

199 LOCATE 1,15:PRINT HEX$(gad)
209 start=start+i

210 w=RND(1)#255:|F w=256 THEN w=t
22¢ GOTO 150

Dieses kleine Programm zeigt Ihnen in allen drel Modes, wie de:
Bildschirm im RAM "lilegt". AuBerdem ktnnen Sie beim Programmlat
auch erkennen, daB sich der zu pokende Wert (Zeile 148 und 218!
in jedem Mode anders auf dem Bildschirm darstellt. Durch Deakt|
vierung (REM) der Zeile 21% erhalten Sie immer das gleiche Ausg
bezeichen, die Zeile 218 erzeugt nur Zufallswerte.

Sie kdnnen auch ganz deutlich sehen, daf die Organisation - wice
schon erwdhnt - nicht zeilenweise, sondern immer im Sprung von
acht Pixelzeilen erfolgt. Dabel beinhaltet ein Block immer 25
Pixelzelilen.

In Zeile 130 wird der Start fiir das Poken in den Speicher auf
dezimal 49152, dies entspricht &c@0%, gelegt.

Bel Jedem Programmlauf wird dadurch (links oben beginnend) nacl
und nach der Blildschirm Pixelzeile fur Pixelzeile gefUllt.

Durch Zeile 198 erfolgt die Ausgabe der gerade "bearbeiteten"
Speicherstelle als Hexadezimalwert.

Eine Besonderheit der CPCs darf hier nun nicht unerwdhnt bleibe
Die Startadresse des Bildschirminhaltes ist nicht immer &CO@0!

Dadurch aber, daB wir bei jedem Programmlauf durch die Programr
zelle 12# den Mode "setzen"™ erhalten wir tatsdchlich den Beginr
in der linken oberen Ecke des Bildschirmes. Hitte der CPC aber
ein Bildschirmscrolling (ein Auf- oder Abrollen des Bildschirmi
haltes) ausgefihrt, dann wdre dem nicht mehr so. Auch geitliche
(horizontales) Scrollen ist moglich und verdindert ebenfalls der
Beginn des Bildschirmauslesens aus dem Speicher.
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Der Start des Bildschirm-RAMs wird nimlich aus Geschwindigkeits-

grinden uUber Zeiger verwaltet und diese werden durch ein "Rollen"
(Scrolling) des gesamten Bildschirminhaltes verdndert. Diese Me-

thode Ist wesentlich schneller, als ein Umkopleren der Speicher-

inhalte. )

Beim "Bildschirmverschieben", also dem "Scrollen", wird durch die
Firmware-Routine SCR SET OFFSET der Bildschirm-Offset auf den
neuen aktuellen Wert gebracht.

Dieser Offset steht beim 464 in den Speicherstellen &B1CS/BiCA
und bei den anderen CPCs in &B7C4/B7C5 und gibt die Distanz zum
Normalbeginn (&C@@886) an.

Um sich diesen Offset ausgeben zu lassen, ktnnen Sie folgenden
Basiczellen in das Programm SCREEN,BAS einfigen

CPC 464: 195 PRINT HEX$((PEEK(&B1C9)+PEEK(&B1CA)#256))
CPC 664/6128: 195 PRINT HEX$((PEEK(&B7C4)+PEEK(&B7C5)%256))

Diese Offset-Methode kann aber zu Problemen fuhren, wenn man sie
nicht kennt. Und sie ist bisher anscheinend wenigen CPC-Benutzern
bekannt und deswegen gibt es bei den "Nichtwissenden" oft grofe
Schwierigkeiten mit Hardcopy-Routinen, oder auch beim Einlesen
von "Bildern".

Wie sich ein derartiger Offset auswirkt, kdnnen Sie durch Hinzu-
fugen einer welteren Basiczeile sehr gut erkennen.

125 FOR I = { TO 201:PRINT "//////7//"; :NEXT 1

Hierbei "bestimmen®™ das Schleifenziel und auch die Anzahl der
auszugebenden Zeichen, wo der CPC nun mit seinen Pixelreihen be-
ginnt. Die Zahl 21 haben wir gewidhlt, damit auch im Mode 2 die-
ser Effekt auftritt!

Wenn Sle diese Werte #dndern und das Programm wieder starten, dann
werden Sie an den unterschiedlichsten Bildschirmstellen den Start
der Pixelreihen verfolgen knnen. Der CPC wird lhnen zwar immer
den Bildschirm mit dem gewdhlten oder zufallserzeugten Pixel-
byte(s) vollschreiben, aber der "Start" liegt unterschiedlich.

Nun verstehen Sie sicher auch, weshalb es bei Hardcopy-Routinen
und beim Einlesen von abgespeicherten Bildern zu Problemen kommen
kann: Die Startadresse beim Auslesen des Bildschirm-RAMs ist
nicht immer &C@20!

Die Einstellung des "Screenstarts" auf &C@2¢ kann von Basic aus
nur durch den Mode-Befehl erfolgen. Der Befehl CLS hilft hier
nicht! Auch der Befehl CLG, der den Grafikbildschirm 18scht,
zeigt keinerlel Wirkungen.

Sle ktnnen den Offsetwert zwar von Basic aus auch durch "POKEn"
in die beiden zustidndigen Speicherstellen verindern, aber was
dann passiert konnen Sie sich mit dem nun folgenden kleinen Pro-
gramm ansehen.
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Die Grundadresse (ga) ist fiir den CPC 664/6128 ausgelegt. 464-
Besitzer miissen der Variablen ga (in Zeile 14%) den Wert &B1C9
zuweisen.

6.2 Listing: Offset

109 ga=&B7C4

119 POKE ga,#:POKE gatl,0

12¢0 FOR 1 = 1 TO 255:PRINT i;:NEXT
13¢ POKE ga,1:POKE ga+t,255

14¢ FOR { = § TO 255:PRINT i;:NEXT
156 POKE ga,@:POKE ga,®

Mit diesem kleinen Demonstrationsprogramm ktnnen Sie die Auswir
kungen des Offsets sehr gut erkennen.

Dieses Verhalten des CPC ist wichtig zu wissen, wenn man Problel
mit Bildschirm- oder Hardcopy-Versatz vermeiden will. Denken Si
also immer rechtzeitig daran, den Offset durch den Befehl MODE
rechtzeitig auf Null zu setzen und vermeiden Sie dann ein Bild-
schirmrollen!

6.3 Noch mehr Details iiber den Bildschirmspeicher

Um nun auch aufzuzeigen weshalb wir beim Speicherbedarf den Wer
mit circa 16 KByte angegeben haben, betrachten wir uns nun die
Bildschirmorganisation etwas ndher. Dazu legen wir einfach fest
daf wir den Befehl MODE 2 eingegeben haben. (Auf irgendetwas mi
sen wir uns festlegen sonst wird es zu kompliziert!) Durch dies
Befehl ist der Start des Bildschirmspeichers &C@99 und wir habe
die 88-Zeichen-Darstellung gewdhlt.

Wie Sie auch lhrem Handbuch entnehmen kodnnen, ist die Anzahl de
Pixel in diesem Mode 64@ * 200 also 128@8¢ Punkte! Als Anzahl d
Zeichen haben Sie 80 » 25 = 2000. Wenn Sie nun die Anzahl der
Pixel durch die Anzahl der Zeichen dividieren, dann erhalten Si
die Anzahl der Pixel, die fiir ein Zeichen zur Verfiigung stehen
namlich 64, Dies entspricht der Zeichenmatrix von 8#8 Pixeln un
genau mit dieser Anordnung arbeitet Ihr CPC.

Andererselts aber konnen Sie nun auch feststellen, daB der Bild
schirmspeicher grdBer ist als eigentlich nidtig. Denn 2808 Zeich
mal 64 Pixel sind zwar die schon genannten 128#@# Punkte, aber
dafuUr werden doch nur 16000 Bytes bendtigt! Wie Sie aber wissen
‘bedeuten 16 KByte 16384 Bytes!

Tatsdchlich ist es so, daf der CPC eigentlich 384 Bytes zuviel
"yerbraucht". Bevor wir Ihnen mitteilen konnen, warum dies so
ist, missen wir noch etwas ausholen.

Betrachten wir deshalb alles einmal von einer anderen Warte aus
Machen Sie bitte die Zeilen 125 und 219 des erweiterten Listing
SCREEN.BAS zu reinen Bemerkungszellen und starten Sie dann einm
das Programm in den drei Modis.
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Im Mode # erhalten Sie blau-rot blinkende Pixelzeilen.
Im Mode 1 dagegen durchgehende rote Pixelzeilen.
Im Mode 2 sind diese Zeilen gelb.

Ersetzen Sie nun bitte den Wert w in Zeile 148 durch 174.

Also:
1786 POKE sad, 178 !

Diese 172 sind binir dargestellt die Folge 19181210¢. Dies bewirkt
beim Programmlauf, daB die Pixel abwechselnd gesetzt und nicht
gesetzt werden.

Bei Programmlidufen erhalten Sie nun folgende Darstellungen:

Mode & rot blau-blinkende unterbrochene Linien
Mode 1 rote punktierte Linien
Mode 2 gelbe punktierte Linien

Im Mode 2 werden Sle diese Punktierung anfangs evtl. nur schwer
erkennen, warten Sie deshalb bitte, bis der Schirm etwas "be-
schrieben” 1st, denn dann erkennen Sie bei einem Farbmonitor - Je
nach Ablenkungseinstellung und Genauigkeit der Farbmaske und der
Farbpunkte - ein mehr oder weniger starkes Muster dem einer Holz-
maserung dhnlich.

Auch im Mode 1 kdnnen Farbmonitorbesitzer diese "Verzeichnung"
sehen.

Dieser Effekt tritt - bedingt durch einen anderen physikalischen
Aufbau - bel einem Grunmonitor nicht auf.

Bei einem Grinmonitor sind also aufgrund der Tatsache, daB keine
Lochmaske vorhanden ist diese Verzeichnungen nicht zu sehen, da-
fur sind aber im Vergleich zum Farbmonitor die einzelnen Pixel
und auch der Pixelabstand besser zu erkennen.

Bei allen Monitoren sind aber gegenuber dem vorigen Wert von 255
- mehr oder weniger deutlich - die Unterbrechungen der ausgegebe-
nen Linien zu sehen.

Im Mode & wirkt sich das Blinken der Pixel stdrend aus und deswe-
gen sollten hypnotisch empfindliche Mitmenschen ein derartiges
Bild nicht zu lange ansehen.

Andererseits kann bei richtiger Farbauswahl (INK) und Verindern
der Farbwechselgeschwindigkeit durch den Befehl SPEED INK (vor
allem beim Betrachten mit einer sogenannten 3-D-Brille) sogar ein
"Tiefeneffekt" erzeugt werden.

Der Zwischenraum zwischen den gesetzten Pixeln ist Jjeweils immer
die Hintergrund- (Paper-) Farbe.

Sie kBnnen nun ruhig mit den verschiedensten Werten experimentie-

ren und erreichen dadurch die unterschiedlichsten Muster auf dem
Bildschirm.
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Wie Sie sich durch das Programm SCREEN.BAS uberzeugen konnten,
ist bei der Organisation immer ein Pixelzeilensprung von acht
vorhanden. Was ist also zu tun, um die Pixelzeilen direkt unter
einander zu erzeugen?

Hierzu muB beim Einschreiben in den Bildspeicher (durch POKEn)
zum richtigen Zeltpunkt eben die Korrektur erfolgen. Wir hatten
schon erwdhnt, daB8 der Blldschirmspeicher in Bldcke von jJe 2
KByte organisiert ist, deshalb muB nach jedem Pixel-Zeilenende
dieser Wert zur vorherigen Startadresse der Pixelzeile hinzuad-
diert werden.

Wie dies beisplelsweise erfolgen kann, zeigen wir an einem klei
nen Programm-Beispiel auf. Dieses Programm gibt aber auch gleic
noch weitere Informationen, denn es werden lhnen in jedem Mode

die Adressen der Pixelzeilenanfdinge, -Ende und die momentan in

Arbeit befindliche Speicheradresse angezeigt.

Da trotz der langen Programmlaufzeit von ca. 15 Minuten die Zel
fir die Anzeige der einzelnen Adressen sehr kurz ist, merkt sic
dieses Programm alle Adressen und speichert diese dann ab. Da-
durch kdnnen Sie sich diese durch ein weiteres Programm auch wi
der ausgeben lassen und sich eine eigene Tabelle erstellen, die
Ihnen beil direktem Poken sehr hilfreich sein kann.

6.4 Listing: PIXZEIL.BAS

190 'pixzell

110 ¢

129 CLS:DIM pza$(280),pzes$ (2060)

138 INPUT"Mode ";m:MODE m:FOR { = 1 TO 25:PRINT 1:NEXT

140 s=4COBF:posi(#)=16:posi(1)=36:posi(2)=76:posi=posi(m)
150 !

168 FOR x=0 TO 7

179 pza=s+x#4B80@:pze=pzatk4F

180 !

190 zaehler=zaehler+i:pzas(zaehler)=HEX$(pza)ipzes$(zaehler)=HEX$(pze)
200 FOR 1 =pza TO pze:LOCATE 2,zelle+l

210 PRINT HEX$(1i):LOCATE posi,zelle+1:PRINT HEX$(pze)

2206 [F 1<=&FFCF THEN POKE 1{,255

230 IF 1 =&FFCF THEN 280

249 x$=LOWERS (INKEY$):IF x$="e" THEN END ELSE NEXT 1i:NEXT «x
250 LOCATE 2,zeile+1:PRINT HEX$({-&3850):LOCATE posi,zeile+1:PRINT HEX$(i-1)
260 zeile = zeile +1:s=s+8#:GOTO0 150

270 ¢

280 LOCATE 2,zeile+1:PRINT HEX$(i-&384F):CALL &BB#6

299 WINDOW #1,1, (posi+4),1,9:CLSt0=1

300

318 y=1:2z=@:PRINT #0,"Zeichenzeile "y

320 FOR i = 1 TO 209

330 PRINT #o0,pzas(i)i" ";

340 PRINT #%#o,pze$(i):zz=zz+1

350 IF zz<8 THEN 378 ELSE y=y+1:IF o=1 THEN CALL &BB#6

360 IF y=26 THEN 3808 ELSE PRINT #0,"Zeichenzeile "y:zz=0
378 NEXT i

380 '
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399 IF 0=9 THEN CLOSEQUT:CLS:END

400 CLS ¥1:PRINT #1,"Abspeichern ?

410 x$=LOWERS (INKEY$):IF x$="" THEN 410

429 IF x$<>"J" THEN END ELSE OPENOUT "pixzadr.asc":0=9:GOT0 318

Dieses Programm kann in allen drei Betriebsmodis arbeiten und
sollte von hnen auch in jJeder dieser Betriebsart einmal gestar-
tet werden.

Einmal sollten Sie das Programm sogar komplett ablaufen lassen,
denn dann werden alle - fur Sie wichtigen - Informationen berech-
net und auBerdem auch auf Ihren Massenspeicher abgespeichert.

Damit Sie diese abgespeicherten Werte auch wieder einlesen kon-
nen, sollten Sie ein kleines Programm schreiben, das in etwa dem
nachfolgenden entspricht:

109 'pixadles

119

12¢ OPENIN"pixzadr.asc"
138 INPUT #9,a$:PRINT a$
14¢ 1F NOT EOF THEN 139
150 CLOSEIN

Durch Einfugen welterer Programmzeilen kBnnen Sie dann das Ausga-
beformat Ihren Winschen anpassen.

Doch zundchst noch einmal zum Programm PIXZEIL.BAS.

Beim Programmstart werden Sie nach dem MODE gefragt und konnen
diesen frei wdhlen, um sich die Unterschiede der Zeichenablage
vorab anzusehen.

Nach der Wahl des MODE werden die Zeilennummern fUr normale Zei-
chen ausgegeben und dann erfolgt als nidchstes die Ausgabe der
ersten Adresse (Startadresse) der jeweiligen Pixelzeile als Hex-
zahl im linken Bildschirmteil. Gleichzeitig wird Ihnen am rechten
Bildrand die Endadresse dieser Zeile angegeben.

Die linke Zahl aber wird dann fiir jede Speicherstelle hochgezihlt
und "lHuft" deshalb. Sind acht unmittelbar untereinanderliegende
Pixelzeilen ausgegeben, dann wird diese Zahl wieder auf die An-
fangsadresse der ersten Pixelzelle dieses "Achtersegmentes™ ge-
stellt und mit den nachsten acht Pixelzeilen begonnen usw.

In der Zwischenzeit sehen Sie, wie sich der Bildschirm mehr und
mehr filllt. Mit welcher Farbe diese Filllung erfolgt, hangt vom
gewdhlten Mode ab.

Durch Betdtigung der Taste "E" k8nnen Sie den Programmlauf aber
auch beenden, wenn Sie der Meinung sind genug gesehen zu haben.
Eine Aufstellung aller Zeilen mit den Anfangs- und Endadressen
der Pixelzelilen haben wir mit diesem Programm fur Sie bereits
erstellt.
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6.5 Tabelle der Plixelzellenadressen

PZ Zeichenzeile 1 Zeichenzelle 2 Zeichenzeile 3 Zeichenzelle 4

Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende
g1 Co99 C@84F Case CASF COAD COEF COFD C13F
g2 Coegd C84F Cc858 C89F C8A9 CBEF C8F@ C93F
83 Dgag D@4F Dasge D@9F DOAD DBEF DOF@ Di3F
#4 D8GJ D84F D85% D89F D8AJ DBEF DBF@ D93F
g5 E008 E@4F E@59 E@9F ESAD EOEF E@F8 E13F
g6 EB09 EB4F E858 E89F EBAQ EBEF EBF9 E93F
47 Fo0¢ F84F Fo58 F@9F FOAD FOEF FOF@ F13F
@8 F&a9 F84F F85% F89F FBAQ F8EF FBF9 F93F
PZ Zeichenzeile 5 Zeichenzeile 6 Zeichenzeile 7 Zeichenzeile 8

Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende
g1 Ciag C18F Cc194 CIiDF ClE® C22F C239 C27F
g2 C94g C98F C894 CADF COE@ CA2F CA38 CA7F
@3 Di4g Di8F D19¢ D1DF DIE® D22F D238 D27F
g4 DO4Ag D98F D99g DAODF DSE# DA2F DA32 DA7F
95 E140 E18F E194 E1DF EL1E@ E22F E238 E27F
g6 E948 E98F E998 ESDF E9ES EA2F EA38 EA7F
a7 F140 F18F F198 FiDF FiEQ F22F F230 F27F
28 F94g F98F F998 FODF FOE® FA2F FA30 FA7F
PZ Zeichenzeile 9 Zeichenzeile 18 Zeichenzeile i1 Zeichenzeile 12

Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende
g1 C286 C2CF Cc2Dg C31F C320 C36F C374 C3BF
@2 CA80 CACF CAD# CBIF CB2# CB6F CB78 CBBF
33 D286 D2CF D2D2 D31F D320 D36F D378 D3BF
@4 DA8S DACF DAD# DBiF DB24 DB6F DB78 DBBF
45 E28¢ E2CF E2D8 E31F E320 E36F E378 E3BF
96 EA84 EACF EAD® EBLF EB28& EB6F EB749 EBBF
@7 F280 F2CF F2Dg F31iF Faze F36F F379 F3BF
#8 FA89 FACF FAD@ FB1F FB2¢ FB6F FB79 FBBF
PZ Zeichenzeile 13 Zeichenzeile 14 Zeichenzeile 15 Zeichenzeile 16

Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende Beginn Ende
g1 C3Co C4QF Caip C4SF C4680 C4AF C4B@ C4FF
#2 CBCo CCoF CCLo CC5F CC68 CCAF CCBo CCFF
#3 D3C# D4BF Da1g D4SF D460 D4AF D4B@ D4FF
44 DBCA DCOF DCi18 DCSF DC6d DCAF DCBS DCFF
@5 E3Cg E49F E410 EASF E469 E4AF E4B® E4FF
g6 EBC# ECAF EC18 EC5F EC6% ECAF ECB# ECFF
#7 F3Cce F49F Fa19 F45F F460 F4AF F4BO F4FF
28 FBC@ FCOF FC1g FCSF FC6# FCAF FCB# FCFF
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PZ Zeichenzeile 17 Zeichenzeile 18 Zeichenzeile 19 Zeichenzeile 28

Beginn Ende

Beginn Ende

Beginn Ende

C558 C59F
CD54 CDSF
D550 D59F
DD54 DDSF
ES550 E59F
ED5# EDSF
F550 F59F
FD58 FDSF

Beginn Ende

Beginn Ende

C6949 C6DF
CES# CEDF
D69 DEDF
DESS DEDF
E699 E6DF
EE9¢ EEDF
F698 F6DF
FE9# FEDF

Beginn Ende Beginn Ende
C5A0 C5EF C5Fg C63F
CDA9 CDEF CDFg@ CE3F
D5A% DSEF D5F@ DE3F
DDA® DDEF DDF@ DE3F
ESAS ESEF E5F# E63F
EDA® EDEF EDFg EE3F
F5A8 FSEF F5F@ F63F
FDA@ FDEF FDF@ FE3F
Zeichenzeile 23 Zeichenzeile
Beginn Ende Beginn Ende
C6E® C72F C738 C77F
CEE#® CF2F CF38 CF7F
DEE® D72F D730 D77F
DEE# DF2F DF38 DF7F
EGE® E72F E739 E77F
EEE® EF2F EF38 EF7F
F6E# F72F F739 F77F
FEE® FF2F FF30 FF7F

Durch diese Aufstellung ktnnen Sie nun auch die schon genannte
Einteilung in Bldcke zu 2 KB erkennen.
mit Pixelzelle (=PZ)

Block betrifft alle Pixelzeilen 2 usw.

Der erste Block beginnt
1 der Zeichenzeile 1 und umfasst weiterhin

alle ersten Pixelzeilen aller weiteren Zeichenzeilen. Der zwelte

Der hjer verwendete Begriff der "Zeichenzeile" bedeutet eine ganz

normale Zeile wie sie fiir die Ubliche Zeichendarstellung verwen-
det wird. Das Cursorzeichen beispielswelse ist acht Pixelzeilen

(PZ), also eine Zelchenzeile hoch!

Wenn Sie nun diese Aufstellung genau uUberprifen,

faeststellen, daB die Adressen

&C7D# bis &C7FF
&D7D@ bis &D7FF
&E7D@ bils &E7FF
&F7D@ bis &F7FF

&CFD# bis
&DFDJ bis
&FEFD@ bis
&FFDZ bis

&CFFF
&DFFF
&EFFF
&FFFF

dann kdnnen Sie

11
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laut dieser Aufstellung nicht benutzt werden. Genau das sind die
Adressen, die vom CPC anscheinend zuviel "reserviert™ wurden.

Aber der Schein trugt, denn dies ist nur der Fall, wenn kein Off
set des Bildschirmes vorliegt. [Ist ein Offset aber gegeben, dann
kommen auch diese "brachliegenden™ Bytes zum Einsatz und andere

sind an deren Stelle ungenutzt.

Aus diesem Grunde kdnnen diese Bytes nur dann andersweitig be-
nutzt werden, wenn gewdhrleistet ist, daf - wdhrend der Benutzun
dieser Speicherstellen durch ein Anwenderprogramm - kein Schirm-
scrolling vorkommt.

Durch die vorherigen Experimente konnten Sie nun feststellen, da
die VerschluUsselung eines Bytes im Bildschirm~RAM je nach Mode
unterschiedlich 1st. Wie diese Codierung entschliisselt aussieht
erfahren Sie etwas spdter, denn zuvor wollen wir uns noch ein
paar kleine Scherze erlauben, und den CPC etwas austricksen.

Geben Sie doch nachfolgende Programme einmal in [hren CPC ein un
lassen Sie sie laufen!

149 'MODEMO1

118 *

129 CLS:PRINT"lst dies ein CPC 464 (j/n)

13% x$=LOWER$ (INKEY$):IF x$="" THEN 1390

149 1F x$="j" THEN modebyte =&B1C8 ELSE modebyte =&B7C3

150 !

164 MODE #:a$="xxx%x#":GOSUB 180:POKE modebyte, 1:GOSUB 18#:POKE modebyte,2
170 GOSUB 180:POKE modebyte,@:PEN 1:END

180 FOR 1 = 1 TO 15:PEN 1:PRINT a$;:NEXT:PRINT:RETURN

Wie Sie dem Programmlisting entnehmen konnen, soll auBer der
Frage nach dem CPC-Typ nur A$ ausgeben werden.

Allerdings wird zwischen den verschiedenen Ausgaben der Modi "um
gePOKEt" und welche Effekte sich dadurch ergeben, sehen Sie auf
dem Bildschirm.

Hier sind die Besitzer eines Farbmonitors besser bedient, denn
diese ktnnen die gesamte Farbenpracht dieses kleinen Scherzes se
hen. Ausgewidhlt wurde ndEmlich der Mode & und fur diesen wurden
die ersten fUnf Zeilen auch korrekt ausgegeben. Die nichsten fln
Zeilen der Ausgabe kamen durch umPOKEn auf Mode t und die rest-
lichen durch umPOKEn auf Mode 2 zustande.

Hat es SpaB gemacht? Falls ja, dann gleich noch das ndchste Pro-
gramm in Thren Schneider eingeben.

100 MODE {:a$="#xxuxx":GOSUB 20#:POKE &B7C3,0:GOSUB 208¢:POKE &B7C3,2
154 GOSUB 208:POKE &B7C3,1:PEN 1:END
200 FOR i=f TO 15:PEN i:PRINT a$;:NEXT:PRINT:RETURN

(464-Besitzer bitte den Wert &B7C3 in &B1C8 Hndern!)
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Wie Sie sehen ist dies nur eine kleine Variante des vorherigen
Programmes!

Und nun noch ein weiterer Scherz, bei dem die 464-Besitzer aller-
dings erst alle POKE-Adressen anpassen muUssen.

CPC 664/6128 CPC 464 Sinn

&B7C3 =%B1C8
&B7C4 und &B7C5 =&B1C9 und &B1CA SCR OFFSET
&B7C6 =%B1CB SCR BASE HIGH

CE TS S S S SESESSSSSCSS=SSEES=S=S==S=S=S==S=S=S=S=S=S=S==S==S=S=S==S=E=S=S=S=SSSSSS=S=S===S=S&=

MODE-NUMMER

nmnn

19% MEMORY &3FFF:POKE &B7C6,&40:MODE @

118 POKE &B7C3,1:POKE &B7C4,1:POKE &B7CS5,2
134 GOSUB 178

149 POKE &B7C4,1:POKE &B7CS5, 255

159 GOSUB 179

16@¢ RUN

178 FOR i = 1 TO 255

186 IF LOWER$ (INKEY$) = "e"™ THEN 23

19¢ PRINT {;

2006 IF PEEK(&B7C6) =&C@# THEN POKE &B7C6,&48 ELSE POKE &B7C6, &CO
219 NEXT i:RETURN

229 '

230 POKE &B7C6,&C@:MODE 2

Versuchen Sie nun doch einmal herauszufinden, was bel diesem Pro-
gramm alles an Unsinn getrieben wird!

SCR BASE HIGH 1st die Speicherstelle, in welcher das Highbyte des
Bildschirmstartes abgelegt ist!

Mit etwas Phantasie kBnnen Sie zwar lesen, was ausgegeben wird,
aber mit den sonst Ublichen Zeichen hat die Ausgabe eligentlich
nur noch sehr wenig zu tun. Brechen Sie das Programm durch Ein-
gabe von "e" ab.

Nun wieder ernsthaft

Wie Sie sehen konnten, ist die Codlierung der Bytes in den ver-
schiedenen Modis unterschiedlich und dies wollen wir nun naher
betrachten.

Im Mode 2 ist alles sehr einfach zu Uberblicken, jedes Bit ent-
spricht einem Pixel. Ein gesetztes Bit erscheint in der Farbe des
Farbstiftes und ein nicht gesetztes Bit ist auf dem Bildschirm in
der Farbe des Hintergrundes zu sehen. In diesem Mode kann der CPC
nur zwei Farben darstellen.

Im Mode 1 betrzdgt die Aufldsung nur noch 32¢ mal 200 Punkte und
der CPC ist in der Lage vier Farben gleichzeitig darzustellen.
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Nun muB die Codierung in den Schirmspeicher-Bytes anders erfol-
gen, denn sonst wdre eine Darstellung mit vier Farben, wenn der
erforderliche Bildschirm-Speicherplatz nicht vergrdssert werden
wurde, nicht mdglich. Gleiches gilt dann auch flr den Mode 4.

Prinzipiell werden In einem Byte unabhdngig vom Mode immer acht
Pixel codiert. Dies bedeutet aber, daf dann im Mode # insgesamt
vier Bytes fiur eine Zeichenbreite benttigt werden. Auch fUr dies
Betrachtungen gleich ein Programm.

6.6 Listing: PIXCODE12.BAS

108 'pixcodei2

110 '

128 INPUT"MODE";m:iF m=¢ THEN m=1

1306 MODE m:iINK 1,24:INK 2,13:INK 3,23,6:t$="CS":laenge=2:2z=2+1:GOT0 208
148 LOCATE 1,1:PRINT ts

150 x1=PEEK (&C@@0) :y1=PEEK(&C@F1) :x=x1:y=yl

168 IF z=1 THEN LOCATE 1,2 ELSE LOCATE 1,180

178 IF 2z=3 THEN LOCATE 1,18

180 z=2+1:GOSUB 458

199

2689 IF 2<{2 THEN PEN z ELSE IF z>3 THEN PEN 1:GOTO 258
219 FOR j = 48 TO 58:POKE &C2Dg+j,&F@#:POKE &C558+j,&F@:NEXT j
229 PEN z:LOCATE 15,1:PRINT"Pen "z

230 GOTO 149

249

258 LOCATE 26, 7:PRINT"Steuerung mit":LOCATE 26,8:PRINT"Cursor-Tasten
268 LOCATE 26,11:PRINT"E = Ende

278 x=PEEK(&C@0d):y=PEEK(&C@21)

290 LOCATE 26, 1:PRINT"Pixelreihe "pr+i

368 LOCATE 26,3:PRINT"links = "HEX$(x,2)

318 LOCATE 26, 4:PRINT"rechts= "HEX$(y,2)

320 x$=LOWERS$ (INKEYS$):IF x$=%"" THEN 320

330 IF x¢="e" THEN PEN 1:MODE 2:END

349 IF ASC(x$)=224 THEN 540

350 IF ASC(x$)=248 THEN pr=pr+i:IF pr>7 THEN pr=0
369 IF ASC(x$)=241 THEN pr=pr-1:IF pr<@# THEN pr=7
378 IF ASC(x$)=242 THEN x=x+1:IF x>255 THEN x=8
380 IF ASC(x$)=243 THEN y=y+1:1F y>255 THEN y=4
399 IF ASC(x$)=246 THEN x=x-1:IF x<@ THEN x=255
408 IF ASC(x$)=247 THEN y=y-1:IF y<# THEN y=255
419 *

420 LOCATE 26,1:PRINT"W ARTE N !

430 LOCATE 1,18:G0OSUB 45¢:GOTD 294

440 *

450 POKE &CO@@+pr*&804, x :POKE &CAA1+prx&80%,y

460 FOR pz = &C@@F TO &FFFF STEP 48049

470 FOR i=# TO laenge-1

4880 w=PEEK(pz+i)

498 as$= BINS$(w,8)

50% PEN 1:PRINT a$;™ ";:PRINT HEX$(w,2)3" ";:PEN 2z
510 NEXT i:PRINT:NEXT pz

528 RETURN

538 '

548 2=2+1:1F 2z>3 THEN 2z=1
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558 PEN 2

560 LOCATE 1,1:PRINT t$:LOCATE 15,1:PRINT"Pen "z
565 x=PEEK(&C208):y=PEEK(&CHO1)

579 PEN 2z

58¢ GOTO 420

Wenn Sie dieses Programm eingegeben haben, dann speichern Sie es
bitte zuerst ab (wie Ublich) und starten es erst dann.

Beim ersten Programmstart sollten Sie bei der Frage nach dem MODE
mit 2 antworten!

Nach dieser Eingabe erscheint links oben das Buchstabenpaar "CS".
Daneben wird wihrend der nachfolgenden Ausgaben der aktive Stift
(PEN) angezeligt.

cCsS Fen Fad Pixelreihe 1
8011088 30 118600806 CO .

A118686868 60 Gl11a660068 GG links = 83
116868608 CO SOG0aibes Ga rechts= BC
11686866 CHB OGLHEOHGOR a0

11666 CcO O006a0ga a6 -
2118806802 60 ailiioGOoia 640 Steuerung mit
Ba1180808 3PV 1140060086 <9 Cursor—Tasten
GooaogReo 98 OeePben b

B8O 11 @03 68061188 ac

AaGa110 06 000G 110 a6 E = Ende
aa8116868 C 00000068 a4

08611808 A9C OGbhoBEoe a0

aagG1io68 oC Gooeanaa 98

806808116 66 89800118 86

98611 93 Gagiliiatl ac

aEaafdebhe 90 OeGaHoBGe 68

aeaEaa611 02 908011668 aC

Gaaahailiilo 96 OgB0a11ia a6

80801160 AC GGGGG0EG Q4O

808011896 O0C O0000GaRa a4

aaaAa1 1808 aC 00a0agiE 00

a8 11080 A6 a1l a6

apebab 1 1L 2 8084011080 OC

aaaaeaAG oo Ge8gooaiE DO

Abbildung 19: Diese Hardcopy zeigt was Sie im MODE 1 zu sehen
bekommen.

Darunter erfolgt die Ausgabe der bindren Werte fiur die einzelnen
Pixelzeilen der beiden links oben stehenden Buchstaben "CS".

Jeweils immer acht untereinanderstehende Wertezeilen sind fur ein
(MODE 1) oder zwei (MODE 2) Zeichen zustidndig. (Jede Zelle zeigt
die ersten Zeichen einer Pixelzeile an.)

Rechts neben den Binirzahlen steht jeweils der hexadezimale Wert.
Wihrend der Ausgabe wird von Pen 1 auf Pen 2 und dann Pen 3 umge-
schaltet und jewells hierfur die Bindrwerte ausgegeben.

Da wir beim ersten Mal im 8@-Zeichen-Mode arbeiten, sind nur zwel
Farben mtglich und aus diesem Grund wird beim automatischen Um-
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schalten auf PEN 2 kurzzeitlg alles was mit diesem Stift ge-
schrieben wurde, unsichtbar.

Das heift, es werden zwar fir jeden der beiden Buchstaben insge-
samt 3 # 8 = 24 Pixelzeilen angezelgt, aber der mittlere Teil
enthdlt - in diesem Mode ~ nur Nullen.

Sind die Ausgaben fuUr die drei PENs erfolgt, dann erscheint in
der Mitte oben die Angabe der Pixelzeile. Wenn Sie noch keine
weiteren Eingaben gemacht haben, dann steht dort: Pixelzeile 1.

Darunter sehen sie die Angabe links = 3C und rechts = 3C. Diese
Werte sind die Hexadezimalwerte der momentan "eingeschalteten"
Pixelzeile. Links gilt dabel fur den ersten Buchstaben (C) und
rechts fur den zweiten Buchstaben (S).

Jedes gesetzte Bit wird durch eine "1" im Bindrfeld angezeigt.
Wenn Sie die Bildschirmdarstellung aus einer griBeren Entfernung
betrachten, sehen Sie im oberen und unteren Teil des Binidrfeldes
die beiden Buchstaben "CS". Denn widhrend des Programmlaufes wur-
den die beiden Speicherstellen &C209 und &C@@1 decodiert.

Das Programm kann nun mit den Cursor-Steuertasten weiter bedient
werden.

Betdtigen Sie nun einmal die COPY-Taste. Dadurch wird wieder auf
PEN 1 geschaltet! Wenn Sie nun die Cursorsteuertaste 1inks ohne
gedrUckte Shift-Taste betdtigen, dann wird der Wert bei "linka"
erhtht, mit gedrickter Shift-Taste erniedrigt. Gleichzeitig kon-
nen Sie beobachten, wie sich im unteren Teil des Bindrfeldes in
der zustdndigen Zeile der Wert dndert und auch das Zeichen "C*"
links oben unterliegt diesen Anderungen. Das heiBt, Sie kdnnen
nun diese oberste Pixelzeile des Zeichens "C" zndern.

Sinngem&B gilt das gleiche fur die Taste Cursor nach rechts, nur
daB sich dann der zweite Buchstabe, das "S" &sndert.

Mit den Tasten "Cursor nach oben" und "Cursor nach unten" kodnnen
Sie sich dann auch die anderen Pixelzeilen "vornehmen™.

Sie konnen mit diesem Programm nun sehen, daB im 80 Zeichen-Mode
tatsdchlich in jedem Bildspeicherbyte acht Pixel-Zeichen codiert
sind und diese auch nach Belieben verdndern.

Da die obere Pixelanzeige des Binidrfeldes stehen bleibt, kidnnen
Sie, wenn Sie lhre Zeichen vidllig "zerstort™ haben, mit diesen
Werten lhre beiden Zeichen wieder "restaurieren".

FUr ganz "Eilige" gibt es aber auch die Mdglichkeit mittels der
COPY-Taste die Riickste!lung durchzuflhren. Sie missen diese Tast
nur so oft driicken bis wieder PEN 1 oder PEN 3 erscheint.

Wenn Sie sich dies alles dann angesehen haben, dann sollten Sie

in den MODE 1 umschalten. Dazu geben Sie bitte "e" ein und star-
ten das Programm neu.
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Die Frage nach dem Mode mlfen Sle dann mit "1" beantworten!

Der Programmablauf ist der gleiche, nur wie Sie sofort erkennen
kdnnen, blinkt ein Teil der Buchstaben. Es sind die Buchstaben,
die mit PEN 3 geschrieben wurden. AuBerdem, und das ist nun das
wichtige an der Binidrausgabe, sehen Sie nun nicht mehr die beliden
Buchstaben CS, sondern nur noch den Buchstaben "C"™ und selbst
dieser 1ist nicht mehr in einem Feld enthalten, sondern auf die
beiden Felder aufgeteilt. Da iIm Mode 1 vier Farben mdglich sind,
werden insgesamt zwei Bytes fur ein Zeichen benditigt.

Auch jetzt sollten sie mit dem Programm etwas arbeiten, damit Sie
die Verdnderungen sehen. Die Bedienung des Programmes ist sinnge-
mdEB die gleiche wie im MODE 2.

Leider kommen nur Farbmonitorbesitzer in den GenuB, alle kleinen
Detail-Verinderungen am Zeichen "C" zu erkennen, denn manche Un-
terschiede wirken sich am GrUnmonitor kaum aus, da die Hellig-
keltsdifferenzen verschiedener Farben zu gering sind.

Was Sie aber sehr gut erkennen ktnnen ist die Tatsache, daB je
nach gewdhltem PEN das Zeichen "C" anders codiert wird. Auf die
Dekodierung im MODE 1 wollen wir aber gar nicht ndher eingehen,
sondern gleich die ndchste Schwierigkeitsstufe wdhien und alles
von MODE # aus betrachten, denn dann kidnnen Sie auch die Ver-
schlUsselung des MODE 1 verstehen, und wir brauchen es nur einmal
zu erklidren.

Auch hierfiir haben wir fir Sie verschiedene Programme geschrie-
ben, mit denen Sie sich Ihr Wissen erarbeiten kdnnen.

6.7 Codierung der Zeichen im MODE 9

Wdhrend fur die binidre Darstellung von 2 Bytes der MODE 1 noch
ausreicht, ist es bei vier Bytes im MODE & nicht mehr sinnvoll
darstellbar. Aus diesem Grunde schaltet das nachfolgende Programm
zur Anzeige der Auswertungen immer in den Mode 2 um. AuBerdem
wird auch nur die oberste Pixelrelihe eines Zeichens decodlert,
denn fUr das Verstdndnis reicht es aus.

Vorab mdchten wir aber darauf hinweisen, daB in elnigen Biichern
zu den CPCs die Codierung der einzelnen Pixel falsch dargestellt
ist! Deshalb sollte derjenige, der sich niher mit der Verschlis-
selung beschaftigen will, alles bisher gelesene gegebenenfalls
vergessen und sich anhand der nachfolgenden Programme alles neu
ansehen! Scheinbar stimmen zwar die Angaben in anderen Bilchern,
aber nur scheinbar!

Denn dort wird es grofBtenteils so dargestellt, als wenn die Co-
dierung mit den Farben zusammenhdngen wurde. Dies stimmt aber
nicht!

Zwar kann man bei oberflidchlicher Betrachtung zu diesem SchluB

kommen, aber die richtige Codierung erkennt man sehr leicht, wenn
man mittels des Plotbefehles eine Pixelgruppe zeichnen lHB8t!
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Hierzu kinnen Sie das nachfolgende Programm einmal derart abdn-
dern, daB durch Zeile 180 nicht nach 458, sondern nach 460 ge-
sprungen wird.

6.7.1 Listing: MODE@COD.BAS

18# 'modefcod - Decodierung MODE @

11# MODE 1:PRINT"Im Mode # werden -anstelle von einem-

128 PRINT"immer vier Punkte angesprochen !"™:PRINT

13% p$="Pixelelement"®

149 [INPUT "Zeichen";a$

158 INPUT "Pen";p:IF p=8 THEN p = 1

1684 MODE #:PEN p

178

180 GOSUB 458:FOR i = 1 TO 5@@:NEXT {

199 °*

200 f1$=BIN$ (PEEK(&C@0@),8):f2¢$=BIN$ (PEEK(&C001),8)

210 £3$=BIN$ (PEEK(&C@92),8):f4$=BIN$ (PEEK(&C#63),8)

229 '

239 MODE 2:PEN t

240 p@$=MID$(f1¢,7,1)+MID$(£16,3,1)+MID$(f1$,5,1)+MIDS(fi$,1,1)
250 pi$=MID$(f1¢,8,1)+MID$(f1$,4,1)+MIDS(f1$,6,1)+MIDS(f18$,2,1)
260 p2$=MID$(£f2%,7,1)+MID$(£f2¢,3,1)+MID$(f24,5,1)+MID$(f2$,1,1)
270 p3$=MID$(£2$,8,1)+MID$(£28,4,1)+MID$(£28,6,1)+MID$(£2%,2,1)
280 p4$=MID$(f3$,7,1)+MIDS(Ff3$,3,1)+MIDS(Ff3$,5,1)+MIDS(£f3$,1,1)
299 p5¢=MID$(£3%,8,1)+MID$(£3%,4,1)+MID$(£34,6,1)+MID$(£3%,2,1)
300 p6$=MID$(f4s8,7,1)+MIDS(f46,3,1)+MIDS(f4$,5,1)+MID$(f48,1,1)
310 p7$=MID$(£f4%,8,1)+MID$(f4$,4,1)+MIDS(£48,6,1)+MID$(£4%,2,1)
329

330 MODE 2:PEN 1:PRINT"Das gewuenschte Zeichen war : "a$

340

358 LOCATE 1,5:PRINT"Die Speicherinhalte:™:PRINT

360 PRINT"&cOG0 &Pl Lc@o2 &cl93
378 PRINT f1i$,f2¢,13$,f44:PRINT
380 '

399 PRINT:PRINT"Der Code der obersten Pixelreihe:"™:PRINT

400 PRINT p#$,"1. "p$;" (1inks)":PRINT pi$,"2. "p$:PRINT p2$,"3. "p$
419 PRINT p3$,"4. "ps$:PRINT p4s,"5. "p$:PRINT pS$,"6. "p$

420 PRINT p6$,"7. "p$:PRINT p7$,%"8. "p$;" (rechts)"

432 END

449

450 PRINT a$; :RETURN

464 PLOT 4,399, p:RETURN

Im MODE 2 war in einem Byte der Code fiir 8 waagerechte und nebe
einander liegende Pixel enthalten. Dabei war es nur mdglich mit
tels zweier Farben, namlich der des Hintergrundes und der des

Schreibstiftes darzustellen, d. h. eine dieser Farben zu widhler

Das bedeutete, war ein Pixel gesetzt (hatte bindr betrachtet al
eine "1"), dann erschien der Bildpunkt in der Farbe des gewdhl1

PENs ansonsten war die Hintergrund- (PAPER-) Farbe zu sehen.

Wie Sie bestimmt schon festgestellt haben, ist die Breite der
Pixel in den verschiedenen Betriebsarten unterschiedlich. Um di
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besser betrachten und verstehen zu k8nnen, kUnnen Sie nachfolgen-
des Programm in den drei Betriebsarten laufen lassen.

6.7.2 Listing: AUFLOES.BAS

198 ' AUFLOES.BAS

118

120 INPUT "MODE ";m:MODE m:z$=CHR$(143)

130 IF m=@ THEN anz=28 ELSE IF m=1 THEN anz=4¢ ELSE IF m=2 THEN anz=88
146 LOCATE 1,3:PRINT z$:LOCATE 19,13:PRINT 2$:LOCATE anz,14:PRINT z$
158 ORIGIN #,206:TAG:PRINT"Pixelaufloesung™;:TAGOFF:0RIGIN 9,0

169 °*

179 DRAW 639,400 'Diagonale zeichnen

180 '

198 PLOT 32%,108:PLOT 362,99:PLOT 32,98 'Punkte plotten

200

21¢ 'horizontal plotten, nur jeder 2. Wert wird geplottet !

22¢ FOR 1 = 4 TO 8%anz STEP 1#:PLOT i,@:NEXT

23 FOR i = @ TO B#anz:PLOT i,1:NEXT:FOR { = § TO 8x%anz:PLOT i,2:NEXT
240 FOR { = # TO 8%anz:PLOT i,3:NEXT

259

260 thorizontal Mitte plotten

278 FOR i = 6 TO 639:PLOT 1,206:NEXT i1:FOR i = # TO 638:PLOT i,204:NEXT i
280 FOR { = @ TO 637:PLOT i,202:NEXT i:FOR i = @ TO 636:PLOT i,200:NEXT i
299 FOR {1 = # TO 635:PLOT 1,198:NEXT 1:FOR i = @ TO 634:PLOT i,198:NEXT 1
309 FOR i = 6 TO 633:PLOT i,194:NEXT i:FOR i = @ TO 632:PLOT 1,192:NEXT 1
319 ¢

320 'vertikal links

339 FOR 1 = # TO 494 STEP 1@4:PLOT &,1:NEXT 1

340 FOR i = # TO 398:PLOT 1,i:NEXT i:FOR i = # TO 396:PLOT 2, i:NEXT {

350 FOR i = # TO 394:PLOT 3,i:NEXT 1:FOR i = @ TO 392:PLOT 4, 1i:NEXT {

368 FOR i = ¢ TO 394:PLOT 5,i:NEXT {:FOR i = # TO 388:PLOT 6, i:NEXT i

37¢ FOR { = @ TO 386:PLOT 7,1:NEXT 1

389 !

39¢ ORIGIN #,286:TAGIPRINT"Pixelaufloesung®; :TAGOFF:ORIGIN 4,8
409

41% 'Ausgabe blinkendes Cursorsymbol

429 LOCATE 1,3:PRINT"™ ":LOCATE 1,3:PRINT CHR$(143)

43@ LOCATE 19,13:PRINT" ":LOCATE 19,13:PRINT CHR$(143)

440 1F LOWERS$(INKEY$)="e" THEN LOCATE 1,5:END ELSE 420

Durch dieses Programm kdnnen Sie sehr gut erkennen, da8 zum Bei-
spiel das Cursor-Symbol (=chr$(143)) acht Pixel breit und auch
ebensoviele hoch ist. Weliterhin sehen Sie auch, daB der Vertikal-
abstand der Pixelzeilen im 2er-Rythmus erfolgt. Das heift, dag
Sie zwar maximal nur 20 Zeilen haben, aber der htchste Wert eben
480 ist, usw.

Achten Sie deshalb auch auf die erste punktierte Linie, die hori-
zontal ausgegeben wird. Obwohl in der nachfolgenden Programmzelle
fur die zweite Horizontallinie (fiir die Y-Achse) ein anderaer Wert
angegeben ist, wird die erste punktierte Linie tiberschrieben.

Auch die Form der Abschrigungen am Ende des Vertikal- und des
mittleren Horizontalbalkens (nach dem Plotvorgang) gibt [hnen
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weltere Hinwelse, die im Zusammenhang mit der Dekodierung wich
sind. Das Programmende erfolgt durch Eingabe des Buchstabens "

Um sich nun die Codierung im Mode & anzusehen, lassen Sie bitt
das Programm MODE@COD.BAS laufen.

Als erstes wird Ihnen mitgeteilt, daf8 im MODE & - im Gegensatz
zum MODE 2 - immer 4 Punkte angesprochen werden. Dieser Hinwei
bedeutet, da® im MODE & ein "Bildpunkt™ viermal so breit ist w
im MODE 2. Danach sollen Sie irgendein Zeichen eingebén. Dies

gsollte aber ein Zeichen sein, welches in der obersten Horizont
pixellinie auch gesetzte Punkte hat, denn sonst sehen Sie nich

Wenn Sie dieses Zelchen eingegeben haben, werden Sie nach dem
gefragt, mit dem dleses Zelchen geschrieben werden soll. Haben
Sie auch diesen bestimmt, dann wird das Zeichen im MODE & ausg
geben und die Speicherstellen &C@0@ bis & C@HP3 dekodiert.

Danach schaltet das Programm in den MODE 2 um, sagt lhnen noch
mals welches Zeichen dargestellt werden sollte und zeigt !hnen
die Bindrwerte der abgefragten Speicherstellen.

Darunter erfolgt dann die Ausgabe der richtig zusammengehorige
Bits der obersten Pixelzelile und deren Code.

Dadurch, da8 die einzelnen Bits durch das Programm richtig zus
mengefigt werden, erhalten sie die Information, die Ihnen auf-
zeigt, mit welchem PEN der Punkt gesetzt wurde. Wenn Sie nd#mlii
den Code eines einzelnen Punktes In dessen Dezimalwert umrechn
dann erhalten Sie die Zahl fUr die PEN-Nummer!

Alles was Sie also zu tun haben 1st, den bindren Wert in desse
dezimales Aquivalent umzurechnen.

Nun ktnnen Sie sich davon iberzeugen, da8 die Codierung nur vo
der PEN-Nummer abhingt. Unabh#ngig davon, welche INKs Sie fest
legt haben, die PEN-Nummer welist dem CPC den Code zu. Aufgrund
dieser Angaben, sind Sie nun wahrscheinlich auch in der Lage d
Programm so umzuschreiben, da® Sie auch die Codierung und Deco
dierung in MODE 1 durchfiihren konnen.

Falls nicht, dann ktnnen Sie auch nachfolgendes Programm abtip
und einsetzen.

6.7.3 Listing: MODE1COD

19# 'modeicod - Decodierung der Pixel im MODE 1
119

124 MODE 1:p$="Pixelelement":DIM f$(17):209=CHR$(88):z1$=CHR$(143)
130 PRINT"Bitte Zeichen eingeben: ";

140 x$=INKEY$:1F x$="" THEN 148 ELSE PRINT x$
150 INPUT "Pen";p:IF p=@ THEN p = 1

168 MODE 1:PEN p:PRINT x$

170 'POKE &C@9@,192:POKE &C@01,96

189

198 FOR 1 = 1 TO S588:NEXT

200 *
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219
229
238
240
250
260
279
280
299
340
3190
320
339
340
350
360
379
380
398
490
419
420
430
440
459
469
470
480
499
500
510
520
530
549
558
568
578
580
590
609
610
620
630
649
650
664
679
680
699
729
710
720

'f$(n) und f$(nt1) = Wert in den zusammengehoerigen Bytes

'PZ=Pixelzeile

L

LOCATE 1,1:PRINT"Ich berechne die Codes":y=

'pn$(y)=Code fuer das jeweilige Pixel

pi$(y)=MID$(f$(x),5,1)+MID$(f$(x),1,1)
p28(y)=MID$(f$(x),6,1)+MIDS(f$(x),2,1)
p3s$(y)=MID$(f$(x),7,1)+MID$(f$(x),3,1)
p4s(y)=MID$(f$(x),8,1)+MID$(f$(x),4,1)
p5$(y)=MID$ (f$(x+1),5,1)+MIDS(f$(x+1),1,1)
pE$(y)=MID$(f$(x+1),6,1)+MIDS(£f$(x+1),2,1)
p7$(y)=MID$(f$(x+1),7,1)+MIDS(f$(x+1),3,1)
pB$(y)=MID$(f$(x+1),8,1)+MIDS$(f$(x+1),4,1)
IF y<8 THEN y=y+1i:x=x+2:G0OTO 378

L

MODE 2:PEN 1:PRINT"Die Speicherinhalte:"

1ix=1

LOCATE 64,1:PRINT"Das Zeichen war: "x$:PRINT
L

PRINT"&c@00 &caot Lc800
PRINT f$(1),f$(2),f$(3),£$(4):PRINT
PRINT"&d839 4dgo1 4dsgo
PRINT £$(5),f$(6),f$(7),£$(8) :PRINT
PRINT"&edd@® LefP1 4=809
PRINT £$(9),£$(10),£$(11),f$(12):PRINT
PRINT"&f 000 LfP01 L1800
PRINT £9(13),f$(14),f$(15),f$(16)PRINT

1

PRINT"PZ-Nr.: Die Pen-Codes der Pixel:

&cB8a1

d8a1t

LeBf1

41801

FOR y = 1 TO 8:PRINT yiTAB(18);pis(y)" "p2¢(y)"

IF pi$(y)<>"@@" THEN PRINT zi$; ELSE PRINT
[F p2$(y)<>"@@" THEN PRINT z1$; ELSE . PRINT
IF p3$(y)<>"@@" THEN PRINT z1$; ELSE PRINT
[F p4s(y)<>"@@™ THEN PRINT zi$¢; ELSE PRINT
IF pS$(y)<>"@8" THEN PRINT z1$; ELSE PRINT
IF p6$(y)<>"@0" THEN PRINT z1$; ELSE PRINT
IF p7$(y)<>"@@" THEN PRINT zi$; ELSE PRINT
IF pB$(y)<>"@@™ THEN PRINT z21$; ELSE PRINT
PRINT:NEXT ¥y

z0%;
z0$;
20%;
z09%;
20%;
z9$;
z0%;
z0$;

Dieses Programm haben wir sehr "umstdndlich"
Sie sich bel Analysen leichter tun. Aktivieren Sie bei einem der

Programmldufe auch einmal

die Zeile 178!

n n
p3s(y)

PRINT ™ "p5$(y)"™ ";p6$(y)" "p7$(y)" "pB$(y)TAB(65);

t

£$(1)=BIN$ (PEEK(&C@@0),8):f$(2)=BIN$ (PEEK(&CFF1),8)
f$(3)=BIN$(PEEK(&C800),8):1$(4)=BIN$ (PEEK (&C8681),8)
£$(5)=BIN$(PEEK(&D28%),8):f$(6)=BIN$ (PEEK(&D#d1),8)
f$(7)=BIN$(PEEK(&D80#),8):f$(8)=BIN$ (PEEK(&D821),8)
£$(9)=BIN$(PEEK(&EO0F),8):f$(10)=BIN$ (PEEK(&4E@01),8)
£f$(11)=BIN$ (PEEK(&EB80),8):f$(12)=BIN$ (PEEK(&E801),8)
f$(13)=BIN$ (PEEK(&F9888),8):1$(14)=BINS$ (PEEK(&FP¢1),8)
f$(15)=BIN$ (PEEK(&F808),8):f$(16)=BIN$ (PEEK(&F881),8)

O~NOOO S WON -

"pas(y);

geschrieben, damit
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Wenn Sie all das, was mit diesem Programm zu sehen ist, und aucl
das Programm selbst verstanden haben, dann sind Sie wahrschein-
lich auch schon in der Lage, ein Programm zu schreiben, mit dem
Sie eigene Zeichen erzeugen und in die entsprechenden Codes um-
setzen lassen konnen.

Da aber Programmentwicklungen wesentlich ldnger dauern, als ein:
fach ein fertiges abzutippen, folgt nachher unser Vorschlag fiir
einen sehr komfortablen Zeicheneditor im MODE 1.

Im Gegensatz zu einem Editor, der nur fur die Erzeugung von Sym-
bolwerten flir einen eigenen Zeichensatz dient und im n&chsten
Abschnitt folgt, ktnnen Sie mit dem nachfolgenden auch die Farbs¢
bestimmen.

Die Speicherinhalte: Das Zeichen war: |
&c060 &cbl &c8B88 &c801
BB0 16680 11686860 00118668 01168680
£d4660 44601 &d 860 §d8681
Bl 16680 A1i16000 1

%eb00 &e@B1 &e8BD &efBl
B2 1160006 aa00a860 008118660 BA0A000D
080 &f001 &880 &£801
p1116668 16060060 ean60800 08066000
PZ-Nr.: Die Pen-Codes der Pixel:

1 0o a1 A1 00 648

2 a8a g1 81 68 01 61 B0

3 G0 60 01 61 68 0@ 60 B0

q 68 01 01 61 01 60 0P @8

) 68 00 61 01 90 60 60 09

6 68 60 01 01 o8 AR OB 60

7 B8 01 01 61 A1 69 0O 08

8 90 60 62 0P O 0D 08 AD

Abbildung 11: Die Ausgabe der Werte erfolgt im MODE 2.
Das komplette Zeichen wird decodiert!

6.8 Sprites auf den CPCs

Da alle mdglichen Bildpunkte, die der MODE 1 zulzBt, mit jedem
moglichen PEN gesetzt werden ktnnen, haben Sie mit diesem Pro-
gramm eigentlich einen sogenannten Sprite-Editor. Als Sprites b
zelchnet man im Normalfall Multicolor-"Bildchen", die vor allem
bei Spielen als bewegte Figuren eingesetzt werden. Es handelt
sich also um etwas dhnliches, wie die sogenannten benutzerdefi-
nierten Zeichen. Manche anderen Computer unterstiitzen die Erzeu
gung und Bewegung von derartigen ObjJekten und stellen auch die
entsprechenden Routinen hierfUr zur Verfigung.

Bei den CPCs sind leider keine Routinen fur Sprites enthalten.
Deshalb muB man sich also mit zusdtzlichen Programmen behelfen.

128



Grundlagen

Das nachfolgend abgedruckte Programm haben wir SPRITE genannt.
Dies als Hinweis, daB es ein kleiner Sprite-Editor ist. Mit die-
sem Sprite-Generator k&nnen allerdings nur sehr kleine Objekte in
der GrdBenordnung von 8 auf 8 Pixeln erstellt werden und reicht
deshalb nicht direkt fur die Erzeugung von Spielefiguren aus.
Erweitert man aber dieses Programm, dann ist es auch mglich
grofere Bilder zu erzeugen.

6.8.1 Listing: SPRITE

199 *Sprite-Editor

119 MEMORY &9FFF:DIM p$(8,2)

120 '

138 'off=offset fuer untereinanderstehende Pixelzeilen
148 off=4800:pzl= &COB0:pz2=4CAA1

159

160 'Pixelzeilenanfaenge fuer beide Inhaltsbytes berechnen
170 FOR {1 = 8 TO 7

180 pz(i+1,1)=pzi+isoffipz(i+1,2)=pz2+i%off

194 NEXT i

200

218 'Maschinencodebytes lesen und poken

220 FOR { = 1 TO 8:READ a:IF a<># THEN POKE HIMEM+1{,a

238 NEXT

240

258 'call &bb6p: Id (&af@87),a:ret
26¢ DATA &cd, 464, &bb, &32, 487, 4ad, &c9, &80
279 !

28f 'Farben und Fenster auswaehlen

290 ' # = schwarz 26 = leuchtendweiss 21 = limonengruen 3 =
306 MODE 1:INK #,9:INK 1,26¢INK 2,21:INK 3,6:'WINDOV #1,25,48,2,23
319

32¢ 'Maske aufbauen (Raster und Text ausgeben)

330 LOCATE 7,2:PRINT"Zeichen-Editor"

340 LOCATE 22,2:PRINT"1.Byte 2.Byte

350 LOCATE 1,21:PRINT "Steuerung mit Cursortasten

rot

368 PRINT "Setzen = Ziffern 1-3 (PEN-Nummer)

37@ PRINT "Loeschen = 1 Ende e

380 PRINT "Bewegen: v=vorwaerts r=rueckwaerts

394 a=1@2:' Basis 182 von unten (Offset vertikal)

409 h= 56:' Basis von links (0ffset horizontal)
419 x=312:' Breite der Linie

420 MOVE b,a:DRAW x,a:! horizontal

430 a=a+32:!' 32 = Hoehe des Kaestchens

449 IF a<359 THEN 42¢:' maximal 9 waagerechte linien

458 ' alle Horizontallinien sind ausgegeben

46” o o o i T i i ! . o o i e P P e 8 B P e T
470 y=102

489 MOVE b,356:' 356 = Maximale Hoehe der Vertikallinien

49¢ DRAW b,y

500 b=b+16#2:' Breite der Kaestchen

510 IF b<313 THEN 488: '191 acht Kaestchen

) U ecoooosos Raster ausgegeben-------=--—-~cocco_______
539 '

540 'Positionen und Zeichen festlegen

550 spl=5:hp=splizo=4:vp=zoispr=20:zu=19:POKE &A@07,32
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560 y1$=CHR$(32):y2$=CHR$(143):y3$=CHR$(32)

579 '

58“ * ================Hauptprogramm===============================

500 'y1$, y2$, y3$ = Zelchen an der jewefligen Position im Rasterfeld
689 'hp = Horizontalposition vp = Vertikalposition

616 'x =Horizontalposition im Rasterfeld y =Vertikalpositon im Rasterfeld
628 y3$=CHR$ (PEEK(&AG@7)):x=(hp-3)/2ty=(vp-2)/2

630

640 'Werte der Pixelzeile als Binaerwert

658 pwi$=BINS$ (PEEK(pz(y,1)),8) :pw2$=BIN$ (PEEK(pz2(y,2)),8B)

669 '

678 'Binaere Darstellung in Werte umrechnen

668 pwi=VAL("&x"+pwi$):pw2=VAL("&x"+pw2$)

690 '

789 'Werte in zustaendige Bytes poken

718 IF x<5 THEN POKE pz(y,1),pwi

7208 1F x>4 THEN POKE pz(y,2),pw2

730 '

748 LOCATE 22,vp:PRINT puwis$" "pu2$é

750 *

760 'Cursor positionieren und Zeichen ausgeben

778 LOCATE hp,vp:PRINT y3$

780 '

790 ‘'Eingabe

809 in$=LOWER® (INKEY$)

810 IF in$="" THEN LOCATE hp,vp:PRINT y2$:LOCATE hp,vp:PRINT y1$:GOTO 774
az2e

83@ IF IN$="e"™ THEN 1459

848 IF in$="1" THEN y3$=CHR$(32):ein$="64":GOSUB 1800:GOTO 680

858 IF in$="1" THEN y3$="1":ein$="10":GOSUB 1408:GOTO 688

860 IF in$="2" THEN y3$="2":ein$="#1":GOSUB 10#0:GOTO 680

878 IF in$="3" THEN y3$="3":efin$="11":GOSUB 1480:GOTO 680

8o !

890 IF in$="v" THEN GOSUB 1188

99@ IF in$="r" THEN GOSUB 1258

918 x =ASC(in$):GOTO 929

92 '----—m--m e mmemceems e e es s mcemeoooooo—co——oSssooossoes

939 'Abfrage Cursor-Steuertasten

940 1F x=241 THEN vp=vp+2:IF vp>zu THEN x=240

950 IF x=240 THEN vp=vp-2:I[F vp<zo THEN vp=vp+2

96¢ IF x=242 THEN hp=hp-2:1F hp<spl THEN hp=hp+2

978 IF x=243 THEN hp=hp+2:IF hp>spr THEN hp=hp-2

980 LOCATE hp, vp:CALL &A@0#:GOTO 564

QO ?'------me--—mmmemr e m e mm—— o oo oo — oo oooss———oes

1080 ‘Binaere Werte in Poke-Werte einsetzen

1618 IF x<5 THEN MID$(pwis$,x,1)=LEFT$(ein$,1):MID$(pwis,x+4,1)=RIGHTS (ein$,
182@¢ IF x>4 THEN MiD$(pw2$,x-4,1)=LEFT$(eins, 1) :MID$ (pw2s$,x,1)=RIGHT$(ein9,
1634 RETURN

10408

1650 FOR 1 = 1 TO 8

1869 piw$(i,1)= HEX$(PEEK(pz(1,1)),2):piw$(i,2)=HEX$ (PEEK(pz(i,2)),2)
1878 NEXT

14849 '

1699 MODE 1

1160 PRINT"Die Poke-Werte fuer MODE 1 (hexadezimal)":PRINT
1119 PRINT"PZ™, "Byte 1 Byte 2

1128 PRINT STRINGS$ (48,"-")

PR
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1134 FOR i= 1 TO 8:PRINT {,piws(i,1),piws(1,2):NEXT |
1148 PRINT STRING$(48,"-")

1158 END

1169 '

1178 'Sprite nach rechts

11898 IF pz(1,1)>&CA3F THEN RETURN

1199 FOR i = 1 TO 8: pz(i,1)=pz(i,1)+2ipz(i, 2)=pz(i,2)+2
12060 POKE pz(i,1),PEEK(pz(i,1)-2):POKE pz(i,1)-2,8

1219 POKE pz(1,2),PEEK(pz(i,2)-2)!POKE pz(i, 2)-2,0

122 NEXT 1:RETURN

12349

1240 'Sprite nach links

1250 IF pz(4,1)<&C@BF1 THEN RETURN

1269 FOR 1 = 1 TO 8: pz(i,1)=pz(1,1)-2tpz(i,2)=p2(1,2)-2
1279 'Sprite nach links

1280 POKE pz(i,1),PEEK(pz(i,1)+2):POKE pz(1,1)+2,8

1296 POKE pz(i,2),PEEK(pz(i,2)+2):POKE pz(1,2)+2,0

1360 NEXT i

1310 RETURN

6.8.2 Bedlienung des Programmes SPRITE.

Nach dem Programmstart sehen Sie neben den allgemeinen Menl-In-
formationen ein Rasterfeld mit 8 mal 8 Kdstchen. Im linken oberen
Kdastchen sehen Sie den blinkenden Cursor, der mittels der Cursor-
steuertasten innerhalb dieses Feldes bewegt werden kann.

Da dieser Editor fUr den MODE 1 gedacht ist, sind zur Verschlus-
gelung der 64 Pixel zwei mal 8, also 16 Bytes notig. Die binHren
Werte hierfuUr sehen Sie rechts unter den Bezeichnungen 1. und 2.
Byte.

Da noch keine Eingaben erfolgten, ist nur die erste Pixelzelle
mit nicht gesetzten Bits zu sehen.

Wenn Sie den Cursor nach unten bewegen, erfolgt auch die Ausgabe
der weiteren Bytes.

Wollen Sie nun einen Bildpunkt setzen, dann brauchen Sie nur eine
der Zifferntasten (1 bis 3) fur einen der drei moglichen PENs zu
wdhlen. Zur Erinnerung, der MODE { 148t vier Farben =zu.

Eine Farbe wird dabei fur den Hintergrund verwandt, so daB8 Sie
drei PEN-Farben zur Verfligung haben. Damit Sie eine bessere Vor-
stellung vom jeweiligen Zeichenstand haben, wird das von lhnen
erzeugte Zeichen mit dem aktuellen Stand links oben eingeblendet.
Farbmonitorbesitzer sehen deshalb auch den Stand der Arbeiten in
Farbe. Auf einem Grinmonitor erscheint dieses Zelchen je nach
gewdhlten INKs mit unterschiedlichen Helligkeiten.

In diesem Zusammenhang eine Information, die zur Zeichenerzeugung
wichtig sein kann. Zwar kann ein Farbmonitorbesitzer vermuten,
daB die Farbnummern von & bis 26 vidllig ohne tieferen Sinn ge-
wdhlt wurden, die Wahrheit ist aber, daf diese in der Relhenfolge
der Helligkelt (Grauabstufungen auf einem monochromen Bildschirm)
geordnet sind. Schwarz (Farbnummer &) ist dabei der dunkelste und
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LeuchtendweiB (26) der hellste Grauwert.

Rechts sehen Sie auch dauernd den aktuellen Stand der Codes.

Sind Sie mit

Ihrer Arbeit zufrieden,
gabe des Buchstabens "e" das Programm beenden,
die Codes fur die 16 Bytes als Hexwerte ausgegeben werden.
Werte konnen Sie dann zur Erzeugung

gramm verwenden.

Als kleine Anregung haben wir auch noch eine Mdglichkeit,
Sprite auf dem Bildschirm zu bewegen,

Bewegung erfolgt durch Betdtigung der Tasten "v"
andere Mdglichkeiten haben wir nicht vorgesehe:

"rﬂ

(rUckwldrts),
da Basic mit dem Bildaufbau zu
Bewegung immer nur in Sprungen von 8 Bildpunkten,

langsam ist.

das Programm zu umfangreich geworden.

111168906
2e006a0 1
00006808 L
119891161
1160681161
2a08a6aan 1
131111111
11111111

Cursortasten
(PEN—Mummerxr )

= Zeichen—Editor 1.Byte
ij1{1|2|1|2|1|2
i 1
2 ] 3
2|3 4 1 3
2|3 o4 ] 3
© 1
F|2|3|F|IF|3|3|3
I|F|F|2 |22 |3
Steuverung mit
Pocochen = T 0" fnd

Bewegen:

Abbildung 12: Der Zelchen-Editor "SPRITE"

Wie Sie aber sehen kdnnen,
einen kleinen Sprite-Editor und kdnnen

links und rechts bewegen.

Wollen Sie einen Bildpunkt verdndern,
einer anderen PEN-Nummer Uberschreiben.
gesetzten Punkt
sten Buchstaben des Wortes

Wenn Sie dlieses Programmlisting einmal

vergleichen,
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Ende
v=vorwaexrts

vorgesehen.
(vorwHrts)

=e
r=rueckwaerts

dann kénnen Sie durch Ein-
wodurch

IThnen dai
Diesi

Ihres Zeichens in einem Pro

Thr
Die horizonta
und

AuBerdem erfolgt di

denn sonst wiA:

2.Byte

11116000
21890006008
98810161
181090081
0686160181
010980000
111113111
11111111

in Aktion.

haben Sie mit diesem Programm wirkli

Ihr Sprite sogar noch na

dann brauchen Sie nur mit
Wollen Sle dagegen eine

loschen (also mit der Farbe'des Hintergrundes
schreiben), dann betitigen Sie bitte die Taste "I1", also den er

loschen.

dann werden Sie feststellen kdnnen,
Editor-Programm die Bildpunktcodierung und -decodierung sehr

mit dem Programm MODE1CO
dap in diesem
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stark komprimiert und auch nicht mehr so umstindlich programmiert
ist. Trotzdem aber hoffen wir, daB8 Ihnen die Kommentare im Pro-
gramm-Listing ausreichen, auch dleses Programm zu verstehen. Die
kleine Maschinenroutine dient nur dazu, die Zeichen im Rasterfeld
zu erkennen. Der Aufruf von &BB6# bewirkt, daB an der Cursorposi-
tion ein Zeichen gelesen wird. Dieses Zeichen wird dann in die
Speicherstelle &Ag27 geschrieben, und vom Basictell ausgelesen
und decodiert, also in seinen ASClI-Wert umgesetzt. Die benutzte
Firmwareroutine kann zwar ASClI-Zeichen erkennen und wird deshalb
auch bel einem spdter folgenden Programm zum Umkopleren von der-
artigen Zelchen eingesetzt, aber lelder kann das Sprite nicht
"behandelt" werden, sonst hidtten wir eine einfachere Mdglichkeit,
dieses Zeichen zu bewegen.

Deshalb noch einmal zu Bewegung des Sprites. Wie Sie sehen konn-
ten, geschieht die Bewegung durch Basic sehr langsam. Ein Maschi-
nenprogramm kann dies viel besser und vor allem auch schneller.
Wie die Grundprinzipien fur ein derartiges Programm aussehen kdn-
nen und wie sich dies dann darstellt, kionnen Sie mit nachfolgen-
den Programm erkennen.

6.8.3 Listing: SPDEMO.BAS

169 ' Spritedemo
119

1206 MEMORY &9FFF:MODE 1

130 READ w$:IF we="-1" THEN 160

149 POKE HIMEM+i+1,VAL("&"+u$):i=1+1:GOTO 138

154

169 a=4COGP:b=4COAHL

170 READ w$:IF w$="-2" THEN 214

180 READ wi$:POKE a,VAL("&"+w$):POKE b, VAL("&"+wi$)

106 a=a+4800:b=b+4849:GOTO 170

209 *

210 POKE &AB44,x:CALL LAODD

220 FOR { = t TO 1#:NEXT

239 IF x < 250 THEN x=x+2:GOTO 214

240

250 'Daten Maschinenprogramm

260 DATA ED,5B, 44,A8,2A, 44,A0,22,46,A0,EB, 7E, 32, 4A, AB,23,7E,32,4C,AD
27¢ DATA 13,13,ED,53,48,A8,2A,48,A0,3A,4A,A0,77,23,3A,4C,A0,77,3E,8,2A
288 DATA 46,A@,77,23,77,2A,44,A8,7C,C6,8,FE,F9,67,22,44,A0,FA,8,A0,21
299 DATA 0,C0,22,44,A8,C9,0,C0,-1

340

310 'Daten Sprite

328 DATA F7,FF,D7,DF,C7,9F,D7,5F,D7,DF,D7,DF,D2,D7,DF,DF, -2

Die Daten fur das Maschinenprogramm finden Sie in den Zeilen 250
bis 29%. Die Daten fiur das Sprite sind in Zeile 320 zu lesen.
Dort ktnnen Sle aber auch die Daten fur ein von Ihnen kreiertes
Zeichen ablegen. Die Geschwindigkeit der Bewegung kann in Zelle
220 varilert werden. Obwohl dieses Programm nur aufzeigen soll,
wie ein selbstdefiniertes Zeichen bewegt werden kann, trotzdem
noch das Assemblerlisting, dieser sehr spartanisch gehaltenen
Routine.
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6.8.4 Assemblerlisting: SPMOVE.EDI

PRMMMIII NN AN NN
;% SPMOVE.edi »
PREXRERRKAENANR

ibewegt Zelchen nach

org &a@@g

pzstart

1d de, (startpz)
ld hl, (startpz)
ld (merkeralt),hl
ex hl,de

l1d a, (hl)

ld (zeichenl),a
inc hi

ld a, (hl)

Id (zeichen2),a
inc de:inc de

|d (merkerneu),de

ld hi, (merkerneu)
Id a, (zeichenl)

rechts

salte Adresse
jalte Adresse
jmerken

jalte Adresse

iZeichen 1 holen
jund merken
;Adresse erhoehen
jZeichen 2 holen
jund merken

ineue adresse
imerken

ihl = neue adresse

jerstes Zeichen holen

Id (hl),a iZelchen!l schreiben

inc hl jAdresse erhoehen

1d a, (zeichen2) iZeichen 2 holen

id (hl),a iund schreiben

Id a,9

Id hl, (merkeralt) jalte Zeichenpositionen

Id (hl),a i loeschen

inc hl t}Adresse erhoehen

1d (hl),a i loeschen

1d hl, (startpz) salte Adresse holen

Id a,htadd a,&@8 sHigh Byte zwischenspeichern
cp a,&f9 iVergleichen ob Ende erreicht
1d h,a tH erhoehen (naechste PZ)

Id (startpz),hl jmerken

Jp o, pzstart

id hl, &c080

ld (startpz),hl

ret

startpz defw &c880 : merkeralt defw &0898 : merkerneu defw LB000
zeichen!l defw &3P ¢ zelchen2 defw LO@

Zum Schluf Uber die Codierung der einzelnen Pixel nun noch eine
Aufstellung, die lhnen helfen soll, die Verschliusselung besser
verstehen, um lhnen falls Sie dies vorhaben, bel der Erstellung
eines Editors fur den MODE # Anregungen zu geben. Alle Informa-
tionen, die hierzu erforderlich sind haben wir lhnen gegeben.

Wenn Sie sich eine derartige Aufstellung fur den MODE & erstel-
len, kann eigentlich nichts mehr schief gehen.
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6.8.5 Ubersicht: Codierung einzelner Pixel im MODE 1

Byte 1 Byte 2

1 1

2631 2631

84268421 84268421 Farbstift Wert Pixel-Stelle
Lcxxg 10000000 &cxxu @6060040 PEN 1 128
&cxxg 96051000 &cxxu @8000000 PEN 2 8 1. Pixel gesetzt
Lcxxg 10001080 &oxxu 00080060 PEN 3 136
&cxxg 91000080 &cxxu 000900609 PEN 1 64
&cxxg 00000160 Lcxxu 00008399 PEN 2 4 2. Pixel gesetzt
&cxxg 01000100 4cxxu 00003000 PEN 3 68
&cxxg G01066000 &cxxu 00000000 PEN 1 32
&cxxg 90890010 &cxxu G0000000 PEN 2 2 3. Pixel gesetzt
Lcxxg 90100010 &cxxu @8060060 PEN 3 34
Lcxxg 00010009 &cxxu 00000000 PEN 1 16
&cxxg 800900801 &cxxu 00000639 PEN 2 1 4. Pixel gesetzt
&cxxg 000100801 4cxxu 00000080 PEN 3 17
&cxxg 00000000 Lcxxu 10000000 PEN 1 128
&cxxg 09000090 &exxu 90081860 PEN 2 8 5. Pixel gesetzt
kcxxg 00000000 Lexxu 1900106060 PEN 3 136

Erl&duterung:

Die Bezeichnung &cxxg weist auf Bytes mit geraden Endziffern,
&cxxu auf solche mit ungeraden hin. Ober der bindren Darstellung
gsehen Sie den Wert fur die jeweilige Bitstelle. Die Codierung
selbst kdnnen Sie fur die verschiedenen PENs an den ebenfalls
verschiedenen Stellen in den entsprechenden Bytes erkennen.

Was Sie auBerdem leicht erkennen kdnnen, ist die Tatsache, daB
die ersten vier Pixel im 1. Byte und die Pixel 5 bis 8 im zwelten
Byte gespeichert werden.

Das heift, daf fir die Pixel 5 bis 8 die gleiche Verschlisselung

wie bei den Pixeln 1 bis 4 gilt. Nur wird dann nicht im ersten,
sondern im zweiten Byte abgespeichert.

6.9 Umkopieren von Bildschirmzellen

Nun am Ende dieses Abschnittes - wie versprochen - ein Programm
zum Umkopieren von ASCIl-Zeichen fur alle CPCs.
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6.8.1 Assembler-Listing: LINECOPY.EDI

write "linecopy"
SHERBRENEN RN RN NN NN NN
H Linecopy.edi

H R e
in dieses Programm "kopiert"®

H Schirmzeilen von Quelle nach
i%¥ Ziel um. Die Anzahl der Zelichen
i* wird in's Register B ueber-

;% nommen um 'DINZ' einsetzen 2zu

S koennen.

SN U IO IO 00O 006U RN

setcurs equ &bb7S5:readchar equ &bb6@:writechar equ &bb5a

org &addp ;Startadresse

Id be, (anzahl) j;Zeichenanzahl holen

push bc sjund bis Schluss merken
Id hl,(quelle) j;Startposition holen

push hl jund ebenfalls merken

ld hl,(quelle+2);Zielposition holen

push hl sund auch merken

welter

I1d hl,(quelle) ;Startposition

call check jpruefen ob rechter Rand erreicht
inc h szum speichern erhoehen
ld (quelle),hl jspeichern

dec h iwieder korrigieren

call curset 3Cursor setzen

push be sZaehler (b) retten

call readchar iZeichen lesen

pop be iZaehler wieder holen

Id ¢,a ;gelesenes Zeichen retten

*
*
*

x x ® & X x

*

Id hl, (quelle+2);Zielposition holen

call check ipruefen ob rechter Rand erreicht
inc h szum speichern erhoehen

ld (quelle+2),hlj;und speichern

dec h ikorrigieren

call curset 3Cursor an Ziel positionieren
Id a,c igelesenes Zelichen wieder holen
call writechar jund ausgeben

djnz weiter iFalls Zaehler >@ weltermachen
pop hl sUrspruenglichen Wert

Id (quelle+2),hl;wieder abspeichern (Ziel)

pop hl ;Urspruenglichen Wert

Id (quelle),hl jwieder rueckschreiben (Quelle)
pop bc iZaehler wieder

Id (anzahl),bc jzurueckschreiben

ret ;ab nach BASIC
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curset push hl ;Position retten da durch Positionierung
call setcurs i;hl veraendert wird
pop hl
ret
check Id a,h ihat h
cp 8¢ ;rechten Rand erreicht ?
ret c inein
inc 1 ;ja,eine Zelle tiefer
id h,#1 jund fn erste Spalte
ret

quelle defb &91,&P1:ziel defb &@c,k#5:anzahl defb &940,255

Nun folgt, wie in diesem Buche ublich, wieder der entsprechende
Hexlader.

6.9.2 Listing:LINECOPY.HEX

878 REM linecopy.hex

880 a= 49968:e= 41047:2zb=2008

890 FOR i =a TO e:READ d$:1F LEFT$(ds$,1)<>"&" THEN 928

990 IF ps<>VAL{(d$) THEN PRINT"Fehler Zelle "zb:END

91f ps=6:d$="":1F i=e THEN 308@:ELSE 1=1-1:zb=2b+1:GOTO 958

920 de="&"+d$

939 POKE i,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

940 PRINT VAL(d$)

958 IF { < e THEN NEXT {

2688 DATA ED, 4B,55,A8,C5,2A,51,A0,E5,2A,53,A0,ES,2A,51, A%, 4OB0OF
2801 DATA CD, 49, A8, 24,22,51, Ad,25,CD, 43, A8, C5,CD,680,BB,C1, 40839
2002 DATA 4F,2A,53,A8,CD, 49, A8, 24,22,53, A8,25,CD, 43, A8, 79, &B6A9
2893 DATA CD,5A,BB,16,D8,E1,22,53,A0,E1,22,51,A#,C1,ED, 43, &88AS5
2804 DATA 55, A#,C9,ES,CD, 75,BB,EL,C9,7C,FE,50,D8, 2C, 26, #1, &993F
2995 DATA C9,01,01,6C,05,00,FF,&01DB

30060 SAVE"linecopy.bin",b, 49960, 87

Damit Sie nun die Arbeltweise niher untersuchen kdnnen und auch
diese Routine fur eigene Programme in den Griff bekommen, hier
auch noch ein entsprechendes Demonstrationsprogramm.

6.9.3 Listing:LINECOPY.BAS

198 MEMORY &9FFF:MODE 2:PRINT"Demoprogramm fuer Maschinenspracheroutine
118 PRINT"LINECOPY":PRINT:PRINT"Bitte eine Taste druecken!
129

13¢ modus =2:CALL &BB1B:zeilend =88:CLS

149 REM Quelle =&af51+%a@f52 (Zelle + Spalte)

158 REM Ziel =4af53+&al54 (Zeile + Spalte)

164 REM Anzahl =4a@56

179

18¢ IF PEEK(&A®@8)<>&ED THEN LOAD"linecopy.bin", &A800

190 '

2¢¢ MODE modus:POKE &A04B,zellend

2190

228 PRINT"Diese Zeichen werden umkopiert! 1234567890";

13
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238 PRINT"abcdefghi Jkimnopgqrstuvwxyz®;

248 PRINT™123456789812345678961234567894123456769#12345678991234567894" ;
250 PRINT"123456789£123456789012345678961234567896123456789912345676894" ;
268 PRINT"1234567898123456789012345678941234567890123456789012345678948";
278 *

280 CALL &A880:modus =modus - 1:zeilend=PEEK(&AG4B)/2:PRINT

298 |F modus <# THEN POKE &A#4B,88:MODE 2:END

302 PRINT"Bitte eine Taste druecken™:CALL &BB18

310 GOTO 208

Im ndichsten Abschnitt wenden wir uns nun den Farben selbst zu.
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6.1% Die Hardware-Nummern der Farben

Wie Sie den vorherigen Abschnitten entnehmen konnten, ist die
Codierung der einzelnen Pixel bzw. deren Farben vom gewdhlten PEN
abhdngig. Die PEN-Nummer ist also die Zahl, die angibt in welches
"TintenfaB" eingetaucht wird. Da der CPC nur 16 Farben gleichzel-
tig zul#Bft, Iinsgesamt aber 26 Farben zur Verflgung stehen, hat er
auch Speicherstellen, in denen er sich die Farben (INKs) merkt.

Wichtig ist In diesem Zusammenhang aber 2zu wissen, daB fur dile
Farben zwel Farbtabellen im RAM abgelegt sind.

Der Grund fur zwei Farbtabellen ist in der Blinkmglichkeit fur
die Farben zu sehen, denn eigentlich geschieht im CPC folgendes:
Alle Farben blinken ununterbrochen in den beiden - einander zuge-
horigen - ausgewihlten Farbwerten. Sind zwel zugehorige Werte
aber gleich, dann bemerkt der Benutzer es gar nicht, daB laufend
von dem einen auf den anderen Farbsatz umgeschaltet wird.

Wie viele andere System-Speicherstellen liegen auch diese Tabel -
len bei den verschiedenen CPC-Typen unterschiedlich im RAM.

Hier deshalb wieder die Basisadressen:?

CPC 464 &B1D9
CPC 664/6128 &B7D4

Die Reihenfolge lst dabei folgende:

BORDER Farbsatz 1
PAPER (INK @) Farbsatz 1
INK £ bis 15 Farbsatz 1

BORDER Farbsatz 2
PAPER (Ink @) Farbsatz 2
INK £t bis 15 Farbsatz 2

Allerdings kdnnen die Farben nun nicht einfach durch Poken des
entsprechenden "Basic-Farbwertes" korrekt beeinfluBt werden.
Vielmehr darf nur die Hardware-Nummer der Farbe in die jewellige
Speicherstelle geschrieben werden.

Der CPC legt nidmlich beim Befehl BORDER # nicht die "Null" in die
entsprechenden Speicherstellen ab, sondern die Hardware-Nummer
der Farbe. Damit Sie aber auch direkt Farben poken ktnnen, folgen
anschlieBend zwei Tabellen. Die erste Tabelle ist nach den Nor-
malwerten sortiert, also nach den Werten, die Sie mit dem ent-
sprechenden Farbbefehl "mitgeben”. Die zweite Tabelle ist nach
den Hardware-Nummern gegliedert. AuBerdem ist in dieser Aufstel -
lung auch noch der Binidrwert angegeben.
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6.108.1 Farbwerte sortiert nach Normalwerten

Hardw-Nr.

Grundiag

6.16.2 Farbwerte sortiert

Hardw. -Nr.

Farb-Nr.

Blau

Hellblau

Rot

Magenta
Hellviolett
Hellrot

Purpur

helles Magenta
Gruen

Blaugruen
Himmelblau

Gelb

Welss
Pastellblau
Orange

Rosa.,
Pastell-Magenta
Hellgruen
Seegruen

helles Blaugruen
Limonengruen
Pastellgruen
Pastell-Blaugruen
Hellgelb
Pastellgelb
Leuchtendweliss

nach Pokewerten (Hardware-Werten)

Binaerwert

Weiss

Seegruen
Pastellgelb
Blau

Purpur
Blaugruen

Rosa

Hellgelb
Leuchtendweiss
Hellrot

helles Magenta
Orange

Pastel l-Magenta
Hellgruen
helles Blaugruen
Schwarz
Hellblau

Gruen
Himmelblau
Magenta
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25 22 Pastellgruen 11001
26 21 Limonengruen 11010
27 23 Pastell-Blaugruen 11911
28 23 Rot 11100
29 25 Hellviolett 11101
39 12 Gelb 11110
31 14 Pastellblau 11111

6.11 Ein elgener Zelchensatz

0ft besteht der Wunsch, anstelle des im CPC vorhandenen Zeichen-
satzes mit einem eigenen zu arbeiten. Dies trifft vor allem dann
zu, wenn man Text verarbeiten will.

Fiir viele ist die Umrechnung in die entsprechenden Symbol-Werte
sehr miuhselig und deswegen wird darauf verzichtet. Dies mu aber
nicht sein, denn unser Zeicheneditor erlaubt es, sehr komfortabel
eigene Zeichen zu definieren und gibt Ihnen auch die Symbol-Werte
aus.

Alles was wir zur Erstellung eines derartigen Programmes benoti-
gen, wurde in den vorangegangenen Abschnitten erarbeltet. Da eil-
gene Zeichen vor allem zur Textverarbeitung erforderlich sind und
diese meist im 80-Zeichen-MODE durchgefihrt wird, haben wir die-
sen Editor so programmiert, daB lhnen nach der Zeichenerstellung
das von lhnen eingegebene Zeichen am oberen linken Bildrand dar-
gestellt wird. Allerdings geschieht dies nur im 80-~Zeichenmode.
Im MODE 1 sind die Pixelzellen ja Uber 2 Bytes vertellt und des-
wegen erfolgt bei 4@-Zeichen-Darstellung keine Ausgabe des erar-
beiteten Zeichens.

Trotzdem haben wir das Programm so geschrieben, daB die Editie-
rung auch in diesem Mode erfolgen kann.

Wenn Sie sich diesen Editor niher betrachten, ktnnen Sie fest-
stellen, daB er nur eine Variante des Sprite-Editors ist.

Da aber zur Umdefiniton von "Schreibzeichen" keine Farben erfor-
derlich und auch nicht méglich sind, entfdllt dieser Teil 1in die-
sem Listing.

Wie Sie sehen, kann mit den Grundprinzipien unserer Programme
eine ganze Menge angefangen werden. Deshalb ist es durchaus m&g-
lich, z. B. aus diesen Grundprogrammen einen Zeicheneditor fUr
den MODE # zu erstellen. Falls Sie bisher noch nicht die zundende
ldee hatten, wie denn die Farbauswahl im Rasterfeld dargestelit
werden kann, hier noch eine klelne Anregung.

Hierzu sollten Sie zur Farbauswahl am besten die Eingabe und auch
die Ausgabe im Rasterfeld als Hexadezimalwert mehmen, denn dann
sind diese Werte ohne Probleme im Rasterfeld unterzubringen. Auf
die Anzeige der vier Bytes miussen Sie aus PlatzgrUnden allerdings
verzichten. Es gibt aber auch die Mdglichkeit, das Zeichen in
MODE 1 oder 2 zu entwickeln um dann wenn gewlnscht, auf die 28-
Zeichen-Darstellung umzuschalten und das Zeichen darstellen zu
lassen.
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Uns aber ging es bel nachfolgenden Programm vor allem um eine
komfortable Mdglichkeit, Zeichen neu zu erstellen um verschie-
denen Tasten neue Zeichen zuzuordnen, wie dies beispielsweise f
eine DIN-Tastatur erforderlich ist.

6.11.1 Listing: Zeicheneditor

189 'Zeicheneditor fuer Symbole

119

12¢ MEMORY &9FFF:CALL &BB@#

139 FOR { = 1 TO B8:READ a:IF a<>@ THEN POKE HIMEM+i,a
140 NEXT {:POKE &A@07,32

150 °*

168 'Code der Maschinenroutine

178 ' call &bb6#: 1d (&af07),airet

188 DATA &cd, &68, &bb, &32, 407, &ad, &c9, 400

199 '

2@# INPUT "MODE 2 oder 1";m

21@ IF m >2 THEN 200 ELSE IF m<1 THEN 206

229 MODE m

239 IF m=2 THEN a=102:b=28:x=156:k=172 ELSE a=102:b=56:x=312:k=313
240 ' a= Basis von unten (Offset vertikal)

250 ' b= Basis von links (0ffset horlzontal)
260 ' x= Breite der Linie
279 '

289 INK #,8:INK 1,26:INK 2,8:INK 3,15

299 WINDOW #1,25,44,2,23

309 ¢

319 MOVE b,a:DRAW x,a:’ horizontal
329 a=a+32:' 32 = Hoehe des Kaestchens

338 IF a<359 THEN 318:' maximal 9 waagerechte Linien

340 ' alle Horizontallinien sind ausgegeben

3B '-------c--e e e e e
369 y=1062

379 MOVE b,356:' 356 = Maximale Hoehe der Vertikallinien
388 DRAW b,y

398 b=b+(32/m):' Breite der Kaestchen

490 [F b<k THEN 378: acht Kaestchen

419

429 LOCATE 7,1:PRINT"Zeichen-Editor

43¢0 PRINT#1:PRINT#1:PRINT #1i,"Steuerung

440 PRINT #1:PRINT #1,"mit Cursortasten

450 PRINT#1:PRINT#1,"Setzen =COPY":PRINT#1

460 PRINT#1,"Loeschen =1":PRINT#1:PRINT#1, "Ende ze

470 FOR 1 = 1 TO 1@:PRINT #1:NEXT i

480 '

490 '--------- Raster ausgegeben---------------------c-c--------

S@F spl=5:hp=splizo=4ivp=zoispr=20:2zu=19

518 y1$=CHR$(32):y2$=CHR$(143)

5200 FOR { = 1 TOD 8:2(i)=@:r$(i)="":NEXT iiqé=""
538 LOCATE 1,23:PRINT"[hre Eingaben bitte

540 '

558 LOCATE hp,vp:CALL &AQ0@:y3$=CHR$ (PEEK(&APB7))
564 LOCATE hp, vp:PRINT y3$

578 x$=1NKEY$

580 IF LOWER$(x$)="e™ THEN PEN 1:GOTQ 744
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59¢ IF LOWER$(x$)="1" THEN y3$=CHR$(32) :GOTO 568

60¢ IF x$<>"" THEN x=ASC(x$):GOTO 668

610 '

620 LOCATE hp,vp:PRINT y2$

630 LOCATE hp,vp:PRINT yi$

648 GOTO 568

GBf ! -—--mmm-emmmmmmm=mmmmmmme——=smSSSSSSSSSSooSoSEEESETTIETOT
660 IF x=224 THEN y3$=y2$:GOTO 560

67¢ I[F x=241 THEN vp=vp+2:IF vp>zu THEN x=240

688 IF x=248 THEN vp=vp-2:IF vp<zo THEN vp=vp+2

698 IF x=242 THEN hp=hp-2:IF hp<spl THEN hp=hp+2

760 IF x=243 THEN hp=hp+2:IF hp>spr THEN hp=hp-2

716 LOCATE hp,vp:CALL &AS89

7286 GOTO 510

730

740 CLS ll:hp=spl=vp=zo=x=ﬂ=PRlNTl1,“& Binaer":PRINT#1

75@ LOCATE hp,vp:CALL &AGSO

768 1F altvp <>vp THEN x=x+1:altvp=vp:PRINT CHR$(7)

770 1F PEEK(&A287)=143 THEN r$(x)=r$(x)+"1" ELSE ré(x)=r$(x)+"g"
786 hp=hp+2:IF hp <28 THEN 750 ELSE hp=spl

790 vp=vp+2:1F vp <28 THEN 758

8¢9

8184 FOR i =1 TO 8:x=128

B206 FOR y = 1+ TO B:a$=MID$(r$(1),y,1)

83 IF a$="1" THEN z(1)=z({i)+x

848 x=x/2

858 NEXT y:PRINT#1,HEX$(z(1),2);" n: r¢(1):PRINT#1

860 IF i<8 THEN q$=q$+"&"+HEXt(z(i),2)+"," ELSE q$=q$+"&"+HEX$(z(l),2)
878 NEXT 1

880 '

898 'Zeichen poken

9@9 IF m= 1 THEN 948

01# POKE &C@#@,z(1):POKE &C868,z(2) :POKE D@98, 2(3) :POKE &4DBOG, z(4)
92@¢ POKE &E®#08,z(5) :POKE LE808, 2(6) :POKE &FB008,z(7) tPOKE &F8006,2(8)
938 '

948 LOCATE 1,23:PRINT"E{nverstanden (3/n) ?

95¢ x$=LOWERS$ (INKEY$):IF x$="" THEN 958

o968 IF x$="n" THEN 420

974 '

g8@ LOCATE 1,23:PRINT"Soll der Code auf KEY # gelegt werden 7"
998 x$=LOWERS (INKEY$):IF x$="" THEN 999

1980 1F x$="j" THEN KEY #,q$:KEY 139,"call &bb@@"+CHR$(13)

Die Bedienung dieses Editors ist vollig unproblematisch und durch
die Cursor-Steuerung auch kinderleicht. Fahren Sie durch Bethti-
gung der Steuertasten also beliebig im Rasterfeld umeinander und
dricken Sie immer dann, wenn Sie einen Punkt setzen wollen, die
COPY-Taste.

Haben Sie einen Punkt versehentlich gesetzt, dann 188t sich die-
ser durch Betdtigung der Taste "L" wieder ausradieren.

Sind Sie mit dem editieren fertig, dann dricken Sie die Taste
na", daraufhin werden die hexadezimalen und bindiren Werte Jeder
Pixelzelile ausgegeben. Gleichzeitig werden Sie gefragt, ob Sie
mit dem bisherigen einverstanden sind. Beantworten Sie diese
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Frage mit "N" dann kdnnen Sie an lhrem Zeichen weiterarbeiten.

Antworten Sie mit "J" dann folgt die Frage, ob Sie den gesamten
Code fur dieses Zeichen auf die Taste "@" des Zehnerblockes leg
wollen.

Dies dient dem Zweck, daB Sie durch Voranstellen einer Zeilen-
Nummer und dem Wort DATA nach einfacher Betdtigung der Ziffern-
taste # das eben erzeugte Zeichen in Datastatements Ubernehmen
kdnnen, um dann das nichste Zeichen zu erzeugen usw.

Sind Sie mit all den Arbeiten fertig, dann sollten Sie durch
gleichzeitiges Betidtigen der SHIFT und der kleinen ENTER-Taste
die Tastaturverwaltung wieder in den Originalzustand rickstelle
Durch l&schen der Programmzeilen verbleibt Ihnen dann ein Daten
feld mit den neuen Zeichen, die Sie nun nur noch zuordnen misse

Wie dies geschehen kann, soll Ihnen nachfolgendes Listing zeige
mit dem Sie auf dem Bildschirm dann eine "deutsche" Tastatur zu
Verfligung haben.

6.11.2 Listing: DEUTAST

10# 'Deutast - Tastatur nach DIN

119 MODE 2
129 PRINT"Tastaturumbelegung nach DIN
138 PRINT"ASCII (alt) Undefinition

140 FOR i = 3 TO 13:READ a$:IF i = 3 THEN READ b$:as$=a$+CHR$(34)+b$
15¢ LOCATE 1,1:PRINT a$:NEXT

160 SYMBOL AFTER 64

17¢ '

160 SYMBOL 64, &3C, 464,83C, &66, &3C, &6, &3C, &&" Paragraph

190 SYMBOL 91,4C6, &10, 438, &6C, &C6, &FE, 4C6, &0"

200 SYMBOL 92, &C6, &4, &7C, kC6, kCB, &C6, &7C, &3" Schraegstrich
210 SYMBOL 93, 466,48, 466, k66, 466, 466, &3C, 44" #

22p SYMBOL 123, 466, &8, 478, &C, &7C, 4CC, 476, &8' ae

23# SYMBOL 124,466, 48,43C, 466, 466, &466,43C, 48" oe

240 SYMBOL 125,466, &0, %66, 466, 466, &66, &3F, &8' ue

250 SYMBOL 126, 478, &C6, &C6, &FC, &C6, &C6, &DB, @' scharfes s
260 '

278 'Refhenfolge: Tastennummer

280 'Dauerfunktion,Normal,Shift,CTRL neu alt

299

308 KEY DEF 17,1,43,42,27' + & &1B [ { &iB
310 KEY DEF 19,1, 35, 39, 29’ ' &iD 1} &iD
328 KEY DEF 22,1,64,62,28" <, D AR 3
33¢ KEY DEF 24,1,94,96,30" ~ ' RIE ~ & &E
348 KEY DEF 25,1,126,63' scharfes s ? - =

3508 KEY DEF 26,1, 125,93 ue UE e | &0
369 KEY DEF 28,1,123,91" ae AE HER

370 KEY DEF 29,1,124,92! oe OE L

388 KEY DEF 34,1, 45,95 = /2

399 KEY DEF 31,1, 46,58' ] 500

400 KEY DEF 32,1,48,61,31"' 2 = &iF g _ &IF
419 KEY DEF 38,1, 44,59 , 3 , <

42¢ KEY DEF 41,1,55,47' 7/ 7"
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438 KEY DEF 43,1,122,90,26' z Z LA y Y &19
444 KEY DEF 56,1,52, 36,163' 4 $ A3 4 ¢
458 KEY DEF 57,1,51,64,48" 3 Par. 40§ 3¢
4684 KEY DEF 71,1,121,89,25' y Y &19 z Z &1A

470

480 DATA "! "," # ¢ % '
490 DATA "1 2 345678
500 DATA " L
510 DATA "QWERTY
520 DATA "qwerty
G30 DATA " "
540 DATA "A SDF GH

550 DATA "a s df g h
560 DATA "

570 DATA "Z X CVBNMC > ?
580 DATA "z x cvbnm, ./ \
590 *

600 RESTORE:FOR i = 3 TO 13:READ a$:IF i = 3 THEN READ b$:a$=a$+CHR$(34) +bs
610 LOCATE 40,1:PRINT a$:NEXT

628 PRINT:PRINT"Wie Sie sehen, wurden Tasten anders belegt !

630 PRINT"Ausserdem wurden neue Zeichen festgelegt, wie Sie sich durch

640 PRINT"Betaetigung der entsprechenden Tasten ueberzeugen koennen.

650 PRINT"Die Belegung entspricht nun DIN.

660 PRINT

678 PRINT"Leider wirkt sich beim CPC 464 die Umdefinition nur auf dem

660 PRINT"Bildschirm aus, da dieser CPC keine Druckerumsetztabelle hat.

698 PRINT"Beim 664 und 6128 werden diese Zeichen auch auf dem Drucker

708 PRINT"korrekt ausgegeben.

ey c < ~N 2
= X - —

- [= 3 =] © ~

o =

+ = LN

Ll >
2

-
-
3

Wenn Ihnen das Abtippen des obigen Programmes zu muUhsam ist, dann
spielen Sie doch einfach Lotto, viellelcht haben Sie Gluck und
gewinnen soviel, um sich einen neuen "Superrechner" leisten zu
ktnnen, der eine deutsche Tastatur hat.

6.11.3 Listing: Lottovorschlag

199 'LOTTOVORSCHLAG

114 MODE 1:BORDER 5:INK 1,9:INK 3,9:SPEED INK 1,1

129 PEN 2:LOCATE 11,2:PRINT"Lotto~Vorschlag":PEN 1

139

149 'Gitter zeichnen

15¢ a=344:b=118

160 MOVE b,a:DRAW 455,a:a=a-32:1F a>119 THEN 160:ELSE a=342
17¢ MOVE b,a:DRAW b, 128:b=b+48:IF b<455 THEN 178

1890 '

196 *ZIEHUNG

208 CLEAR:FOR i=1 TO 6:gez=INT(RND(1)%48+1)

210 FOR y=1 TO i:1F gez(y)=gez THEN 208

220 NEXT y:igez(1)=gez:NEXT i

238

249 PEN 1:z=z+1:2$=MID9(STR$(z2),2):FOR i={ TO 6:IF z=gez(1) THEN PEN 3
250 NEXT i:IF LEN(z$)<2 THEN z$="g"+z$

269 *

279 LOCATE 9+4h,5+v:PRINT z$:PEN 1:h=h+3

280 1F h<19 THEN z1$=STR$(z):GOTO 248
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290 v=v+2:]F v<13 THEN h=4:GOTO 288
309 '

318 LOCATE 3#,8:PRINT"Viel Glueck":LOCATE 32, 10:PRINT"wuenscht

339 LOCATE 33, 13:PRINT"lhnen":LOCATE 32,16:PRINT"lhr CPC

358 LOCATE 3,21:PEN 3: PRINT"Bitte eine Taste druecken ! E = Ende "
360 INK 1,9:INK 3,23,9:PEN 1

37¢

380 x$=LOWER$ (INKEY$):IF x$="" THEN 384 ELSE IF x$="e"™ THEN 440

400 *

410 LOCATE 3,21:PEN 2:PRINT"Ich erarbeite einen neuen Vorschlag !
420 INK 1,9:INK 2,23:INK 3,9:INK 4,0:CLEAR:GOTO 200

439 '

440 INK #,1:1INK 1,24:INK 2,28:INK 3,6:INK 4,26:PEN 1

45@¢ IF x$<>"e" THEN RETURN

Falls Sie aber mit obigem Programm kein Gliuck haben oder aber
falls Sie doch mit einem Schneider welterarbeiten wollen, dann
sollten Sie, falls Sie Probleme mit der Belegung von Funktions-
tasten haben sollten, das nachfolgende Programm in [hren CPC elr
geben, denn dieses Programm zeigt, wie Tasten als Funktionstaste
in allen drel Ebenen belegt werden kdnnen.

6.11.4 Listing: TEBENE.BAS

168 'T-Ebenen

119

129 CALL &BB@@:CLS

138 PRINT"Tastenbelegung in drei Ebenen™:PRINT:PRINT
146 '

158 PRINT"Dieses Programm zeigt, wie Funktions-

16¢ PRINT"tasten in allen drei Tastatur-Ebenen

178 PRINT"belegt werden koennen.

18¢ PRINT:PRINT™Ausgewaehlt wurden:

199 PRINT:PRINT"Die Zifferntaste 4 =Tastaturcode 20
288 PRINT"Cursor nach links =Tastaturcode A8

218 PRINT"Die Taste v =Tastaturcode 55

220 PRINT:PRINT"Wie diese Belegung zu erfolgen hat,
23@ PRINT"koennen Sie dem Listing entnehmen!

24% PRINT:PRINT"Druecken Sie die entsprechende Taste
250 PRINT"alleine, mit Shift oder mit CTRL !

268 PRINT:PRINT"Rueckstellung mit CTRL v !

279

28¢ 'Belegung der Zifferntaste 4 im Ziffernbloeck

290 KEY 141,"4 normal"

306 KEY 142,"4 mit Shift"

310 KEY 143,"4 mit CTRL"

328 KEY DEF 28,0,141,142,143:' p=keine Dauerfunktion
339 '

349 ' Belegung der Taste Cursor nach links

350 KEY 144, "Cursor links"

360 KEY 145,"mit SHIFT nach 1inks"

370 KEY 146,"mit CRTL nach links"

380 KEY DEF B8,1,144,145,146

390 °*

488 ' Belegung der Taste v auf CTRL-Ebene mit: Call &bb#d

146
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410 ' Reihentolge KEY DEF Tastennuamer, Dauerfunktion, Zeichen
420 * Also: Taste 55,Dauverfunktion aus, Zelchen der drei Ebenen
430 KEY 147,"call &bbg@"+CHR$(13)

449 KEY DEF 55,1,118,86,147:' Zeichen v,V,call &bb@@+return

Wie Sie dem Programm entnehmen ktnnen, ist es nicht nur méglich,
die Zifferntasten als Funktionstasten einzusetzten. Die ErklHrun-
gen Uber die Belegung sind im Programmlisting enthalten.

Mit dem Verstindnis dieses Programmes diurfte auch das Programm
DEUTAST kelne Geheimnisse mehr fiir Sie haben.

Sie haben nun bereits eine ganze Menge Uber den Bildschirm und
seinen Speicher, Uber die Tastatur und deren Belegung erfahren.
Trotzdem reicht dies aber in vielen Fdllen noch nicht aus, Pro-
gramme so zu schreiben, daf® diese auch vom Bildschirmaufbau her
einen guten Eindruck machen, deswegen nun noch einige Hinweise,
die Ihnen bei Ihren Programmen nitzlich sein konnen.

Zum Herausstellen von Textanzeigen kdnnen Sie "Herausstel lungen®
durch die Wahl verschiedener PENs erreichen. Es gibt aber auch
die Moglichkeit, durch Austauschen der PEN und PAPER-Farbe auf
Texte aufmerksam zu machen, oder Texte "hervorzuheben"™. Hierzu
stellt der CPC sogar eine Maschinenroutine zur Verfigung, deren
richtige Anwendung ganz elnfach ist.

Wie bel fast allen Informationen, die wir Ihnen geben, auch hier
wieder ein kleines Demonstrationsprogramm.

6.11.5 Listing: Invertierung von PEN und PAPER

188 'TAT Inverse &bbSc

119 inv=4&BBSC

120

136 FOR i = 1 TO 2

14% MODE i

158 PRINT"Dieses Programm zeigt, wie durch den ";

160 LOCATE 16,5:PRINT"Befehl™; :PRINT

170 CALL inv:LOCATE 14,7:PRINT"CALL &bbSc":CALL inv

188 PRINT:PRINT:PRINT"die Farben fuer den Text-Stift und fuer Paper ";
199 PRINT"vertauscht werden koennen."™:PRINT:PRINT

200 PRINT"Dies ";:CALL inviPRINT"kann";:CALL inv:PRINT"™ auch ";:CALL inv
210 PRINT"in";:CALL inv:PRINT" einer ";:CALL inv:PRINT"Zeile";:CALL inv
220 PRINT" geschehen."

238 LOCATE 3,20

240 CALL inv:PRINT"Es geht in allen Bildschirm-Modes!":CALL inviPRINT:PRINT
250 FOR k=8 TO 288@: NEXT k

260 NEXT i

(Die gleichen Modglichkeiten haben Sie aber auch durch den Befehl
PRINT CHR$(24)!)

Damit sind wir, wie Sie bemerken, bei Darstellungen in verschie-
denen Farben angelangt. Derjenige, der mit den verschiedenen Far-
ben und deren Auswahl aber noch Probleme hat, kann nachfolgendes
Programm als Unterroutine in seinen Programmen einsetzen. Sie
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bletet die Muoglichkelit, BORDER, PEN und INK auszuwdhlen und die
Einstellung dann fur das restliche Programm zu "halten".

6.11.5 Listing: Farbwahl

109 'Farbwahl

116 MODE 2:DIM a$(26):FOR a=@# TO 26:READ a$(a):NEXT:a=#:b=24:c=0:p=6

115 INK #,a:INK 1,b:BORDER c

128 LOCATE 25, 1:PRINT"SCHNEIDER CPC - FARBWAHL":PRINT:PRINT

138 PRINT"E = Ende Farben: Einstel lungen:

148 PRINT STRING$(79,"-")

150 LOCATE 1,p+4:PRINT STRING$(79,"-")

174 °*

180 LOCATE 1,P+1:PRINT"(P) aper= "a$(a):LOCATE 40,P+1:PRINT"INK &,";a
19¢ LOCATE 1,p+2:PRINT"(S) tift = ™"a$(b):LOCATE 40,p+2:PRINT"INK- 1,";b
208 LOCATE 1,p+3:PRINT"(B) order= "a$(c):LOCATE 40,p+3:PRINT"BORDER "ic
216 °*

220 x$=LOWERS$(INKEYS$):IF x$="" THEN 228

230 IF x$="p" THEN a=a+1:x=a:GOSUB 350:a=x:INK #,a:GOTO 184

248 1F x$="b"™ THEN c=c+1:x=c:GOSUB 358:c=x:BORDER x:GOTO 188

250 IF x$="s™ THEN b=b+1:x=b:GOSUB 35#:b=x:INK 1,b:GOTO 188

260 IF x$="e" THEN GOTO 380

279 GOTO 229

288 '

296 DATA SCHWARZ,BLAU,LEUCHTEND BLAU,ROT, MAGENTA, MAUVE, LEUCHTEND ROT

3860 DATA PURPUR,LEUCHTEND MAGENTA, GRUEN, BLAUGRUEN, HIMMELBLAU, GELB, WEISS
318 DATA PASTELLBLAU, ORANGE,ROSA, PASTELLMAGENTA, LEUCHTEND GRUEN, SEEGRUEN
328 DATA LEUCHTEND BLAUGRUEN, LIMONENGRUEN, PASTELLGRUEN, PASTELL-BLAUGRUEN
338 DATA LEUCHTEND GELB,PASTELLGELB,LEUCHTEND WE!SS

340 '

3586 IF x>26 THEN x=8

360 FOR § = 1 TO 3:LOCATE 14,p+i:PRINT STRING$(22," "):NEXT i:RETURN

378

386 LOCATE 1,p+7:PRINT"Sollen die Farben so uebernommen werden ?"

399 x$=LOVER$ (INKEY$):1F x$="" THEN 39¢ ELSE [F x$="3J" THEN END

419 INK #,1:INK 1,24:BORDER 1{:END

Wer trotzdem noch Probleme fur das Verstidndnis mit Farben und
Stiften hat, dem sel nachfolgendes Programm angeraten. Dieses
Programm ist ein Schnellkursus flr die Farbprogrammierung der
CPCs.

6.11.7 Listing: Schnellkurs Farbprogrammierung

106¢ REM Schnellkurs Farbprogrammierung

1180 REM Definitionen und Festlegungen

120 '

13¢ MODE 1:anz=14:DIM f$(anz):t1=10:t2=2008:t3=4000

140 INK #,1:INK 1,24:INK 2,20:INK 3,6

150 *

160 nz$="Durch Eingabe von '~' faehrt das Programm fort !
170 tds=" Bitte eine Taste druecken !"

180 k$="Nr. Farbe Nr. Farbe

190 wis$=" Schnellkurs: Farbprogrammierung CPC "
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200 2%=" Zeitschleife - Moment bitte "
219 strich$=STRING$(37,CHR$(131))
1]

220

238 f$(1)=" g Schwarz 14 Pastellblau

240 £$(2)=" 1 Blau 1§ Orange

250 £$(3)=" 2 Hellblau 16 Rosa

260 f$(4)=" 3 Rot 17 Pastellmagenta
279 f$(5)=" 4 Magenta 18 Hellgruen

280 f$(6)=" 5 Hellviolett 19 Seegruen

290 f$(7)=" 6 Hellrot 28 helles Blaugruen
308 £$(8)=" 7 Purpur 21 Limonengruen

310 £4(9)=" 8 helles Magenta 22 Pastellgruen

329 f$(19)=" 9 Gruen 23 Pastellblaugruen
330 f$(11)="1¢ Blaugruen 24 Hellgelb

340 £6(12)="11 Himmelblau 25 Pastellgelb

350 £$(13)="12 Gelb 26 Leuchtendweliss
360 £$(14)="13 Weiss

37g

384 REM Windows links,rechts,oben,unten

390 WINDOW #1,1,40,1,5:WINDOV #2,1,40,3,18

400 WINDOW #3,1,46,20,23:WINDOV #4,1,40,25,25

419 FOR i = 1 TO 4:PAPER #i,0:CLS #i:NEXT 1

420 ¢

430 REM -------- eigentlicher Programm-Start ---------------
440

450 PAPER #1,2:PEN #1,3:PRINT#1,wis$

46¢ PRINT#2,"lhr Schneider CPC hat zwar insgesamt

478 PRINT#2,"27 Farben, aber nur 16 Farbregister!":PRINT#2
480 PRINT#2,"Je nach Mode (#,1,2) sind 16, 4 oder 2

498 PRINT#2," dieser Register nutzbar.":PRINT#2: PRINT#2

560 PRINT#2," Es sind also auch im"

519 PEN #2,3:PRINT#2:PRINT#2," MODE #":PEN #2,1:PRINT#2
520 PRINT#2," nur 16 der insgesamt 27 Farben":PRINT#2:PEN #2,2

530 PRINT#2," gleichzelitig":PEN #2,1:PRINT#2

S4¢ PRINT#2," verfuegbar!

558 !

568 PRINT #4,"Wollen Sie die Farbtabelle sehen ";:PEN #4,3:PRINT#4,"]/n"
579

588 x$=INKEY$!1F x$<>"j" AND x$<{>"n" THEN 588

59¢ IF x$="n" THEN 70@:ELSE IF x$="j" THEN CLS #4:ft$=" Farbtabelle "
6649 '

610 CLS ¥2:PEN ¥#2,2:PRINT#2,k$:PEN #2,1

620 '

630 REM Farbdefinitionen ausgeben + Text: Farbtabelle ausgeben

649 FOR i = 1 TO anz: PRINT #2,f$(1):PRINT#4,MID$(fte,i,1);:NEXT 1
650 *

660 PEN #3,2:PRINT#3," Dies sind die moeglichen Farben

679 PRINT#3," Ihres Schneider CPC "
680 PEN #2,1:CLS #4:PRINT#4,td$:GOSUB 2840
699

708 CLS #2:CLS#3:CLS #4

716 PRINT #2,"Die Grundeinstellung in jedem Mode ist:

72% PEN #2,3:PRINT#2:PRINT#2," BORDER 1:PAPER B:PEN 1":PEN#2,1:PRINT#2
730 PRINT #2,"Beim Systemstart (Mode 1) sind folgende

74% PRINT #2,"Einstellungen automatisch erfolgt:":PRINT#2

750 PEN #2,2: PRINT #2," INK @,1:INK 1,24:[NK 2,26:INK 3,6":PEN #2,1
760 PRINT#2

1ACQC
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770
780
799
809
812
820
839
849
858
869
879
88¢
880
900
91¢
929
930
949
950
960
970
989
989
1009
1010
1929
1930
1849
1956
1069
1070
1989
1899
1100
1119
1120
1139
11490
1150
1169
1170
11860
1199
1200
1219
1229
1239
1249
1259
1269
1279
1260
1299
1309
1310
1328
133¢

1Ra

PRINT #2,"Es sind also 4 Farbregister (# bis 3)";
PRINT #2," mit Werten vorbesetzt!
PRINT#2:PRINT#2,"Reg. # mit dem Wert 1 =Blau
PRINT#2,"Reg. § mit dem Wert 24=Hellgelb
PRINT#2,"Reg. 2 mit dem Wert 2@=helles Blaugruen
PRINT#2,"Reg. 3 mit dem Wert 6 =Hellrot

L

PEN #3,2:PRINT #3,"Im Mode 1 sind die Register 4-16 nur
PRINT #3,"Wiederholungen der Register # bis 3 !":PEN&3,1

PRINT #4,td$:GOSUB 2848:CLS #4

1]

CLS #3: text$=" Die Zahl hinter Border ist die Farb- Nummer "
FOR s = 1 TO LEN (text$):PRINT#3,MID$(texts,s,1);:GOSUB 2860 :NEXT s

PRINT #4,td$:GOSUB 2848:CLS #3:CLS #4

PEN #3,2:PRINT#3," Dies gilt nicht fuer Paper !":PEN #3,1
PRINT#4,2$:GOSUB 2870:CLS %3
PRINT#3,"Die PAPER-Farbe wird durch das ausge- "

PRINT#3, "waehlte Register bestimmt!'!

PEN #3,2:PRINT #3," BORDER und auch PAPER
PRINT #3," erstrahlen deshalb in BLAU ":PEN #3,1
PRINT #4,td$:GOSUB 2840:CLS #4

A}

CLS #3:PEN #3,2:PRINT#3,"Die Zahl hinter PAPER gibt also das
PRINT#3, "Register und nicht die Farbe an!":PEN #3,1

'

PRINT #4,td$:GOSUB 284@:CLS #2:CLS #3:CLS #4
1

PEN #2,3:PRINT #2,"D i e Register ";:PEN #2,1
PRINT #2:PRINT#2

PRINT #2,"koennen mit Tintenfaessern verglichen

PRINT#2, "werden. Die Register-Nummer bestimmt

PRINT#2, "welches Fass betroffen ist.

]

PRINT#2,%"Die Fuellung der Tintenfaesser erfolgt durch den INK-Befehl.
PRINT#2:PEN #2,3:PRINT#2,"INK <Register>,<Farbe>":PRINT#2
PEN #2,1:PRINT#2,"Der Befehl ";

PEN #2,2: PRINT#2,"INK #,1";:PEN #2,1:

PRINT#2," fuellt in das

PRINT#2, "das Fass 'Null' die Farbe BLAU."

PRINT#2,"Fuellen wir in das Fass #§ (=Register 8) ";
PRINT#2, "einmal eine andere Farbe:

PRINT#2, "Wir waehlen 'Schwarz', also den Wert #.

PRINT#2, "Deshalb: ";:PEN #2,2:PRINT#2," [INK &4,8":PEN #2,1
L}

PRINT#4, td$:GOSUB 2848:CLS #4

t

INK @,8:PRINT #4,2z$

GOSUB 2876:CLS #4

INK 8,1:CLS #2

PRINT#2,"Sie konnten nun sehen, was der Befehl:":PRINT #2
PEN #2,3:PRINT#2," INK @,9%":PEN #2,1:PRINT #2
PRINT#2, "bewirkte !":PRINT#2:PRINT#2:PRINT#2

PRINT#2, "Durch diesen Befehl faerbte sich der

PRINT#2, "Hintergrund (=PAPER) schwarz !

PRINT#2:PRINT#2
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1349
1350
1369
1379
1380
1390
1409
1419
1429
1430
1449
1450
1460
1479
1480
1499
1560
1510
1528
1530
1540
1558
1569
1578
1588
1590
1609
1610
1620
1639
1640
1650
1660
1674
1680
1690
1709
1718
1720
1730
1740
17590
1760
1770
1768
1798
1600
1814
1824
1838
18490
18560
1864
18790
18890
1896
19090

PEN #2,2:PRINT#2,"Nun duerfen Sie @s selbst versuchen.":PEN 42,1
PRINT #4,td$:GOSUB 2848:CLS #2:CLS #4

FOR i= 1 TO anz:PRINT#2,f$(1):NEXT i
1

PRINT#2:PEN #2,2:PRINT#2,"Der Befehl INK #,%x ( Paper @ )!":PEN #2,1
CLS #4:CLS #3:PRINT#3,nz$

INPUT #4,"<INK #,Farbwert> Farbwert "ifw$

fws=LEFT$ (fw$,2):1F LEFT$(fws,1)=""" THEN 1548
IF LEFT$ (fw$,1) <"@" OR LEFT$(fw$,1) Q" THEN fw=27:GOTO 1500

fw=VAL(fw$):CLS#3:1F fw<@ THEN 1540
IF fw<27 THEN 1529

PRINT#3, "Das geht doch nicht !":GOSUB 2870:CLS #3:GOTO 1488

INK g, fw:PEN $3,2:PRINT#3, z$:GOSUB 2878: INK @,1:PEN #3,1:G0TO 1408

CLS #3:PRINT#3,"Wir machen mit dem Befehl BORDER weiter.":CLS#4
1

CLS#2:FOR 1 .=
PRINT #2:PEN #2,2:PRINT#2,"Der Befehl BORDER™:PEN #2,1
1

1 TO anz:PRINT#2,f$(1):NEXT 1

CLS #3:PRINT#3,nz$ a

CLS W4:INPUT #4,"Bitte die BORDER-Farbe waehlen "ifw$

IF LEFT$(fws$,1)=""" THEN 1740
[F LEFT$(fw$,1) <"@" OR LEFT$(fw$,1) >"gr THEN fw=27:GOTO 1618

fw=VAL(fw$) :CLS#3

IF fw>=27 THEN PEN #3,3: PRINT#3,"Vas soll denn das?":PEN #3,1:GOTO 1728

BORDER VAL(fw$):CLS#3:PEN #3,2:PRINT $3,z$:PEN #3,1

GOSUB 2870 :BORDER 1:GOTO 1598

REM Aenderung der Window-Paper
CLS:CLS #2
PRINT#2,"Wie Sie vielleicht schon feststellten,
PRINT#2,"wird in diesem Programm mit der sog.
PRINT#2, "WINDOW-Technik gearbeitet!":PRINT#2

PEN #2,2:PRINT#2," Das heisst, in diesem Programm
PRINT#2," 8
PRINT#2:PRINT#2," Damit Sle sehen, wo diese WINDOW's
PRINT#2," liegen, zeigen wir sie lhnen gleich.
PRINT#4, td$:CALL &BB@6:CLS#4

REM Window's zeigen

FOR i

1 TO 4

ind 4 Textfenster definiert! ":PEN $2,1

PAPER #i,3:PEN #1,1:CLS #i:PRINT #i,"Dies 1st Window #"i:PEN 1,1
GOSUB 2870:PAPER #i,8:CLS #i

NEXT i

PAPER #1,2:PEN #1,3:PRINT#1,wis
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1939
1940
1950
19690
1979
1989
1990
2009
2019
2020
2030
2040
2050
20640
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2080
2099
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PRINT#2,"Bel den naechsten Aufgaben wird nun
PRINT#2,"im Moment nur noch Window 3 benutzt !":PRINT#2
PRINT#2,"-Window 3 sehen Sie rot eimgefaerbt-

. .

PAPER #3,3:CLS #3:PRINT#4,td$:CALL &BB@6:CLS#4

1]

CLS#2:PRINT#2," Wir wollen uns nun mit dem Befehl":PRINT#2

PRINT #2:PEN #2,2:PRINT#2," PEN ";:PEN #2,1
PRINT#2:PRINT#2

PRINT#2, " beschaeftigen."

PRINT#3," Im Augenblick hat der Pen fuer dieses

PRINT#3,*" Fenster den Wert 1.

PRINT#3," Der Befeh! hierfuer lautet:

PRINT#3, " pen #3,1

L]

PRINT#4,td$:CALL &BB@6:CLS %4
t

PRINT#2:PRINT#2, "Wenn Sie nun eine Taste druecken, wird
PRINT#2, "der Befeh! PEN #3,# ausgefuehrt !
1]

PRINT#4,td$:CALL &BB@6:CLS #2
1]

PEN #3,@:PEN #2,3:PRINT#2, "Befehl PEN #3,0 ausgefuehrt™:PEN #2,1
PRINT#2:PRINT#2, "Wie Sie feststellen konnten, hat sich

PRINT#2, "dadurch im Window #3 nichts geaendert!

PEN #2,2:PRINT#2

PRINT#2,"Dies wirkt sich erst aus, wenn neu

PRINT#2, "geschrieben wird I

1

PRINT#4, td$:CALL &BB@6:CLS#4:CLS#2:PEN #2,1
1

PRINT#2,"Die Ausfuehrung erfolgt nach einem
PRINT#2, "erneuten Tastendruck von Ihnen !
*

PRINT#4, td$:CALL &BBP6:CLS %4
t

text$="Neuer Schreibvorgang im Window #3"

FOR s=1 TO LEN(text$):
PRINT#3,M1D$(text$,s,1); :GOSUB 2868 :NEXT s

L}

CLS #2:PRINT#2

PRINT#2,"Sie koennen durch den Befehl CLS #3
PRINT#2, "aber auch vorher das Fenster loceschen!
PRINT#2

PRINT#2, "Durch Tastendruck Ilhrerseits wird dies
PRINT#2, "durchgefuehrt und neu geschrieben.

1]

PRINT#4, td$:CALL &BB#6:CLS #3:CLS #4

FOR s=1 TO LEN(text$):
PRINT#3,MID$(texts,s, 1);:GOSUB 2864 :NEXT s
L

CLS #2:PRINT#2:PEN #2,1

PRINT#2,"Der Befehl PEN# x,y bestimmt in welches
PRINT#2," der zur Verfuegung stehenden Register
PRINT#2," der Schreibstift, eingetaucht wird.
PRINT#2:PEN $2,3
PRINT#2,CHR$ (135) ;strich$;CHR$ (139)
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2488 PRINT#2,CHR$(133);" Denken Sie z.B. an einen Malkasten ";CHR$(138)
2499 PRINT#2,CHR$(133);" mit verschiedenen Farbschalen und " ;CHR$(138)
2508 PRINT#2,CHR$(133);" verschiedenen Pinseln " ;CHR$(138)
2519 PRINT#2,CHR$(141)3STRINGS (37,CHR$(148));CHR$(142)

2520 PEN #2,2:PRINT#2

25308 '

2540 PRINT#2,"Sie malen also!

2550 PRINT#2,"an mehreren Bildern (Window's)

2568 PRINT#2,"und tauchen Ihre Pinsel (PEN's)

2570 PRINT#2,"in Farbtoepfchen, die mit

2584 PRINT#2,"Farben (INK's) gefuellt sind!

2594 '

2608 PRINT#4,td$:CALL &BB@6:CLS#4:CLS#3

2619 '

2620 CLS#2:PRINT#2,"Im Mode 1 haben wir 4 Farbtoepfe

2636 PRINT#2,"die im Augenblick die folgenden

2649 PRINT#2,"Standardfarben beinhalten:

2650 PRINT#2

2664 PRINT #2,"INK #,1 = BLAU

2678 PRINT #2,"INK 1,24 = Hellgelb

2680 PRINT #2,"INK 2,28 = helles Blaugruen
2690 PRINT #2,"INK 3,6 = Hellrot

2708 PRINT#4, td$:CALL &BB@6:CLS#4:CLS#3

2710 CLS #2:PRINT#2

2728 PRINT#2:PRINT#2, "Durch den Befehl: PEN #3,x (x=1 bis 4)
2730 PRINT#2,"werden folgende Ausgaben erreicht:

2740 FOR 1 = 1 TO 4

2756 PEN #2,i:PRINT#2,"test

2760 PEN #3,i:PRINT#3,"test

2778 NEXT i:PEN #2,1:PRINT#2,"Sie sehen, dass bei jedem Ausgabeblock
2788 PRINT#2,"eine Farbe fehlt. Dles liegt daran,

2798 PRINT#2,"dass auch durch den Hintergrund elne

280@ PRINT#2,"der 4 Farben belegt ist!":PRINT#2

2813 PRINT#2, "Ende des Schnellkurses !

28289 °

2830 INK 0,1:INK 1,24:INK 2,20:INK 3,6:LOCATE 1,24:END

2849 CALL &BB#6:RETURN

2B5@ ENDIREM %% 5% 33 3 3 3 833 33t 0 333 56 30 3 065 003030 30 38 0 ¢

286¢ FOR t = 1 TO t1:NEXT t:RETURN :REM kurze Schleife
2876 FOR t = 1 TO t2:NEXT t:RETURN :REM mittlere Schlelife
2880 FOR t = 1 TO t3:NEXT t:RETURN :REM lange Schleife

26890 PRINT#2,CHR$(135);strich$;CHR$(139)

6.11.8 Die Steuerzeichen der CPCs

Beim C64 von Commodore hatten sich in der Anfangszeit viele Be-
sitzer immer beschwert, dass die Steuerzeichen in verdffentlich-
ten Listings immer irgendwelche Herzchen, Kreise, Blaetter usw.
waren und deswegen SuBerst schwierig zu identifizieren. Die Zeit-
schriften-Redaktionen fanden aber bald Mdglichkeiten, dies abzu-
stellen und beselitigten damit das Argernis.

Auch Sie als CPC-Besitzer kdnnen lhre Mitmenschen mit #hnlichen
Steuercodes &drgern.

Sie brauchen bei einem Print-Befehl ndmlich nur Zeichen einzuge-
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ben, die Sie durch glelchzeitiges Betdtigen der CTRL-Taste er-
reichen.

Diese Steuerzeichen kdnnen Sie unbedenklich In eigenen Programm
einsetzen. Wenn Sie aber Listings - zum Zwecke des Abdrucks in
einer Zeltschrift - welitergeben wollen, verzichten Sie bitte au
derartige Scherze, denn diese Steuerzeichen kdnnen ohne groBere
Programmieraufwand nicht ausgedruckt werden.

Der Sinn der nachfolgenden Aufstellung ist vor allem im Hinwels
zu sehen, wie derartige "Hieroglyphen" zustande kommen und um
anhand des Handbuches dann diese Codes zu verstehen, falls sie
fremden Programmen auftauchen.

Elngabe Effekt ASCIl-Wert Name
CTRL und
a gibt Enterpfeil aus 1 SOH
b schaltet den Textcursor ab 2 STX
[ schaltet den Textcursor an 3 ETX
d setzt den Bildschirmmodus 4 EOT
e sendet Parameterzeichen zum Grafikcursor 5 ENQ
f Schaltet auf Textbildschirm um 6 ACK
g Klingelzeichen ertoent 7 BEL
h Cursor links (Backspace) 8 BS
i Cursor rechts (horiz.Tab) 9 HT
J Cursor down (Line-Feed) 10 LF
k Cursor hoch (Vert.Tab) 11 VT
1 cls (loscht das Textfenster) 12 FF
s Bildschirm loschen, Cursor Zeile 25 19 DC3
~ Cursor home e AW
0 ldsst Border blinken Wi Vit

Die weiteren Steuerzeichen konnen Sie sich nun selbst "erlesen"
wenn Sie im Handbuch einmal bei den ASCIl-Zeichen nachsehen.

Zum AbschluB der gesamten Informationen iUber den Bildschirm nun
ein Zelchenprogramm, mit dem Sie in der durch den CPC vorgegebe
nen hdchstmoglichen Aufldsung Zeichnungen erstellen kdnnen.

Es handelt sich also dabei um ein kleines CAD-Programm, mit dem
Sie Zelichnungen erstellen, abspeichern, einlesen, beschriften u
auch ausdrucken kdnnen. Das Programm hitte fiir den CPC 664 und
6128 zwar in einigen Punkten "besser" programmiert werden k&inne
wenn wir die neuen Grafik-Befehle eingesetzt hitten, wir wollte
aber auch dieses Programm fur alle CPCs schreiben und deswegen
haben wir auf diese Befehle verzichtet.

Trotzdem haben wir zum Beispiel Automatik-Routinen zur Erstellu
von Rechtecken und Kreisen eingebaut und neben dem Maschinenpro
gramm zur Erstellung von Hardcopien nur eine - lediglich ein pa
Byte lange - zusHtzliche Maschinenroutine programmiert.
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6.11.9 Listing: MINIMAL.BAS

180
119
120
136
149
1590
168
179
180
199
200
2160
229
2340
249
258
269
2749
2849
296
300
318
329
3340
340
3590
360
379
389
398
4900
410
420
430
449
450
469
470
480
499
500
519
520
530
540
550
569
578
5890
598
680
610
620
630
649

' MiniMal-Programm mit Cursor-Steuerung

1]

'Speicher begrenzen

MEMORY &9FFF

IF PEEK(&A16C) <> &FE THEN LOAD "hc.bin",&A16C

1

*Maschinenroutine fuer Zeichenprogramm lesen und poken
'Einspruenge afifd,adde, adbc

DATA 3e,ﬂ,cd,59,bc,c9,3e,1,cd,59,bc,cQ,Se,a,cd,SQ,bc,CQ
FOR i = @ TO 17:READ a$:a$="&"+a$:a=VAL(a$)

POKE &A@0@+1,a:NEXT:CALL &AB06

1]

' Ausgabemeldungen definieren
mS(ﬂ)="bewegen":m$(1)="zeichnen“=m$(2)="loeschen"
w3$="COPY =MODE b =Box k =Kreis h =Hardcopy r =Raster t =Text"

was="g =goto Position | =laden s =speichern e =Ende c =cls"
4

MODE 2:' 8¢-Zelichen-Darstel lung

BORDER #:' Rand schwarz

ORIGIN ©,18:"' Startpunkt Grafikcursor auf #,18

t

! Fenster definieren

WINDOW #1,1,80,1,1:3" Kopfzeile

WINDOW #2,1,808,24,25:" unterer Rand

' Farben und Farbstifte bestimmen
INK @,8:INK 1,26:PEN #1,1:PEN #0,1
L

' Paper zuordnen

FOR i = 1 TO 2:PAPER #i,@:NEXT 1

1

t Anfangskoordinaten fuer Cursormittelposition
x=312:y=188

t

temmmmmo Ende der Zuordnungen, Definitionen usw.----==-------=======77"

PRINT #1," Mini-Mal-Programm fuer alle CPC's ";
' Warteschleife

FOR i =1 TO 58@:NEXT

CLS #1:CLS #2:PRINT#2,TAB(B)w3$:PRINT#2, TAB(8)w4$

CALL &AQQ0
MOVE @,365:DRAW 639,365, 1:MOVE #,15:DRAY 639,15,1
CALL &ADD6

' Mode-String ausgeben

PRINT#1, "MODE: "m$(flag)

LOCATE #1,58,1:PRINT#1,"Position: x= "x" y= TINT((y-16)/2);
]

' Eingabe

b$=LOWERS ( INKEY$)

t
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650 ' Blinkschleife Cursor

66¢ FOR i =1 TO 2:PLOT x,y,@:PLOT x,y,1

67¢ GOSUB 11B@:' Cursorsymbol ausgeben
688 NEXT i

699 *

700 |F bs$="" THEN 630:' Keine Eingabe deshalb wieder zur Eingabezeile
7190 !

72¢ IF b$="b"™ THEN GOSUB 1548:G0OTO 468:' Box

730 IF b$="c" THEN CLG:GOTD 46@:' Grafikschirm loeschen
740 IF b$="e™ THEN PEN 1:CLS #2:LOCATE 1,24:END:' Programmende

750 IF b$="g" THEN GOSUB 1328:GOTD 464:' Cursor positionieren
768 IF b$="h" THEN GOSUB 142#:GOTO 468:' Hardcopy

778 IF b$="k" THEN GOSUB 1478:GOTD 46@:' Kreis

780 IF b$="1" THEN GOSUB 1278:GOTO 428:' Bild laden

796 1F b$="r" THEN GOSUB 1648:G0OTD 468:' Raster

800 IF b$="s" THEN GOSUB 122@:GOTD 428:' Bild abspeichern

810 IF b$="t" THEN GOSUB 1386:GOTD 460:' Texteingabe

820 b = ASC(bs)

839 '

640 'Ueberpruefung ob Copy-Taste betaetigt wurde

850 IF b= 224 THEN flag=flag +1:IF flag =3 THEN flag =0:GOTO 594 ELSE 598
BB Mmoo
870 ' quickmove - Shift und Cursorsteuertaste gleichzeitiyg

880 IF b=244 THEN y = y+1@
890 [F b=245 THEN y = y-18
9680 IF b=246 THEN x = x-29
810 IF b=247 THEN x = x+20

830 ' bewegen

948 IF flag = # THEN PLOT x,y,®:GOSUB 1088

959 !

960 ' zeichnen

979 IF flag = 1 THEN CALL &A®88:PLOT x,y,1:GOSUB 1880

989

994 ' loeschen

16090 IF flag = 2 THEN GOSUB 1080:MOVE x,y:m= TEST(x,y):PLOT x,y,m
1910

1862¢ ' Sprung zur Eingabezeile

1939 GOTO 638

1040 *

1050 " H¥RRERERERHARRRAXENNER UNTOTPIOGramme 56510 s 403011363 136 406066 0690 03000 06 K000 N
1969 °*

1678 'Neue Position berechnen

1988 IF b = 240 THEN y=y+2:ELSE IF b=241 THEN y=y-2:' nach oben oder unten
109¢ IF b = 242 THEN x=x-1:ELSE [F b=243 THEN x=x+1:' nach links oder rechi
1199

1116 ' Abfrage ob Endpunkte erreicht, ggf. korrigieren

1128 IF x<=8 THEN x=@:ELSE IF x>=639 THEN x=639:' X-Achse

1139 IF y<=16 THEN y=16:ELSE IF y>=363 THEN y=363:"' Y-Achse

1149 *

1159 LOCATE #1,56,1:PRINTH#1,"Position: x= "x" y= "INT((y-16)/2)

1169 CALL &AQ06 :RETURN
e e alale Tt TRy
1180 ' Malpinsel ausgeben

1194 MOVE x-3,y+1:TAG:PRINT CHR$(160);:RETURN

L2 = e e
1214 'abspeichern
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1229
1238
1249
1250
1260
1279
1289
12960
1309
1319
1329
1339
1349
13590
1369
1378
1380
1381
1399
1409
1419
1420
1439
1440
1458
1460
1479
1489
1499
1500
1519
1520
1539
1540
1559
1560
1570
1589
1598
1608
1619
1629
1630
1649
1659
1660
1670
16890
1699
1709
1716
1729
1738
1740

PRINT#1, *MODE:Speichern "t INPUT #1,"Name (maximal 8 Zeichen !!) ";na$
CLS #1:CLS #2:SAVE LEFT$(na$,8)+".pic",b, &C0808, &3FFF

RETURN

B e e o = = = = A = = = - - R R = = = Y R = e R = = - - - - -
' laden N

PRINT#1, "MODE:Laden ": ¢ INPUT #1,"Name (maximal 8 Zeichen !!)";ina$
CLS#1:CLS #2:LOAD LEFT$(na$,8)+".pic",&CO00

RETURN

B e e e e o - = = = = = = = = = = R = = = = - -
'*Cursor positionieren

PRINT#1, "MODE: Positionieren ";:

PRINT #1,"goto ™;:INPUT #1,"x,y "ix,y
y=y#2+16:GOSUB 1120

'Text eingeben
CALL &A@O6:PRINT #1,"MODE: Text";:INPUT #1,t$
MOVE x,y:TAG:PRINT t$;:GOSUB 112¢

'Hardcopy

PRINT #1i,"MODE: Hardcopy
CALL &A16C, 19,364

RETURN

'Kreis

PRINT #1:INPUT #1,"MODE: Krels Durchmesser,Step "id,st
DEG:CALL &ABBC

FOR a=368 TO & STEP -st
PLOT x+d#COS(a),y+d*SIN(a)
NEXT

RETURN

PRINT #1, "MODE: Box ";
INPUT #1,"Breite/Hoehe"ib,h
CALL &A@@B:MOVE x,y

DRAW x,h+y:’ aufwaerts

DRAW x+b,y+h:' rechts

DRAW x+tb,y:"' abwaerts

DRAW x,y:' l1inks

RETURN

L NS —————— M M it
'Raster

CALL &A@@C

PRINT #1,"MODE: Raster ";

INPUT #1,"Rastergroesse "ig
IF g=0 THEN g=m

mn=g

FOR j = 1 TO 3

FOR i = # TO g

b=INT(RND # g):ic=-INT(RND * g)

PLOT x+b,y+c:PLOT x-b,y+c:PLOT x+b,y-c:PLOT x-b,y-¢
NEXT:NEXT
RETURN

18
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Auch dieses Programm, stellt Ihnen - trotz seiner bereits sehr
grofen Leistungsfidhigkeit - nur eine Grundroutine zur VerfUgun
und soll Sie animieren, das Programm noch zu erweitern, denn es
sind noch viele zusHtzliche Mtglichkeiten programmierbar. Eine
davon ktnnte zum Beispiel das Umkopleren von Bildschirmteilen
gein. Wie etwas derartiges programmiert werden kann, haben wir
bel der Bewegung der Sprites aufgezeligt.

Damit sind wir nun am Ende dessen angelangt, was wir [hnen uber
den Bildschirm und die Tastatur mitteilen wollten.

Was aber noch fehlt, ist die Beschreibung zur Programmbedienung
des MINIMAL-Programmes. Da das Programm aber durch das Menufeld
alle Hinwelse enthdlt, die mdglich sind, glauben wir, daB es
nicht erforderlich ist! Lediglich ein Hinweis. Durch Betktigung
der COPY-Taste schalten Sie den Betriebsmode um, das heift Sie
wihlen dadurch bewegen, zeichnen und ldschen aus.

(Falls Sie es noch nicht bemerkt haben sollten: Flir Ausdrucke
wird die Hardcopy-Routine des Monitors eingesetzt!)
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7. Die Firmware-Pakete (Packs)

Alle CPCs haben eine gegliederte und in sogenannte Packs (frei
ibersetzt mit: Pakete) aufgeteilte Firmware. Dies sind Abschnitte
in der Firmware, die in sich geschlossen sind und ganz bestimmte
Aufgabenbereiche umfassen.

Deshalb lassen sich diese Pakete auch aufgrund bestimmter Zustédn-
digkeiten in Gruppen einteilen.

Sinn dieser Einteilung ist es vor allem, gemeinsam bentitigte Ein-
springe sowohl von der eigenen Firmware, als auch von anderen
Programmen aus, sinnvoll und effektiv nutzen zu kodnnen.

Unter diesem Gesichtspunkt sind auch die Sprungtabellen im RAM
der CPCs zu sehen, die ebenfalls abgeschlossene Einheiten bilden.

Doch nun erst einmal zu den im Firmware-Handbuch und auch anderen
technischen Unterlagen aufgefilhrten Paketen.

In der nachfolgenden Aufstellung sind sie in der Reihenfolge ge-
nannt, wie sie im Firmware-ROM abgelegt sind. Die unter dem je-
weiligen CPC-Typ genannten Adressen sind die Startadressen, an
denen das jeweilige Paket im ROM beginnt. :

7.1 Obersicht der Firmware-Packs

Paket 464 664 6128
Kernal U009 200 (¥ 1))
Machine Pack 2580 @578 2591
Screen-Pack SAAD ZABB @ABF
Text-VDU 1978 1870 1971
Graphics-VDU 15B9 15A4 15A8
Key-Manager 19E9 1B5C 1B5C
Sound-Pack 1E68 1FE9 1FE9
Cassette-Manager 237@ 24BC 24BC
Editor-Pack 2A98 2C@2 2C@2

Laut Firmware-Manual gibt es dabei die folgenden Zugehtrigkeiten:

Tastatur = Key-Manager

Bildschirm = Text-VDU, Graphics-VDU, Screen-Pack
Cassette - Cassette-Manager

Sound = Sound-Manager

Operating-System = Kernel, Machine-Pack, Jumper
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7.2 Die Aufgaben der einzelnen Pakete:

Der Keymanager hat die Aufgabe, die Tastatur zu verwalten. Das
heiBt, die Abfrage der Tastatur (einschlieBlich der Funktionsta
ten und der Joysticks), sowie Tests auf Abbruchbedingungen und
auch das Erzeugen von Zeichen wird durch diesen Teil erledigt.

Das Paket Text-VDU sendet die Text-Zeichen an den Bildschirm un
setzt auch die Steuercodes um.

Bel Grafiken erledigt diese Aufgaben das Paket Grafik-VDU. Also
das Zeichnen von Punkten, Linien, Testen auf gesetzte Punkte u.

Die Schnittstelle zwischen den beiden VDU- (=Video Display Unit
Paketen und der Bildschirm-Hardware wird durch das Screen-Pack
gebildet.

Fuir das Lesen und Schreiben in Verbindung mit der Kassette ist
der Cassette-Manager zustandig. Ebenso wird durch ihn der Kasse
ten-Motor ein- und ausgeschaltet.

FUr guten Klang und Gerdusche aller modglichen Art, ist in Verbi
dung mit dem Sound-Generator der Sound-Manager verantwortlich.

Zum Operating System, dem Betriebssystem-Kern (Kernel) ist zu s
gen, da® dieser Teil alle Unterbrechungen und Ereignisse verwal
tet und auBerdem den Zugriff auf die ROMs regelt, sowie den Ab-
lauf der Programme bestimmt.

Das Machine-Pack (Maschinen-Paket) verwaltet den Drucker und is
auch fur die Ansteuerung der Hardware zustdndig.

Die Jumper sind fur den Aufbau der Sprungtabelle verantwortlich

Alle Einspriinge in die Firmware sollten immer iiber die Sprungta
bellen erfolgen! Nur so kann bei den Programmen eine Aufwirtsko
patibilat erreicht werden.

Sof twarehduser, die diese Festlegung nicht beriicksichtigt hatte
muBten nach dem Erscheinen der CPC 664- und 6128-Serie erstaunt
feststellen, daB die 464-Programme auf diesen Nachfolgern dann
nicht mehr liefen, wenn diese auf die Firmware direkt zugriffen
und nicht Uber die Sprungtabelle die verschiedenen Routinen auf
riefen.

Sinn dlieser Tabelle war und ist es, daf auch bei Anderungen des
Betriebssystemes diese Einspriinge gleich bleiben und deshalb Pr
gramme auf jedem CPC-Typ laufen.

Eine weitere Besonderheit bei allen CPCs sind die Indirections,
Speicherstellen, die vor allem dazu dienen, Firmwareroutinen gg
abzufangen und zu modifizieren.

Verschiedene ROM-Routinen springen bei ihrer Abarbeitung diese
Speicherstellen an, um dann von dort aus, weiter- oder umgeleit
zu werden. In diesen Speicherstellen stehen also die "Wegwelser
die dem ablaufenden Maschinenprogramm den weiteren Pfad zeigen.
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Die Inhalte dieser Specicherbytes kdnnen verandert werden.

Beim CPC 464 sind unter anderem auch die Indirections im Bereich
von &AC@% bis &AC19 Iinteressant. Diese erlauben es namlich, den
"Wegweiger"” auf ein eigenes Maschinenprogramm zu richten, das zum
Beispiel ein geschitztes Basic-Programm wieder "enttarnt™.

Indirections sind also Speicherstellen, in denen normalerweise
drei Bytes fuUr Sprungbefehle oder Returns anzutreffen sind.
Durch Umlenken auf eigene Routinen, kann dadurch EinfluB auf
einige Programmabldufe genommen werden.

Neben den bereits fiir den CPC 464 genannten, gilbt es auch andere
Indirections. Diese liegen von &BDCD bis &BDF1 im RAM.

Auch diese Indirections erlauben es, Anderungen an bestehenden
Firmware-Routinen durchzufiihren.

So ist es ohne groBe Probleme mdglich, z.B. Zeichen, die eigent-
lich an den Drucker geschickt werden wiirden, auf die Disketten-
station oder auf den Bildschirm umzulenken.

Da alle diese Sprungtabellen im zentralen RAM liegen, kann dort-
hin ohne Ricksicht auf die ausgewdhlten (eingeschalteten) ROMs
gesprungen werden.

Das zentrale RAM liegt im Bereich von &4@0¢ bis &BFFF und wird
deshalb als zentrales RAM bezelchnet, da es von keinem ROM Uber-
lagert wird und zentral in der Mitte des RAM-Bereiches liegt.

Die Hauptsprungtabelle ist von &BB## bis &BD38 zu finden.

Jeder Eintrag belegt drei Bytes und ist fur die Verwendung von
LOW-JUMP-Restarts (RST 1,xxxx) initialisiert.

Diese Tabelle wird durch die Firmware nicht mehr verd@ndert.
Gednderte Springe blelben deshalb bis zu einer weiteren Anderung
oder bis zum Ausschalten des CPC erhalten.

Eine Neuinitialisierung - nach einer Anderung - kann durch Aufruf
von JUMP RESTORE (&BD37) erfolgen. Der Befehl CALL &BD37 bringt
also die Standard-Sprungtabelle wieder in den Originalzustand.
7.3 Die Unterteilung der Eintrzdge:

Sprungtabelle des unteren Betriebssystem-Kerns

&0000 bis &203B

Sprungtabelle des oberen Betriebssystem-Kerns

&B9@P bis &B921

Hauptsprungtabelle

&BB@@ bis &BB4B Tastaturverwaltung (KM)

&BB4E bis &BBB7 Text-VDU (TXT)
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&BBBA bis &BBFC Grafik-VDU (GRA)
&BBFF bis &BC62 Bildschirmpaket (SCR)
&BC65 bis &BCA4 Kassettenverwal tung (CAS)
&BCA7 bis &BCCS Tongeneratorverwal tung (SOUND)
&BCC8 bis &BD1¢g Betriebssystemkern (KL)
&BD13 bis &BD34 Maschinenpaket (MC)
&BD37 Jumper (Jump Restore)

Beim CPC 464 nicht enthalten sind die folgenden Eintr&ge in den
Sprungtabellen des CPC 664/6128:

&B92A KL SCAN NEEDED
&BD3A KM SET LOCKS
&BD3D KM FLUSH

&BD49 TXT ASK STATE
&BD43 GRA DEFAULT

&BD46 GRA SET BACK
&BD49 GRA SET FIRST
&BD4C GRA SET LINE MASK
&BD4F GRA FROM USER
&BD52 GRA FILL

&BD55 SCR SET POSITION
&BD58 MC PRINT TRANSLATION
&BDF4 KM SCAN KEYS

Beim CPC 6128 steht zusitzlich bei &BD5B die Routine KL Bank
Switch.

Leider haben sich auch manche Bedingungen fir die Ein- und Aus-
spriunge bei verschiedenen Routinen gedndert, sodaB das Firmware
Handbuch fiur den CPC 464 nicht immer fur den 664 und 6128
"stimmt".

An einem Beilspiel wollen wir dies aufzeigen.

Die Routine CAS OUT DIRECT hat It. Firmware-Handbuch folgende
Aussprung-Bedingungen (Auszugsweise!):

Wenn die Datei nicht wie erwartet erdffnet war:
CARRY-Flag "aus"
ZERO-FLAG "aus"

B e e o

Immer:
A,BC,DE,HL, IX und die anderen Flags zerstort, alle anderen Regi
ter unversndert.

Fur den 664 gilt aber:

A enthidlt den Fehlercode!
Ahnliches gilt anscheinend auch flur einige andere Ein-/Aussprur
bedingungen und deshalb sollten Maschinenprogrammierer versuche

die entsprechenden Unterlagen fiir "ihre" CPCs zu erhalten. Kurz
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vor der Fertigstellung dieses Buches erreichte uns noch die Nach-
richt, daB die englische Version des Firmware-Handbuches fiir den
CPC 6128 verfigbar ist.

Weitgehend unbekannt sind auch die Angaben fiir die im CPC 664 und
6128 enthaltenen Drucker-Ubersetzungstabellen "Printer Transla-
tion Tabelle". Diese setzen die Character im Bereich von &A@ bis
&AF Iin die jeweiligen Landeszeichen um. Standard-ASCil oder Gra-
fik-Zeichen werden nicht umgesetzt. Wird die Maschinen-Routine MC
PRINT CHAR aufgerufen, dann werden Zeichen im angegebenen Berelich
mittels der Drucker-Ubersetzungstabelle decodiert. Ubersetzt wird
in amerikanisch/englische, franzdsische, deutsche und spanische
Zelichen.

Wird das Zeichen nicht in dieser Tabelle gefunden, dann wird es

normal ausgegeben, ansonsten wird das Ubersetzungszeichen gesen-
det. Ist dieses aber &FF, dann unterbleibt die Ausgabe.

7.4 Weitere Indirections und Speicherbereiche:

&BDCD bis &BDDS Text-VDU-Indirections

&BDDC bis &BDE2 Grafik-VDU-Indirections

&BDE5 bis &BDEB Bildschirm-Paket-Indirections
&BDEE Tastatur-Verwaltungs-Indirection
&BDF 1 Maschinen-Paket-Indirection

Jedes Paket hat auch noch eigene RAM-Bereiche, die aber bei den
verschiedenen CPCs auch wieder unterschiedlich sind.

7.5 Die RAM-Bereiche

CPC 464 CPC 664/CPC 6128

Kernal -RAM
&B129% bis &B1C7 &B82D bis &BBFF

Machine-Pack
nicht vorhanden &B8%4 bis &B82C

Screen-Pack
&B1C8 bis &B24B &B7C3 bis &B823

Text-Screen-Pack
&B28C bis &B327 &B6B5 bis &B7C2

Grafik-Screen-Pack
&B328 bis B34B &B693 bis &BGAS8
&B6A9 bis &B6B4

Keyboard-Manager
&B34C bls &B54F &B496 bis &BG6S2

Sound-Manager
&B550 bis &B7FF &B1ED bis &B4SS5
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Cassette-Manager
&B89Y bis &B8DB &B118 bis &B1EC

Editor-RAM )
&BBDC bis &B8E3 &B114 bis &B117

In diesen Speicherbereichen sind die Pakete also ebenfalls aktiv,

Aber auch durch das Basic sind einige Speicherstellen in Ge-
brauch. Dieser Bereich liegt von &AC#8 bis &BOFF. Er ist zwar fiir
alle drei CPC-Typen gleich, jedoch hat sich die Bedeutung fiir den
CPC 464 und den 664/6128 geidndert.

So iIst beispielsweise der Zeiger fiir HIMEM beim 464 in &AE7B und
&AE7C, bei den beiden anderen CPCs aber in &AESE und &AESF zu
finden.

Deshalb kommt es bei Programmen, die derartige Speicherstellen
benutzen, 2zu Problemen wenn sie auf dem verkehrten CPC laufen.
Hier helfen also nur zusdtzliche Unterlagen (z.B.:ROM-Listing)
weiter.

Bei Zugriffen auf diese Bytes ist die Kenntnis der genaueren De-
tails wichtig, denn sonst wird schwer, Programme umzuschreiben.

Eine Gegeniiberstellung von System-Speicherstellen finden Sie im

Anhang.

Fir diejenigen, die sich nun mit den einzelnen Befehlen, bzw. den
Routinen, die Uber die Sprungtabellen angesprungen werden welter
auseinandersetzen wollen, ist, um ndhere Details zu erfahren,
auch wichtig, wo denn diese Routinen stehen.

Dies kann mittels eines Disassemblers leicht festgestellt werden.
So erfolgen die Spriinge ab &BB@# iber den Restart-Befehl RSTI1, x.
Der Wert x gibt dabei die Adresse an.

Allerdings nicht im "Klartext", sondern verknipft mit dem "ROM-
State". Das heiBt, die entsprechende ROM-Nummer muB bei diesem
Befehl mit enthalten sein. Diese Angabe wird im Bit @47 mitver-
schlisselt. Der Befehl RST 1,&99EZ springt also bei &19E# ein.
Dort ist beispielswelse beim CPC 464 die Routine KM INITIALIZE
die Uber Call &BB@9 aufgerufen wird., (Dieser Restart-Befehl welst
beim 664/6128 natilirlich auf eine andere Einsprungadresse hin.)

Interessenten kdnnen sich diese Adressen ihres Computers mittels
eines Disassemblers ab &B9#¢ "abholen™ allerdings wird, um diese
Routinen dann zu verstehen, ein kommentiertes ROM-Listing bent-
tigt.

Wdihrend der Oberarbeitung dieses Kapitels bekamen wir ein ROM-
Listing des Markt & Technik-Verlages in die Hand, welches fur
viele CPC-Besitzer ganz bestimmt eine wertvolle Hilfe sein kann.
Der Titel des Buches: "ROM-Listing CPC 464/664/6128".

Zwar sind in diesem nicht alle Unterschiede und auch nicht alle
Tabellen der 664- und 6128-ROMs enthalten, aber dieses Buch ist
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eine "wertvolle" Arbeitshilfe und derzeit wohl auch die ausfuhr-
lichste Dokumentation der CPC-Firmware-ROMs.

Da in England zum Zeitpunkt der Niederschrift dleses Kapitels ein
Firmware-Handbuch fur den CPC 664/6128 bereits erhiltlich sein
soll, dauert es hoffentlich nicht mehr allzu lange, bis es dieses
auch in deutseh gibt. Wahrscheinlich aber kénnen auch schon vorab
englische Ergsinzungsbldtter zu den 464-Firmware-Handbuchern bel
Schneider angefordert werden.

Mit Sicherheit sind - nicht nur aufgrund der soeben erwdhnten
Punkte - derartige Unterlagen fir "Maschinenprogrammierer™ ein
unbedingtes "MuB".

Im nichsten Abschnitt wollen wir uns etwas mit den parallel an-

schlieBbaren ROMs beschsftigen, denn auch dieses Wissen wird bel
einigen Programmen dieges Buches ausgenutzt.
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8. Die Sideways-ROMs

Die Schneider CPCs erlauben es, theoretisch bis zu 252 sogenannte
Sideways-R0OMs anzuschlieBen. Theoretisch deshalb, weil dies ver-
mutlich bisher noch kein Anwender getan hat und wahrscheinlich
auch nie jemand tun wird.

Diese Technik bietet allerdings hervorragende Moglichkeliten, die
man auf den ersten Blick vielleicht gar noch nicht so zu schitzen
weif.

Doch immer der Reihe nach.

Der 2Z8# kann bekannterweise nur 64 KByte Adressraum verwalten.
Aber bereits intern im CPC wird dieser Bereich schon uUberschrit-
ten. Warum sollten deshalb die Entwickler des CPCs nicht auch fiur
externe Ansteckplatinen die Adressierung erlauben? Und die Reali-
sierung dieser Moglichkeit "offnet"™ vielen interessanten Zusidtzen
die Tur zum CPC.

So gut durchdacht, wie bei den CPCs, ist es bisher bei keinem
anderen Computer dieser Preisklasse realisiert worden.

Falls Sie nun glauben, das widre fiir Sie zu uninteressant, weil
Sie }a doch nie eine derartige Erweiterung anstecken wollen, dann
lesen Sie trotzdem weiter, denn vielleicht haben Sie in [hrem CPC
bereits ein Sideways-ROM und wissen es noch nicht. Vielleicht
aber haben Sie auch einen CPC 464 und sind verirgert, daB 664-
Programme nicht laufen. Mdglicherweise aber sind Sie als Besitzer
des 6128 dariuber traurig, daB alte 464-Programme auf Ihrem Compu-
ter nicht laufen wollen. Fir alle gibt es Abhilfemdglichkelten,
die wir unter anderem in diesem Kapitel aufzeigen.

Das Konzept bei den Sideways-ROMs isl su, daB parallel zum norma-
len Bildschirmbereich noch Zusatz-ROMs geschaltet werden kdnnen.
(Normaler Bildschirmbereich deshalb, weill dieser auch z.B. auf
die Adresse &400@ gelegt werden kann!)

Um es adressmdfig korrekt darzustellen, nun die Angabe, daf der-
artige Zusatzbausteine dem Adressbereich &C@@Q bis &FFFF parallel
liegen.

Da die CPCs aber parallel zu den RAMs in diesem Bereioh bereits
einen Teil des Firmware-ROMs haben, kann dieses schon als erstes
Sideway ROM betrachtet werden.

Diese Sideway-ROMs werden - iber eine entsprechende Adressdeko-
dierung durch die Hardware - immer aktiv oder inaktiv geschaltet.
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Besitzer von Diskettenstationen haben bereits ein welteres zu-
sHitzliches Sideway-ROM, nd@mlich das Betriebssystem des Disketten-
controllers. Dabei spielt es keine Rolle, ob die Diskettenstation
eingebaut ist oder von auBen angeschlossen wurde.

Auch andere Erweiterungen gibt es, dle Sideway-ROMs enthalten. So
ist beispieisweise eln Entwicklungssystem (MAXAM), ein komplettes
Textverarbeitungsprogramm (PROTEXT) und es sind auch Utilities
(UTOPIA oder PROGRAMMERS TOOLKIT) als derartige ROMs erhdltlich.

Von der Firma VORTEX werden fur die Diskettenstationen ebenfalls
Sideway-ROMs eingesetzt.

Wie wei® nun aber die Soft- und Hardware welches ROM aktiviert
werden soll, welches als sogenanntes Vordergrund- oder Hinter-
grund-ROM tatig ist usw. ?

Dies wird in den ROMs selbst festgelegt. Deshalb hier nun die
Informationen wie dies erkannt wird.

Um einen relbungslosen Ablauf der gesamten Steuerung von ROMs im
Bereich ab &C@@@® zu gewdhrleisten, sind besondere Vereinbarungen
zu beriicksichtigen. Mit diesen "yorschriften" wollen wir uns nun
etwas beschidftigen.

Prinzipiell gilt, dad ein externes ROM auf Adresse # Vorrang hat.
Wird der CPC eingeschaltet, so ist als erstes ROM # ausgewHhlt.
Befindet sich kein Erweiterungsrom der Adresse # im Zugriffsbe-
reich des CPC, dann wird das ROM auf der Platine (On Board Rom)
ausgewshlt und Basic gestartet.

Dadurch, daB wie schon erwahnt, ein Erweiterungs-ROM der Adresse
Null Vorrang hat, kann belispielsweise das Disketten-ROM durch
eine sehr geringfligige Hardware-Anderung als Vordergrund-ROM ak-
tiviert werden und bei jedem Einschal tvorgang startet der CPC &mls
reine CP/M-Maschine.

Diese Hardware-Anderung ist lediglich das Durchtrennen der Brlicke
LK 1 im Floppy-Controller der DD! 1-Diskettenstation des CPC 464,
(Beim CPC 664 und 6128 heifien diese Briicken entweder LK 241 oder
LK 7.)

Auf dem uns vorllegenden Platinenbild (Bestuckungsplan) des CpPC
6128 befindet sich diese Brlcke vor den Anschlilssen 1 und 14 des
IC 212. Da wir nicht wissen, ob es mehrere Platinenversionen bei
den 664- und 6128-CPCs gibt, ist dies nur eine Angabe, um ver-
sierten "Technikern™ weiterzuhelfen. In allen Fallen raten wir
aber, falls Ihr CPC beim Einschalten immer als CP/M-Maschine
starten soll, diesen Eingriff durch einen Fachmann durchfliihren zu
lassen.

Durch das Auftrenncn der genannten Rrilcke, die nach Masse fuhrt,
wird dem Disketten-ROM anstelle der Adresse 7 die Adresse 0 zuge-
wiesen und da externe ROMs ‘Vorrang hoben, wird der Ragic-Inter-
preter ausgeblendet und das Disketten-ROM tritt an dessen Stelle.
Vordergrund-Roms missen beim CPC 464 die Adressen @ bis 7 haben,
beim 664 und 6128 konnen sie bis 15 gehen.
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Vordergrund-ROMs mussen zusammenhingend von ROM-Adresse 1 bzw. &
aufwidrts installiert sein, denn durch LlUcken in der Installation
werden ROMs nach dieser Liucke nicht mehr "erkannt". Dies trifft
fur Hintergrund-ROMs nicht zu.

Alle ROMs werden durch einen OUT &DFxx-Befehl initialisiert. Der
Wert "xx" ist die Nummer des ROMs, die hardwarem#fig festgelegt
wird. Da vermutlich nur relativ wenige CPC-Besitzer in der Lage
sind, Erwelterungsplatinen selbst zu bauen, unterlassen wir an
dieser Stelle die genauere Beschreibung der Adressdekodierung.

Trotzdem sind die nun nachfolgenden Informationen aber fur alle
wieder interessant, denn unabhingig davon, ob Sie nun eine Erwei-
terungsplatine oder einen Schneider mit oder ohne Diskettenlauf-
werk haben, gilt das folgende wieder fur alle CPCs.

8.1 Die ersten fuUnf Bytes eines Erwelterungs-ROMs

Wie schon bekannt, liegen diese Speicherbausteine dem RAM-Bereich
ab &C@0@ parallel und kénnen maximal je eine Kapazitdt von 16 KB

haben. Die wichtigsten Informationen fur den CPC sind in den er-

sten Bytes enthalten. Hier nun die Details:

&Co00 Der ROM-Typ

&Coan1 Die ROM-Markierungsnummer

&COO2 Die ROM-Versions-Nummer

&CO@3 Die ROM-Modifikations-Nummer

&CO04 Beginn der externen Befehlstabelle

Zur besseren Erlduterung hier nun eine Hardcopy der ersten Bytes
des Basic-ROMs beim CPC 464,

61 00.66 4C €O 3160 CO CD CB BC CD'C4'F4 DA
00 68 21 6B°AC 36 00 66 1B 22-36 C9 10 FB 21 3F
€6 CD 37.C3 AF 32 B0 AC CD CB'DD CD 44' CA.Ch 97
BD CDD3 ¢O CD 3E CL. .11 FB 060 CD B6°F7 18 25 20
42 41 53 49 43 20 31 2F 30 0A 64 00 42 41 53 49
€3 B8 CD EL CE €O 3108 CO CD 88 E? CD 63 ELl CD
43 Ch 38 54 CD B1 AC 31 00-CO CD b2 Cl €D D6 DD
DC BS BC CD 48 BB CD 86 C3 34 45 AE B7 C4 3E Cl
30 AR AD DK G2 20 69 32.AA AD CD DF CA EE 38 CB
21 €C €O CD 41 €3 €D CB DD 3@ {C AC B? 28 It Ch T
B2 Cl 30 CB ?E B7 28 F1 CD D2 E6 CD 74 Gl 18 ES [T |
CD 3B Ch 30 FB CD 4E €3 CDBC EE 30 05 €4 74 (1 NXOB Az N
+8 82 CD BB DE CD 53 C4 2R €3 ?4 DD'G2 65 61 64 + L Read
00 AF 18 B5 22 1D AC 3E FF 32 IC AC C§ Il ah 2 LN
0n 89 28 62 FE 2C C4°El CE D5 L1 O 66 CD 55 DD ’fﬂ‘\h\
DC E1 CE CD 4A DD EB 38 IF AC E1 CD D6 €O €1 CJ -
seite vor = Cursor rechts e1te zurueck = ks
deile ver = Cursor mach unten Zeile zurueck = Cursor hoch
Leertaste = fenderung der fdresse § = Status k= Endel

Abbildung 13: Speicherauszug des Basic-ROMs

Iq ersten Byte erkennen Sie den ROM-Typ, dieser ist Null! Da es
sich aber um ein ON-BOARD-ROM-handelt, ist Bit 7 gesetzt und da-
durch hat diese Speicherstelle den Inhalt &8%.

Die ROM-Markierungs-Nummer ist 1. Die ROM-Versions-Nummer & und
die ROM-Modifikationsnummer ebenfalls. Die nichsten beiden Bytes
sind die Zeiger auf die Befehlstabelle dieses ROMs.
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(Mit dem Monitor MON1 oder MON2 k&nnen Sie sich, wenn Sie wollen,
alle Speicherstellen des Basic-ROM ansehen.)

Durch ein kleines‘Maschinenprogramm kann aufgrund der genauen
Festlegungen in der Firmware und durch eine zur Verflgung stehen-

de Betriebssystemroutine abgefragt werden, welcher CPC-Typ vor-
liegt.

8.2 Assemblerllsting: CPC-ART.EDI
INHRERAA R TR AR
i% CPC-ART.EDI #
TN NN NN NN

org &adgg

rsxbind equ &bedi:textout equ &bbSa:kiprom equ &b915

Id be, rsxtabi iErweiterungshefehl

Id hl, sysram 34 Bytes RAM fuer System
jp rsxbind iRSX einbinden

rsxtabi

defw rsxbefi
Jp version iPrg-Beginn Version
jp typaus iPrg-Beginn Ausgabe

rsxbefl

defm "VER";Befehlswort festlegen

defb "S"+&80 ;Endbuchst./8.Bit setzen
defm "TY":defb "P"+88¢%

defb &G0 iEnde der Befehlsworte
T R
version

Id ¢, 0 iBasic-Rom auswaehlen

call klprom iKlasse und Version feststellen
Id (klasse),a iKlasse merken

Id (cpevers), hl iVersion merken

Id b, &e

Id hl, texts iZelger auf Text 'ROM-Version'
meldung

Id a, (h]) iZeichen holen

call textout iund ausgeben

inc hi iZeiger erhoehen

djnz meldung iweitermachen falls b nicht Null
Id hl,cpevers iAdresse in HL

inc hi

id a, (hl) iTyp holen

adc &3¢ Jin Zahl wandeln

call textout iZahl ausgeben

ret

; ——————————————————————————————————————————————————————————
typaus

Id b,5 iZeichenanzah! laden
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l1d hl, textl

weliter2

id a, (hl)
call textout
inc hl

djnz welter2

1d a, (cpcvers+l)
adc a

adc a

Id e,a

I1d d,0

1d hl, text3

adc hl,de

Id b, &4

weiter

id a, (hl)
call textout
inc hl

djnz welter
ret

}HL auf Text 'CPC' stellen

;1Zeichen holen

;und ausgeben

;Adresse erhoehen

;Falls Zaehler nicht Null weitermachen

i@ = 464 1 = 664 2 = 6128
iverdoppeln

;und nochmal verdoppeln

;Typzahl merken (Zeiger auf Typname)
;zur Addition D auf Null

;Beginn der Typennamen

;0ffset addieren

;Zaehler setzen

;Zeichen des Typs holen

tausgeben

sAdresse erhoehen

;Falls b nicht Null, dann weltermachen
;Ab -> Basic

text@ text "ROM-Version : " itexti text " CPC ":text3 text " 464"
textd4 text ™ 664":text5 text "6128":cpcvers defs 2iklasse defs 1

sysram defs 8

Und hier das zugehtrige Hexlader-Listing.

8.2.1 Listing: CPC-ART.HEX

800 MEMORY &9FFF

879 REM cpc-art.hex

880 a= 40960:e= 41086:zb=2000

809 FOR { =a TO e:READ d$:IF LEFT$(d$,1)<>"&" THEN 928

90¢ IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "2b:END

91# ps=@:d$="":IF i=e THEN END:ELSE i=i-1t2zb=zb+1:GOTO 95¢

020 ds="4"+ds

930 POKE 1,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

948 PRINT VAL(d$)

95¢ IF { < e THEN NEXT i

2@00 DATA 81,00,A8,21,81,A8,C3,D1,BC,12,A#,C3, 1A,A8,C3,3C, LOT7E6A
2001 DATA Aﬁ.CB.56,ﬂS.SZ,Ds.5&.59.Dﬂ,ﬂﬂ.ﬂE,BE,CD.iE.BQ,SZ.&ﬂSBl
2082 DATA B@,Ad,22,7E,A8,06,0E,21,5F, A0, 7E,CD,5A, BB, 23, 10, LAB27
2003 DATA FQ.21,7E,Aﬁ.23.7E,CE.3£.CD.5A,BB.CB.GG.ﬁS.Zl.GD,&E?lB
2884 DATA AG,TE.CD,SA.BB.ZS,1E.F9,3ﬁ,?F,ﬁB,BF,BF.5F.16.65.&3718
2045 DATA 21,72,A8,ED,5A,06,064,7E,CD,5A,BB,23,10,F9,C9,52, 48728
2686 DATA 4F,4D,2D,56,65,72,73,69,6F,6E,20,3A,20,24, 43,58, k6ADC
2687 DATA 13,20,20,34,36,34,76, 36, 36,34, 36,31, 32,38, 482B2

Das Programm wird durch CALL &A@0% aufgerufen. Dadurch werden
zwel RSX-Befehle eingebunden, die Ihnen sowohl die Versions-Nummer
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des ROMs, als auch den CPC-Typ mitteilen. Die beiden Befehlsworte
sind:

VERS und TYP,

bel denen wie bel allen RSX-Befehlen der senkrechte Strich voran-
gestellt werden mu8.

8.3 Machen Sie aus lhrem CPC 464 einen CPC 664!
(Neue Betriebssysteme flir die CPC's von Schneider)

Fir viele Besitzer des CPC 464 von Schneider ist es immer wieder
ein Argernis, wenn sie lesen missen, daB dieses oder jenes Pro-

gramm nur auf dem CPC 664 oder 6128 lduft. Aber auch umgekehrte

Fdlle treten hdufig auf. Schuld daran ist, da® die Firmware-ROMs
aller drei CPC-Typen unterschiedlich sind.

Dabel sind - abgesehen von der htheren Speicherkapazitit beim
6128 - die Unterschiede zwischen diesen Rechnern gar nicht so
groB. Diese Tatsache kann man sehr leicht dazu ausnutzen, um z.B.
auf dem CPC 464 einen 664 oder gar einen 6128 zu simulieren.

Bevor wir aber nun auf das eigentliche Thema eingehen, wollen wir
erst einmal feststellen, was denn einen 464 oder einen der Nach-
folger ausmacht.

Der CPC 464 hat genausoviel RAM-Spelcherplatz wie der 664,
Besitzt man zum 464 auch noch die Diskettenstation, so ist der
464 sogar noch "weiter ausgebaut" als der 664 da zusdtzlich ja
noch der eingebaute Kassettenrecorder vorhanden ist.

Von der Kompaktheit her sind beide ebenfalls identisch. Stellt
man namlich dem 664 noch einen Kassettenrecorder bei, wird in
etwa vergleichbarer Platz benctigt wie beim 464 mit einer exter-
nen Diskettenstation.

Grundsatzlich kann man also feststellen, daB in der Konfiguration
CPC 464 mit zusdtzlichem Diskettenlaufwerk im Vergleich zum CPC
664 beide GerzZte gleiche Leistungsmerkmale haben.

Auch ein Vergleich mit dem CPC 6128 zeigt, daf dieser lediglich
mehr RAM-Speicherplatz (plus ein Ansteuer-1C) hat. Aber ansonsten
sind - abgesehen von den AuBerliohkeiten - eigentlich keine
groBen Unterschiede vorhanden.

Das einzige Argernis an dieser Sache ist, daB durch die drei un-
terschiedlichen Firmware-ROMs keine volle Kombatibilit&dt bei der
Software mehr gegeben ist.

Dies soll nun wirklich kein Vorwurf in Richtung der englischen
Firma Locomotive Software Ltd. (dem Ersteller der Firmware) oder
Amstrad sein, geschweige denn gegeniiher der Firma Schneider, nein
ganz im Gegenteil.

Die Firmware des 464 enthielt Fehler (z.B.:DEC$ u.d.), die man
bei den Nachfolgern ausgemerzt hat. Weiterhin wurde ja auch noch
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der Befehlssatz erweitert, also durchaus positive Eigenschaften
der 464-Nachfolger und auch positives Verhalten der "CPC-Eltern".
Nur, die Kompatibilitdt muBte deshalb eben leiden.

Schtn wHre es aber gewesen, wenn man den 464-Besitzern zumindest
dle Moglichkeit er6ffnet hatte, ihren CPC umzuristen, denn wile
wir zeigen werden, ist dies iiberhaupt kein Problem!

8.4 Wie macht man aus einem 464 elnen 6647

Da die wirklichen Unterschiede, wie wir eben schon angefiihrt ha-
ben, sehr gering sind, ist es theoretisch (und auch praktisch)
Uberhaupt kein Aufwand, aus einem 464 einen 664 zu machen.

Alles was zu erfolgen hat, 1ist der Austausch des Firmware-ROMs.
Allerdings vermuten wir, daB® es sehr schwierig sein wird, dieses
ROM von der Firma Schneider zu erhalten.

Besser ist es wahrscheinlich, zu versuchen, bei einem Hindler das
ROM als "Ersatzteil™ zu bekommen. Der OUberglickliche, dem dies
gelingt, hat dann aber bereits wieder das Problem, daB manche
Software flir den 464 wieder nicht lzduft.

Aber auch hier gibt es eine Ldsung. Man kann die beiden Betriebs-
system-ROMs "Huckepack™ l8ten und dann die Chipauswahlsignale so
iber einen Schalter "umlegen", daB man zwischen den beiden CPC-
Verhaltensweisen wahlen kann. Der Umschaltvorgang darf aber nur
bei ausgeschaltetem Computer erfolgen.

Nur ist dies ein Eingriff in das Gerdt selbst, der nicht jeder-
manns Sache ist. Bitte haben Sie aber noch ein paar Zeilen Ge-
duld, bis Sie eine andere mogliche Ldsung prasentiert bekommen.

Mit Sicherheit wird ein Teil der Leser auch Interesse daran ha-
ben, das eingebaute Betriebssystem selbst zu dndern, efigene Rou-
tinen einzubauen, usw.

Dies gilt aber bestimmt nicht nur fiur die Besitzer eines 464,
sondern auch fUr die anderen "Schneider", die ohne groBen Aufwand
diese Eingriffe in die Firmware durchfiihren mochten, ohne jedes-
mal gleich den Computer Gffnen zu missen. Wie dies geschehen kann
soll nun aufgezeigt werden.

8.5 Wo liegen externe ROMs ?
Alle Schneider CPC's haben ein Firmware-ROM mit einer Kapazitat
von 32 KByte. Diese 32 KB werden In einen unteren (Betriebs-Sys-

tem) und oberen Teil (Basic-Interpreter) gesplittet.

Die ersten 16 KB liegen im Bereich von &2@8% bis &3FFF dem RAM-
Speicher parallel und die zweiten 16 KB ab 4C#@2 bis &FFFF.

Letztere liegen also parallel zum - normalerweise - ausgewdhlten
Bildschirm-RAM.
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Alle wichtigen Leitungen der Schneider-Computer sind von auBen
her zugdnglich. Dies betrifft nicht nur die Daten- und Adresslei-
tungen, sondern auch Leitungen, die fuUr externe "Gerdte" zustidn-
dig sind. Als externe Geridte sind damit nicht nur der Drucker
oder Diskettenlaufwerke gemeint, sondern auch andere nUtzliche
Erweiterungen fur die CPCs.

Wie wir Ihnen schon mitgeteilt haben, und wie Sie auch dem Hand-
buch entnehmen ktnnen, sind die CPC's in der Lage bis zu 252 ex-
terne ROMs anzusprechen.

Im Regelfall handelt es sich um 16 KB-ROMs, die dem Bereich ab
&CP09 parallel liegen.

So "arbelitet" dort (also parallel zum Basic-Interpreter-ROM) der
Bildschirm, oder Erweiterungen wie MAXAM, PROTEXT, PROGRAMMERS
TOOLKIT und all die anderen schnen Utilitie-ROMs. Aber auch das
"Disketten-ROM"™ ist dort zu finden.

In keiner uns bis dato bekannten Verdffentlichung aber steht klar
geschrieben, (warum eigentlich nicht ?) daB das gesamte Firmware-
ROM von auBen komplett ausgeblendet und ein externes ROM an des-
sen Stelle eingeblendet werden kann und vor allem nicht, wie dies
geht. Dabei ist es ohne groBe Kunstgriffe mdglich und bietet nun
spezliell fur 464-Besitzer die Moglichkeit, von aufen aus einem
CPC 464 einen 664 zu machen. Die Zeitschrift MC unseres Verlages
hat bereits in der Juni-Nummer 1986 diese Platine verdffentlicht,
da wir einem mbgliohst groBen Kreis diese wirklich sehr einfache
Moglichkeit aufzeigen wollten.

8.6 Wir "blenden™ ein und aus

Am Pin 42 des Expansions-Anschlusses (beim CPC 464 =Diskettenan-
schluB) ist das Signal ROMEN (neglert) und am Pin 43 das Signal
ROMDIS herausgeflihrt.

Die beiden Signalpegel an diesen Anschliissen bestimmen, welches
ROM oder EPROM gerade immer aktiv ist. Das Signal ROMEN kommt vom
Gate-Array und liegt intern auch am Pin 2% des Firmware-ROMs.

Dieser AnschluB ist der Chip-select (Auswahl) fiir das Firmware-
ROM. Dieses Rom hat aber auch noch einen weiteren AnschluB: OE
(negiert). Ein dort anllegendes Signal bestimmt, ob der Ausgang
des ROMs hochohmig (Zustand "2Z" = High Impedance) oder "nieder-
ohmig" ist.

Nur durch diese Eigenschaften, daf Ausgidnge hochohmig werden kon-
nen, ist das parallele Arbeiten mehrerer ROMs oder parallel lie-
gender RAMs Uberhaupt moglich.

Diese Technik wird beispielsweise auch beim "Einklinken” der Dis-
kettenstation benutzt.

Zuriick zum AnschluB OE des Firmware-ROMs. Dieser liegt Uber einen
2,2-k0Ohm-Widerstand auf "Null"., An diesen Eingang fuhrt die Lei-
tung ROMDIS vom herausgefihrten ExpansionsanschluB.
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Ist eine Diskettenstation angeschlossen, dann wird von dieser,
immer dann wenn die Diskettenstation "aktiv®™ ist, nicht nur der
obere Teil, sondern das komplette Firmware-ROM "weggeschaltet™.

Das heifAt ganz simpel ausgedriickt und ohne nun wirklick in's De-
tail gehen zu mussen, daB die Diskettenstation die Firmware ein-
und ausschalten kann. Gleiches kann ndatirlich auch kinstlich her-
beigefiihrt werden.

Legt man an den Pin 43 des Platinenanschlusses positiven Pegel,
so ist das Firmware-ROM inaktiv. Aktiviert man nun gleichzeitig
ein externes ROM oder EPROM, so kann es an dessen Stelle treten.
Dabei 1st nun aber zu beachten, daB dann, wenn der Anschluff an
Pin 43 konstant auf Plus gelegt wird, und diese Leitung dann zu
anderen Erweiterungen gefihrt wird, diese ebenfalls inaktiv wer-
den.

Ein z. B. dem internen ROM parallel angeschlossenes 664-ROM wiirde
deshalb zwar bewirken, daf sich ein CPC 464 als CPC 664 meldet,
ein Diskeltenbelrieb wdre aber nicht mehr moglich. Die Informa-
tionsleitung, daB® das Disketten-ROM nun arbeliten soll und deswe-
gen das Firmware-ROM "weg" muB, liegt ja nun auf Pluspegel und
die Firmware "erkennt" die Diskettenstation oder andere Erweite-
rungen nicht mehr.

Deshalh darf diese AnschluB-Leitung nicht einfach zur Disketten-
station durchgefihrt werden. Die Leitung an AnschluB 43 des Dis-
kettencontrollers muB also an das externe ROM gefihrt werden und
kann dieses dann "schalten".

Nun sind fast alle Punkte, die ein externes Anschlieflen von
"neuer"” Firmware ermdglichen, angesprochen. Wenn Sie also eine
entsprechende "verschaltete™ Platine an lhren CPC anschlieBen,
dann wird das interne ROM ignoriert. Um nun aber wahlweise mit
dem einen oder anderen Betriebssystem arbeiten zu kdnnen, mu8
lediglich eine entsprechende Umschaltmtiglichkeit vorgesehen wer-
den.

Einfacher gehts kaum

Die im Anhang 3 dieses Buches abgedruckte Platine bietet diese
Moglichkelit. Wir mdchten aber gleich darauf hinweisen, da® man
zwar eine elektronisch "elegantere" Weise wdhlen kann, diese Pla-
tine aber ohne (mit Ausnahme des ROMs oder EPROMs) aktive Bauele-
mente arbeitet. Einfacher geht es ohne Geridteeingriff wahrschein-
lich nicht mehr.

Diese Platine kann natlirlich mittels eines Eins zu Eins-Adapters
auch an den CPC 6128 angeschlossen werden, um den 464 zu simu-
lieren, nur sollte, wenn die Diskettenstation betrieben werden
soll, doch ein Eingriff in den CPC erfolgen, denn das Disketten-
ROM 1st ja intern "verdrahtet". Gleiches gilt auch fur den CPC
664.

Vielleicht als interessante Anmerkung erwahnt: Das erste, noch
"wilde, handgestrickte" Frelluftverdrahtungs-Muster dieser Erwel-

174



Grundlagen

terungsplatine wurde auch am CPC 6128 betrieben. Auf der Platine
befand sich als Firmware das Betriebssystem des 664.

Zwangslsufig wurde durch die Platine das interne Disketten-ROM
abgeschaltet. An die Platine wurde dann die eigentlich zum CPC
464 gehtSrende Diskettenstation (mit Controller) des 464 ange-
schlossen und daraufhin, konnte mit dem im 6128 eingebauten Lauf-
werk gearbeitet werden! Dies hat zwar kaum einen praktischen
Wert, sollte aber aufzeigen, was mit der Platine so moglich ist.

Besitzer eines 664 oder 6128 mlussen also die "Leitung 43" der
Diskettenstation innen (!) auftrennen und nach auBen zum externen
ROM auf der Erweiterungsplatine fiuhren, dann kann auch mit diesen
Rechnern ein anderer CPC-Typ voll simuliert werden.

Ist eine "normale” ROM-Erweiterungsplatine vorhanden, geht es
auch ohne Auftrennen, wenn in einem der frelen Steckpldtze ein
Disketten-EPROM steckt. Auch Besitzer der VORTEX-X-Laufwerke kin-
nen mit VDOS arbeiten (Amsdos geht nicht)!

Zum AbschluB noch einige Punkte die sehr wichtig sind. Da ein
EPROM physikalisch anders aufgebaut ist als ein ROM und da diese
wirklich sehr einfache Platine ohne groBe Beschaltung auskommt,
kbnnen evtl. nicht gewlinschte Effekte auftreten. Dies &#uBlerst
sich dadurch, da® der Schneider-Computer zwar mit dem neuen Be-
triebssystem "durchstartet", dann aber irgendwelche undefinier-
bare Zeichen auf dem Bildschirm erscheinen, oder aber daf die
Schriftzeichen selbst nicht sauber sind.

So zeigte sich wdhrend der mehrmonatigen Testphase, daB8 die Pla-
tine - mit einem EPROM bestiickt - am 464 ohne angeschlossene Dis-
kettenstation nicht korrekt arbeitete. War aber die Disketten-
station angeschlossen, war alles in Ordnung.

Wurde die Platine mit einem ROM bestiickt, trat dieser Effekt
ebenfalls nicht mehr auf. Mit einem ROM konnte der 464 also auch
ohne Diskettenstation als 664 betrieben werden.

Der gleiche Effekt zeigte sich auch, wenn die Platine am 6128 mit
EPROM betrieben wurde und kein Disk-Controller angeschlossen war.
Wurde dieser aber angeschlossen, oder die Platine mit einem ROM
bestlckt, dann waren diese Effekte auch beim 6128 nicht zu bemer-
ken. Bei Versuchen mit anderen zugdtzlichen Erweiterungsplatinen
war in allen Fdllen ein einwandfreier Betrieb mdglich.

Da wir aber ja keine Zusatzhardware fur die CPC's verkaufen wol-
len und auch den Aufwand so gering wie modglich halten wollten,
haben wir gegen dieses Fehlverhalten nichts unternommen, denn es
kann ja durch "die Diskettenstation™ abgestellt werden. Und ein
664 oder 6128 hat ja eine Diskettenstation!

Daff ein CPC 464 oder 664 durch diese Platine nicht zu einem
echten 6128 mit 128 KB-RAM-Speicher wird, leuchtet Ja jedem ein,
aber so manche 6128-Software kann darauf dann verarbeitet werden.

Ein letzter Satz noch zu den EPROMs. Diese sollten unbedingt 220
nS schnell sein, sonst kdnnte es ebenfalls Probleme geben!

Viel Spass mit lhren "Multi-CPC's".
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9. Rund um die Diskette

Bevor wir nun detailierter auf die Diskette eingehen, sollten Sie
den Monitor aus Kapitel i erweltern, denn wir wollen ja, daB® Sie
auch das folgende nun nachvollziehen kdnnen.

Grundlage der Erweiterung ist die Version MON2.BAS, also das um
die Zelle 145 erweiterte und in der Zeile 180 gednderte Programm
MON1.BAS!

Wir hoffen, daB Sie die Zeilennummern des Basic-Listings noch ge-
nauso haben, wie im Buch abgedruckt, denn ansonsten glbt es
Schwierigkeiten mit dem MERGE-Vorgang.

Als erstes sollten Sie das nun folgende kleine Programm iIn den
Basicteill von MON2.BAS "einmischen".

9.1 Listing: MONERW.BAS

199 'mon3.bas

119 MODE 2:MEMORY &BFFF

128 IF PEEK(&A@89) <>&C3 THEN LOAD"monil.bin",&A000
121 IF PEEK(&A16B) <>&FE THEN LOAD"HC.bin",%A16B

122 IF PEEK (&A1EB)<>&87 THEN LOAD"secread.bin",&A1E8
123 PRINT"MON3 + SECREAD

124 INPUT "Track ";jtrack

125 INPUT "Formse";formse$:formse=VAL("&"+formse$)
127 drive=8:buffer=%3809:befehl=84

138 status = 255

14¢ adresse=buffer

145 CALL &A1E8,drive, track,formse,buffer,befehl

150 CLS

265 PRINT®™ d = hardcopy™;

279 PRINT TAB(68)CHR$(24);3;%"e = Neustart";CHR$(24)

320 IF LOWER$(x$)="e™ THEN RUN

349 IF LOVERS$(x$)="d" THEN CALL &A16B,9%,366:G0TC 300

Wie dieses "Einmischen" zu erfolgen hat, diurfte Ihnen zwar auf-
grund anderer MERGE-Beispiele (in den vorausgegangenen Kapiteln)
schon bekannt sein, aber trotzdem nochmals die Vorgehensweise,
falls diese Zellen von lhnen nicht direkt in das Programm einge-
geben werden.

1.) MONERW.BAS abtippen und als ASCII-FILE abspeichern
(Save "MONERW.BAS",A)
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2.) MON2.BAS laden
(Load "MON2.BAS"™)

3.) MONERW.BAS hinzumischen
(Merge "MONERW.BAS)

4.) MON3.BAS abspeichern
(Save "MON3.BAS")

Dadurch haben Sie den Basictell des erwelterten Monitors abge-
speichert, nun fehlt noch der Maschinencodeteil, dessen Erkl&rung
(kommentiertes Assembler-Listung) allerdings erst etwas spdter
erfolgt und zwar bel der Beschreibung des Programmes SECREAD.EDI.

8.2 Listing: SECREAD.HEX

400 MEMORY &AQ08

410 GOSUB 4549

420 SAVE "SECREAD.BIN",B,&A1E8,58

430 END

45¢ REM SECREAD.HEX

460 a= 41448:e= 41506:2b=2000

470 FOR i =a TO e:READ d$:IF LEFT$(d$,1)<>"&" THEN 500

480 IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

498 ps=@:d$="":IF i=e THEN RETURN:ELSE i=i-1:zb=zb+1:GOTO 53¢
500 dé$="&"+d$ ’

519 POKE i,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

520

530 IF i < e THEN NEXT 1

2089 DATA 87,32,22,A2,DD,22,24,A2,ED, 4B,22,A2,2A,24,A2,11, &B63F
2¢%1 DATA 26,A2,ED,B#,3A, 2E, A2, 32, 2E, A2, 21, 26, A2,CD, D4, BC, &87B7
2082 DATA 22,30,A2,79,32,32,A2,21,2E,A2,5E,21,2C,A2,56,21, 48528
20803 DATA 2A,A2,4E,2A,28,A2,DF,39,A2,C9, 40488

Haben Sie nun auch dieses Programm abgeschrieben und laufen las-
sen, dann steht lhnen fuUr den Monitor und auch fir andere Pro-
gramme dieses Bindrfile zur Verfiigung.

Heben Sie sich diesen Hexlader filr spdaAter noch auf, dann brauchen
Sie beim Programm SECREAD.BAS weniger zu schreiben!

Fall Sie die Maschinenspracheteile auf eine andere Diskette Uber-
tragen wollen, nennen wir Ihnen nun nochmals (zusammengefaBt) die
Adressen und Lingen der fiur den Monitor (MON3.BAS) erforderlichen
Teile.

Programmname Startadresse Liénge
MON1.BIN &AQB9 363
HC.BIN &A16B 124
SECREAD.BIN &A1EB 58

Mit diesen Angaben konnen Sie nun, falls gewlnscht, diese Bin#r-
files auch auf andere Disketten oder Kassetten abspeichern, ohne
immer den jeweiligen Hexlader benutzen zu miissen.
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Nehmen wir an, daB Sie das Maschinenprogramm HC.BIN von einer
Diskette auf eine andere iUbertragen wollen. Dann kdnnen Sie bei-
spielsweise folgendermaBen vorgehen:

1. Speicher durch MEMORY ADRESSE auf einen erforderlichen Wert
begrenzen.

2. Diskette mit diesem File einlegen.
3. Laden mit LOAD"HC.BIN",HIMEM+1

4., Diskette wechseln

5. SAVE "HC.BIN",B,HIMEM+1, LANGE

6. Fertig!

Vielleicht ist Ihnen nun aufgefallen, daB wir nicht die Startad-
resse mit den in der Aufstellung angegebenen Werten benutzt ha-
ben. Der Grund ist ganz einfach, Sie kdnnen diese Teile namlich
auch in andere Speicherbereiche einladen und wieder 2zuriickschrei-
ben. Solange das Programm nicht an diesem Platz arbeiten soll,
macht dies nichts.

Genau aus diesem Grunde geben wir beil einem GroBteil unserer Pro-
gramme prinzipiell immer die Ladeadresse mit an, denn dadurch
kommt ein Maschinenprogramm, das aus einem anderen Speicherbe-
relch geschrieben wurde immer an die richtige Adresse.

Wenn Sie in obigen Beigpiel MEMORY auf &5FFF setzen, dann wird
zwar das Programm ab &6009 eingelesen und auch ab dieser Adresse
wieder gespeichert, durch den Ladebefehl des zugehorigen Basic-
programmes aber an die korrekte Adresse gebracht!

Wir setzen nun voraus, daB Sie das Basic-Programm MON3.BAS und
die Maschinencodeteile auf einer Diskette haben. Wenn Sie nun das
Programm starten, sieht es in den jeweiligen Anfangsadressen der
MC-Routinen nach, ob dort das erste Byte des Programmes vorhanden
ist. Falls nicht, dann wird der entsprechende Teil nachgeladen.
Andernfalls macht das Programm gleich weiter.

Was durch das Programm MON1 geschieht, wissen Sie Ja bereits: Ein
Speicherauszug wird ausgegeben. Hinzu kam durch die Modifikation
zu MON2 dann die Moglichkeit der Hardcopy.

Durch die Ergidnzungen zu MON3 kdnnen Sie nun einzelne Disketten-
sektoren in den Speicher des CPC einlesen und diesen Bufferbe-
reich als Dump ausgeben und falls von lhnen gewlnscht, auch Hard-
copys drucken lassen.

Damit erfuhr der Monitor eine weitere Leistungsteigerung und kann

Ihnen bel Arbeiten mit einer Diskettenstation sehr viel weiter-
helfen.

178



Grundlagen

9.3 Die Diskette

Ihr Handbuch zur Diskettenstation bzw. [hr CPC-Handbuch enthilt
die grundlegenden Informationen Uber dieses Speichermedium und
seiner Handhabung. Wir gehen in diesem Kapitel wesentlich weiter
und zeigen [hnen Dinge auf, die lThnen Mdglichkeiten ertffnen, auf
IThren Disketten zu schalten und zu walten, wie Sie nur wollen.

Die Programme in diesem Kapitel zeigen und dffnen lhnen die Vege,
IThre Disketten wirklich zu beherrschen. Aus diesem Grunde sollten
die Grundkenntnisse berelts bekannt sein!

Grunds&datzlich gelten die nun folgenden Ausfihrungen fuUr das Dis-
kettenbetriebssystem AMSD0OS (Amstrad Disk Operating System) und

gelten auch (oder sinngemdR) sowohl fir Arbeiten unter CP/M als

auch unter Basic. Von beiden wird die gleiche File-Struktur be-

nutzt und deshalb ist es moglich, die gleichen Disketten sowohl

unter AMSD0OS, als auch unter CP/M zu benutzen.

(Das CP/M-BI0S befindet sich im Disketten-ROM.)

Vermutlich werden auch zukiinftige Programmiersprachen, die es
vielleicht einmal fir die Schneider CPCs geben wird, diesen "Dis-
kettenstandard" in wohl gleicher Weise libernehmen, um kompatibel
zu bleiben.

Ebenso werden sich wahrscheinlich die Hersteller von Zusatz-Dis-
ketten-Stationen (mit eigenem Controller) an diese Standards an-
lehnen.

Das Prinzip ist immer das gleiche und nur Details kdnnen unter-
schiedlich sein. Belspielsweise ist die Anzahl der Inhaltsver-
zeichniseintrage (Directory) beim VDOS2 der Vortex-Laufwerke
groBer als das der "Original"-Stationen und umfaBt anstelle von
64 Eintragsmoglichkelten 128. Auch die Sektornummern (Formatkenn-
zeichen) sind andere, aber wie erwdhnt, das Prinzip ist gleich!

Wenn sich die Hersteller von "Fremdlaufwerken" an dliese Standards
gehalten haben, ist es meist sehr einfach (falls Uberhaupt erfor-
derlich) die in diesem Buch enthaltenen Programme so umzuschrei-
ben, daB sie auch in Verbindung mit diesen Laufwerken arbeiten.

Die Maschinenprogramme fir Diskettenzugriffe sind alle so ge-
schrlieben, daB die Adressen der Befehlsroutinen durch Aufruf der
Betriebssystemroutine KL FIND COMMAND gesucht werden und dadurch
auch z.B. mit den Vortex-Laufwerken benutzt werden kdnnen.

Die erforderlichen Anpassungen sind aufgrund der kommentierten
Assemblerlistings leicht durchzufiihren. Bei einem Formatierpro-
gramm fir ein 80-Spur-Laufwerk muB eben die Spuranzahl von 4# auf
80 erweltert und bei Doppelkopflaufwerken eben auch beridcksich-
tigt werden, daB die zweite Diskettenseite "behandelt" wird.

Wie Sie wissen, muB eine Diskette, damit sle benutzt werden kann,
erst einmal formatiert werden.

Dieser Vorgang bewirkt, da® die Diskette in Spuren und Sektoren
eingetellt wird. Je nach Wunsch, erfolgt diese Einteilung im Sys-
tem-, Daten- oder [BM-Format.
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Und nun konnen Sie sich mittels des Programmes MON3 alles selbst
ansehen. Wir gehen davon aus, daB dieses Programm auf einer DATA-
ONLY-Diskette steht!

Starten Sie dieses Programm und geben Sie bel der Frage nach der
Spur (=Track) den Wert "@" ein.

Die Frage nach dem Format und dem einzulesenden Sektor (formse)
beantworten Sie bitte mit "Ci".

Nach einigen Augenblicken sehen Sie einen Speicherauszug, der in
etwa folgendes Bild hat:

80 4C 43 45 53 45 20 20 42 41 53 06

02 60 00 A0 0O 60 60 40 g6 60 69 80 trssesessrnaanas
B0 41 53 43 2D 48 45 58 42 41 53 8D *ASC-HEXPBAS .+« «
B3 64 66 BO 06 66 66 B0 80 G0 00 §]5] Prarreasaaeiieas
00 44 41 54 41 47 45 4E 42 41 53 13 ‘DATAGEN BAS:: ..
65 66 B7 060 60 B9 66 68 0@ 60 0o 66 T
00 56 4F 52 42 45 4C 45 42 41 53 07 +VORBELE BAS

08 B8 B0 B0 B0 BB BO 08 80 00 08 60 O
B8 44 41 54 45 49 32 2B 28 cf 28 81 DATEIZ

63 G0 Bb 00 OO 00 06 66 060 69 00 R UL
00 49 4E 48 41 4C 54 42 41 53 11 -INHRLT BAS- -

6C 6D BE 00 09 GG 80 g0 60 6o (55| SRR
00 4D 49 4F 49 4D 42 41 53 16 -HINIHOHBBRS----
ar 10 i1 B0 B4 66 66 86 g9 00 R vieas

Eb 44 41 45 49 31 4¢ 41 01 QDﬁTEII BAK: -+ -
1E 80 00 80 66 00 00 00 06 B0 00 00 EEEEEEEREEE seaaaaae

Zeile vor = Cursor nach unten Zelle zurueck - Cursor hnch
Leertaste = fenderung der Adresse S = Status d = hardcopy

Abbilldung 14: Der erste Teil des eingelesenen Sektors

e = Neustart!

Was Sie nun erkennen konnen, 1st ein Teil des Inhaltsverzeich-
nisses der eingelegten Diskette.

Bei den ASClI-Zeichen erkennen Sie die Programmnamen. Bedenken
Sie hierbei nun bitte, daB nur die Hilfte des eingelesenen Sek-
tors dargestellt wird. Den zweiten Teil erhalten Sie durch Beta-
tigung der Taste CURSOR-rechts.

Die Disketten des "Schneider-Formates" werden mit insgesamt 40
Spuren formatiert. Diese Spuren (tracks) bestehen aus acht (IBM-
Format) oder neun (Data-Only- und Systemformat) Sektoren (sec-
tors). Wenn Sie nun nachrechnen, stellen Sie fest, eine Diskette
im IBM-Format hat 4@*8 = 328 Sektoren, in den anderen Formaten 44
* 9=36¢ Sektoren.

Ein Sektor kann 512 Bytes an Daten aufnehmen. Dies wiederum be-
deutet, daB eine "Systemdiskette" eine Kapazitidt von 40%9%512 (=
18432%) Bytes besitzt.
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Vergleichen Sie diesen Wert mit der ausgegebenen Kapazitdtsangabe
bei einer frisch formatierten Diskette im Systemformat, so fHllt
Ihnen auf, daB diese Werte nicht iUbereinstimmen. Durch den Befehl
CAT erhalten Sie die Ausgabemeldung:

Drive A: user &
169K free

Dies kommt daher, da® bel einer Systemdiskette die ersten beiden
Spuren durch CP/M verwendet werden.

Wenn Sie nun eine neue Berechnung durchfuhren, dann ist immer
noch eine Differenz vorhanden, denn auch das Inhaltsverzelichnis
(Directory) belegt Sektoren.

Wie Sie wissen, sind pro Diskettenseite maximal 64 Eintrdge im
Inhaltsverzeichnis moglich.

Wenn Sie sich nun einmal die Abbildung 14 niher ansehen, k¥nnen
Sie feststellen, daB jeder "Namenseintrag" im Inhaltsverzeichnis
32 Bytes belegt und nun kdnnen Sie sich ausrechnen, wieviel Spei-
cherplatz lhnen durch das Inhaltsverzeichnis "verloren™ geht.

Namlich 64 (Eintridge) mal 32 Bytes = 2048 Bytes =2 KB.

Dieser Wert entpricht exakt 4 Sektoren. Da bei Systemdisketten
die ersten beiden Spuren fiur CP/M reserviert sind, finden Sie das
Inhaltsverzeichnis dieser Disketten in der Spur 2 und zwar in den
Sektoren 1 bis 4.

Die Spuren werden von # bis 39 und die Sektoren von 1 bis 8 (1
bis 8 bei IBM-Format) gezdhlt.

Deshalb ergeben gsich (wir lassen das [IBM-Format nun beil allen
weiteren Betrachtungen weg, weil kaum jemand damit arbeitet) bei
neu formatierten Disketten folgende Kapazitdtsangaben:

System 169 KB
Data-0Only 178 KB

((38%9#512-4%x512)/1024)
(40%9O%512-4%512)/1024

Dies zeigt, dad bei einer Data-Only-Diskette mehr Platz fur Pro-
gramme zur Verfigung steht, deshalb sollte jeder (vor allem auch
aus Kostengrinden) nur die Disketten im Systemformat formatieren,
die er auch wirklich bendtigt.

Wie Sie sich erinnern, haben Sie bei der Frage nach der Spur die
Zahl Null eingegeben, das war, wenn Sie eine Datendiskette einge-
legt hatten auch richtig, denn dort beginnt das Inhaltsverzeich-
nis, das wir uns anschliefiend ndher ansehen wollen. Doch zuvor
noch eine Erkldrung zur Eingabe bei der Frage nach dem Sektor.
Hier hatten Sie mit Ct geantwortet.

Die Erkldarung ist einfach. Dle Sektoren werden je nach Format mit
einem unterschiedlichen Kennzeichen versehen. Diese Kennzeichnung
wird benstigt, damit die einzelnen Sektoren nicht nur gefunden,
sondern auch bearbeitet werden konnen.
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Bel{ Data-Only ist das Format "Cx" und bei Systemdisketten "4x".
Der Wert x stellt die Sektornummer dar.

UOblicherweise haben Sektoren also Werte zwischen 41 und 49 oder
Cl und C9. Diese Kennzeichnung ist jedem Sektor auf der Diskette
in einem "Vorspann" (Header) vorangestellt.

Auf diesen Header wollen wir nicht niher eingehen, da Sie mit
normalen Programmen keinerlei Zugriffsmoglichkeiten haben.

Wichtig ist nur, daB Sie wissen, daB vor jedem Sektor ein Header
ist, der eine entsprechende Kennzeichnung aufweist. Warum dies
fur Sie wichtig ist, erfahren Sie beim Programm WRONGSEC!

Wenn Sie nun den zweiten Sektor einlesen wollen, dann geben Sie
bitte bei der Frage nach der Sektornummer (Formse) den Wert "C2"
ein, usw.

Sehen wir uns aber nun einmal die Abblidung 14 etwas genauer an.
Das erste Byte enthdlt eine "Null" Dieses Byte ist die "Usernum-
mer" (Falls Ihnen der Begriff "Usernummer™ nicht gelaufig ist,
dann sehen Sie bitte im Handbuch nach.)

In den folgenden elf Bytes steht der Name des ersten Programmein-
trages, namlich der eigentliche Programmname und unmittelbar da-
hinter die sogenannte Extension, also das Programmartkennzeichen.

Das 13. Byte ist die Erweiterungsnummer. Jeder File-Eintrag im
Inhaltsverzeichnis kann ndmlich nur Dateien mit maximal 16 KB
Liange behandeln.

Da also ein Eintrag nur 16 KB File-Linge "fassen" kann, muB bei
langeren Programmen ein weiterer Eintrag erfolgen.

Beinhaltet dieses Byte also eine &, dann ist dies der erste Ein-
trag mit diesem Namen. Steht dort eine 1, dann ist es der zweite
Teill usw,

Die beiden folgenden Bytes sind DOS-Arbeitsvariable.

Das letzte Byte der ersten Zeile gibt an, wieviele Records der
Eintrag hat. Ein Record hat eine Linge von 128 Bytes. Da CP/M bei
der Entwicklung sehr gut durchdacht wurde, kann auf verschiedenen
Systemen mit unterschiedlichen Sektorldngen gearbeitet werden.
Die Basis des ganzen aber sind die Records. Jeder Produzent von
Diskettenstationen mit eigenem Diskettencontroller muf beim DOS
selbst dafir Sorge tragen, daB seine Sektorlangen aus vielfachen
Records bestehen. Beim Schneider-Format (AMSDOS) besteht ein Sek-
tor aus vier Records.

Wenn also mehrere Eintrdge fUr ein Datenfile existieren, dann ist
beim ersten Eintrag in diesem Byte der Wert &880 zu finden. Nun
kdnnen Sie nachrechnen (&8#@ * 128 = 16384 = 16 KB!) und das ist
der Grund, weshalb ein Fileeintrag nur 16 KB "umfassen™ kann.

Um Sie nun nicht zu sehr zu verwirren, noch ein paar Punkte zur
Klarstellung. Die kleinste Einheit, die von AMSDOS und von auf
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den auf den CPCs installierten CP/Ms direkt bearbeltet werden
kann, Ist 1 Sektor und dieser hat 512 Bytes.

Bei Speichervorgingen unter Basic wird aber immer ein sogenannter
Block geschrieben und dieser besteht aus 2 Sektoren!

Daher kommt es daB® ein Basic-Programm und mag es noch so kurz
sein, auf einer Diskette immer mindestens 1 KB belegt!

Wir haben es also mit vier Einheiten zu tun:
Record (128 Byte)

Sektor (4 Records
Block (2 Sektoren

512 Bytes)
1824 Bytes)

Bel Zugriffen durch ein Maschinenprogramm, kann unter Normalbe-
dingungen immer nur ein Sektor direkt bearbeitet werden. Durch
Verdndern von Diskettenparametern aber, sind auch andere "Einhel-
ten" mdglich.

9.4 Das Formatieren

Bei der Formatierung wird auf die Diskette ein magnetisches Mu-
ster, das vom gewiinschten Format abhidngt, "aufgebracht™.

Anderungen an diesem Format konnen meist nur derart erfolgen, daB
die entsprechenden Inhalte der Spuren verlorengehen.

Normalerweise ktinnen durch die Ublichen Formatier-Routinen entwe-
der nur einzelne Spuren, oder aber die komplette Diskette forma-
tiert werden.

Es gibt aber durch "direkte" Zugriffe auf die Diskette auch Mdg-
lichkeiten, einzelne Sektoren einer Spur derart zu verdndern, da8
diese auch unterschiedliche Formate haben.

Derartige Methoden werden zum Softwareschutz eingesetzt und des-

wegen wollen wir hier nicht niher darauf eingehen, denn Anleitun-
gen fur Raubkopierer wollen wir mit diesem Buch nicht geben.

(Es ist schon schwer, lhnen auf der einen Seite nltzliche "Utili-
ties™ in die Hand geben zu wollen, andererseits aber auch zu ver-
suchen nicht Raubkopierer zu unterstuUtzen!)

Wir wollten nur darauf hinwelsen, daB derartige Dinge mdglich
sind. Genauso ist es mdglich, z. B. die Sektoren mit "falschen"
Sektornummern zu versehen und in diesen Sektoren dann "Priifmecha-
nismen" zu verstecken. Dariber spater noch mehr.

Leider kann - durch die mitgelieferte Software - eine Disketten-
formatierung nur unter CP/M erfolgen.

Dies bedeutet in der Praxis, daB die zu verwendenden Disketten
schon formatiert sein missen, wenn Sie von einem Programm aus
benutzt werden sollen, oder es muB erst CP/M gestartet, dann das
Formatierprogramm aufgerufen und danach wieder das Basicprogramm
neu gestartet werden usw.
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Damit diese umstidndliche Prozedur aber fUr Basicprogrammierer et-
was leichter wird und damit beispielswelise auch von einem Datei-
verwaltungsprogramm aus, eine Formatierung durchgefiihrt werden
kann, hier ein Formatierprogramm in Maschinensprache, das von Ba-
sic aus aufgerufen werden kann.

9.4.1 Listing: FORMAT.HEX

840 MEMORY &9FFF

810 *Starttrack =4alab Endtrack =&ala?7

82¢ 'Datatabelle =&ala9 Systemtabelle =&alb3
839 'Laufwerk-Nummer = &ala8

840

870 REM FORMAT.HEX

880 a= 40960:e= 41405:zb=2000

899 FOR i =a TO e:READ d$:IF LEFT$(ds$,1)<>"&" THEN 924

968 IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:!END

918 ps=@:d$="":[F i=e THEN END:ELSE 1=i-1:zb=zb+1:G0TO 958

920 d$="4&"+d$

93¢ POKE i,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

940 PRINT VAL(d$)

950 IF i < e THEN NEXT i

2008 DATA 3A,A6,A1,32,73,A1,3A,A7,A1,32,91,A1,3A,A8,A1,32, 48762
2981 DATA 7C,AL,CD,D2,A#, 3E, 89, 47,21, 25, A8, 3E, 90, 77,23, 23, &85CB
29092 DATA 23,23,19,F9,CS,00,00,41,02,80,00,43,82,08,00, 45, &02ES
2003 DATA $2,00,00,47,92,09,00,49,02,00,00,42,02,00,00,44,4011E
2094 DATA 082,00,00,46,02,00,00,48,02,20,2A,2A,20,28,46,6F, &01FD
29005 DATA 72,6D,61,74,69,65,72,70,72,6F,67,72,61,6D,6D,20,40679
2006 DATA 66,75,65,72,20,43,58, 43,20,34,36,34, 20, 2E, 2E, 2E, 40410
2007 DATA 2E, 29,36,31,32,38,29,2A,2A,20,006,53,79,73,74,65, &93CB
20@8 DATA 6D, 2D, 28, 20,6F,64,65,72,20,28,20,44,61,74,61, 2D, &348B
20909 DATA 6F,6E,6C,79,2D, 46,6F,72,6D,61,74,20,3F,00,42,69, 49562
2019 DATA 74,74,65,20,44,69,73,68B,65,74,74,65, 26,65, 69, 6E, 8606
201t DATA 6C,65,67,65,6E, 20,75, 6E, 64, 20,65,69,6E,65, 20,54, &05A7
2012 DATA 61,73,74,65,2p,64,72,75,65,63,6B,65,6E, 80,27, 42, 49587
2013 DATA C9,07,21,A5,A1,CD,D4,BC,D@®,22,CF, A®,79,32,D1, Af, 40908
2814 DATA 3E, 82,CD,9E,BC,CD,9C,BB,21,49,A0,7E,FE,00,CA,F8, 40843
2815 DATA A#,CD,5A,BB,23,C3,EB,A®,CD,9C,BB, 21,03,41,CD, 75, &887E
2016 DATA BB,2i,7B,Ad,7E,FE,00,CA,11,A1,CD,5A,BB,23,C3, 84, 407BB
2417 DATA AL,CD,96,BB,FE,73,CA,21,A1,FE,64,CA,36,A1,C3,11,48983
2018 DATA A1,@1,B3,A1,21,27,A0,0A,FE,FF,CA,4B,A1,77,23,23, 408758
2919 DATA 23,23,03,C3,27,A1,01,A9,A1,21,27,A0,0A,FE,FF,CA, 406D8
2024 DATA 4B,A1,77,23,23,23,23,083,C3,3C,A1,21,07,61,CD, 75, &G4FD
2921 DATA BB,CD,SC, BB, 21,89E, A9, 7E,FE, #8,CA,64,A1,CD,5A, BB, 40968
2422 DATA 23,C3,57,A1,CD,8C,BB,CD, #6,BB, 21,89, 09,CD, 75, BB, &87C0
2823 DATA 26,09, 3E,00,32,CE, A9, 3A,CE, A0,57, 1E, 80,3A,27, A0, 40582
2924 DATA 4F,2%,25,Ad,DF,CF,A0,Dd,3E, 2A,CD,5A,BB, 3A, CE, A, &0845
2825 DATA FE,27,C8,3C,32,CE,A0,21,25,A0,06,09,77,23,23, 23, &859E
2026 DATA 23,19,FS9,18,D2,86,00¢,27,44,C1,C3,C5,C7,C9,C2,C4, 48822
2827 DATA C6,C8B,FF,41,43,45,47,49,42,44,46,48,FF, &405F9

Der Aufruf dieses Programmes geschieht durch CALL &A@@0¢. Danach
ibernimmt das Programm die weiteren Abfragen.
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Auch dieses Programm ktnnen Sie als Binsrfile abspeichern. Dlie
Anfangsadresse ist &A@@@ und die Linge kdnnen Sie dadurch berech-
nen, daB Sie den in Zeile 888 genannten Wert "a" (=Anfang) vom
Wert "e" (=Ende) subtrahieren.

Damit haben Sie eine - gegenuber anderen "Formatierern" - zwar
sehr umfangreiche, aber auch vielseitig einsetzbare Routine, denn
fast alle Parameter konnen hei diesem Universalformatierer von
Basic aus gedndert werden.

Dieses Programm ist also lhr "Programmnormal", wenn Sie auch ein-
mal ein anderes Format schreiben wollen.

Damit die entsprechenden Anpassungen und Verinderungen aber von
Ihnen durchgeflihrt werden k&nnen, ist das Assemblerlisting erfor-
derlich. (Dort konnen Sie feststellen, was alles ver&nderbar
istt!)

9.4.2 Assemblerlisting: FORMAT.EDI

T L R e R R R R
;# Formatierprogramm (System und Data-Only) #
] fuer CPC 464 bis CPC 6128 *
§ON I I3 I I I I
dunp

jwrite "format.bin® ;binaerfile speichern

org &a@od ;Start bei ap@p

output equ &bhbSaiclearwi equ &bbEcitextinv equ &bb9cisetcurs equ &bb75
waltchar equ &bb#6:setmode equ &bc@ei:findco equ &bcd4

ld a, (starttrack) ;erste Spur fuer Formatierung
ld (startspur+l),a ;im Programm festlegen

Id a, (endtrack) i letzte Spur fuer Formatierung
Id (vergleich+l),a iim Programm festlegen

Id a, (unit) jLaufwerk

ld (laufwerk+i),a rauswaehlen

call start ;Sprung zum eigentlichen Start

SOOI NI IR N IR NN
;# Tabelle wieder korrigieren #
IREERNENEE RN AR RN AN AR NN AN AR

1d a, &%9 +Hilfszaehler auf 9

Id b,a ;ins Register b

1d hl, hip ;Zeiger Headerinfo-Puffer
1d a, &89 ;Akku mit # laden

rueckst

1d (hl),a ;HIP-Position

inc hlitinc hliinc hli

inc hl jviermal erhoehen

djnz rueckst jHilfszaehler erniedrigen
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ret

defb &00, &80

sektor

defb &ff,&02

defb &00,&00,4ff, 402
defb 430,400,411, 402
defb &20,&400,4&ff,&02
defb 400, %00,&ff, %02
defb &00,400,4ff, 402
defb LOG,400,4ff, 402
defb &88,%00,4ff, 402
defb &44,400,4ff, %02

textt

defb " #* Formatierprogramm fuer CPC 464

text2
defb "System- oder
defb &00

text3

iProgranmlauf beendet

;Die Headerinfos (&ff) werden beim
iProgrammlauf auf das entsprechende
jFormat gesetzt. Das Ersatzbyte &FF
jwird (normalerweise !!)

jauf &Cx bzw. 4x gesetzt

iFolge der Headerinfos:

;Track-#,Kopf-# Sector-#,Sectorgroesse-7

Data-only-Format ?"

defb "Bitte Diskette einlegen und eine Taste druecken"

defb &00

track

defb &00
faradr

defb &04,&09
romstate
defb &0

start

1d hl,befehl
call findco

ret nc

Id (faradr),hl
id a,c

1d (romstate),a

Id a, &2

call setmode
call textinv
Id hl,textt

wel

id a, (hl)
cp &9

Jp z,austl
call output
inc hl

186

i Trackmerker
iFar-Adresse im ROM

iDisk-ROM ausgewaehlt

tFormatierbefehl

iim ROM suchen
inicht gefunden
;Faradresse merken
iRomstate (normal 7)
‘merken

{MODE 2 setzen
i Invers schalten
iText "Format......"

iTextzeichen holen

;1st der String zu Ende ?
ija,fertig

iStringzeichen ausgeben
thl auf naechstes Zeichen

«ve. 6128 #x ":idefb 400
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ijp wel

ausi

call textinv
1d hl,&0103
call setcurs
1d hl, text2

wel2

Id a, (h])
cp &4

Jp 2,warte
call output
inc hi

Jp wel2

warte

call waltchar
cp a,"s"

Jp 2,system
cp a,"d"

Jp 2z,data

Jp warte

system

Id be,systable

1d hl,sektor

mlil

Id a, (be)

cp &ff

Jp 2z,discein
Id (hl),a

inc hltinec hliinc hl

inc hi
inc be
Jp mli

data

Id be,dattable

1d hl, sektor

ml2

Id a, (be)

cp &ff

Jp z,discein
ld (hl),a

inc hl:inc hltinc hl

inc hl
inc be
Jp ml2

discein

1d hl,&8187

call setcurs
call textinv
id hl, text3

ialles wieder von vorne

iwleder normal
;Wert fuer Cursorposition
iCursor setzen
iAuf "System ..." setzen

jAkku mit Zelchen laden
}Ende des Strings ?
ija, weiter

iZeichen ausgeben

ineu positionieren

jund weiter

jauf Taste warten

is fuer System

;System ausgewaehlt

3d fuer Data-only
iData-only ausgewaehlt
jungueltige Eingabe

jdie Systemdaten
iholen

iTabelleninhalt

;Tabel lenende ?

iSprung Disk einlegen usw.
iDaten in die Tabelle

jum 4 erhoehen
iZeiger erhoehen

;die Data-only-Daten
sholen

iTabel leninhalt

iTabel lenende ?

iSprung zu Disk einlegen usw.
iDaten in die Tabelle

jum 4 erhoehen
iZelger erhoehen

iCursorposition festlegen
sund setzen

iText invertieren

$1Zeiger auf Text 3
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welid

ld a, (hl)
cp &0

Jp z,warte2
call output
inc hl

jp weid

warte2
call textinv
call waitchar

1d hl, &8909
call setcurs
Id b, 8
startspur

Id a,&f

Id (track),a

arbeite
Id a, (track)
Id d,a

laufwerk

1d e, &80

Id a, (sektor)
Id c,a

1d hl,hip

rst 3, faradr
ret nc

Id a, "#"
call output
I1d a, (track)

vergleich cp &27

ret z

inc a

Id (track),a
Id hl,hip

Id b, &89

Im

Id (hl),a

inc hl:inc hl
inc hltinc hl
djnz Im

Jr arbeite

befehl defb &86
starttrack defb &#9
endtrack defb &27
unit defb &006

dattable

iZeichen in Akku
;Ende erreicht ?
i ja, welter
iZelichen ausgeben
iZeiger erhoehen
jweitermachen

iTextausgabe rueckstellen
iauf Eingabe warten

jCursor positionieren

jStartspur
3@ in Akku
jiund in Trackmerker

inaechste Spur
iTrack # holen
jund in d ablegen

i LW-Nummer

je=Laufwerk

iKennzeichen fuer 1.Sektor
i# 1. Sectors der Spur
tHeader-Puffer

sFar-call-Adr.+ROM-Select
;Fehler 11!}

i Rueckkehr nach RST 3
ipro Track je

jein ¥ ausgeben

tTrack holen

tEndtrack erreicht?

i Ja deshalb wieder zurueck
inein, Tracknr erhoehen
wund merken

iTrackwerte (Headerkopf)
s (Hilfszaehler fuer DJNZ)

iTrack #

jauf neuen Headerkopf

74 Adressen hoeher

;B dec weiter falls > #
izurueck zum weitermachen

i Reihenfolge (data-only)

defb &ci,&c3, &c5, &c7, &c9, &c2, &kc4, &c6, &cB, &f f
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systable iReihenfolge (system)
defb &41,&43, %45, 447,849,442, 444,446, 448, 41§

Was Sie mit dieser Formatierroutine - aufier einem normalen Forma-
tieren im Laufwerk A - alles anstellen konnen, wenn Sie verschie-
dene Parameter #ndern, wird lhnen bei der Benutzung der nachfol-

genden Programme sehr schnell klar werden.

Denn das niZchste Programm ist ebenfalls eine Routine zum forma-
tieren. Allerdings nicht fir die komplette Diskette, sondern nur
fir eine Spur und diese wird auch noch fehlerbehaftet formatiert!
Dieser Fehler wurde aber absichtlich eingebaut, denn wir wollen
Ihnen ja zeigen, daB nicht nur mit den Ublichen Formatierungen
und Sektornummern gearbeitet werden kann.

9.5 Ein absichtlicher Sektor-Fehler
9.5.1 Listing: WRONGSEC.HEX

800 MEMORY &9FFF

8780 REM WRONGSEC.HEX

880 a= 40960:e= 41899:2b=2000

899 FOR i =a TO e:READ d$:IF LEFT$(d$,1)<>"&" THEN 820

90¢ IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

910 ps=@:d$="":1F i=e THEN END:ELSE i=i-1:2b=zb+1:G0TO 958

92¢ d¢="&"+d$

938 POKE i,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

948 PRINT VAL (d$)

950 IF i < e THEN NEXT i

2083 DATA 21,41,A8,CD,D4a,BC,22,3E,Ad,79,32,40,A0, 1E, 00, 16, 406 1E
2081 DATA ©2,0E,41,21,67,A8,DF,3E,AH,21,46,A8,11,8B,A0,81,&057A
2p82 DATA 16,00,ED,B®,21,45,A08,CD,D4,BC,22,42,A08,79,32,44,48709
2603 DATA A®Q,1E,09,16,82,0E,51,21,8B,AH,DF,42,A8,C9,42,C0, &0690D
2004 DATA ¢7,86,3F,C#,07,85,54,65,73,74,74,65,78,74,20,76, 49613
2005 DATA 6F,6D,28,41,75,74,6F,72,20,64,65,73,20,50,72,6F, 4#5B4
2@06 DATA 67,72,61,6D,6D,65,73,02,080,41,02,082,00,42,82,082, 48379
2007 DATA 90,43,02,02,080,44,02,82,00,45,82,02,00,51,02,02,&012D
2008 DATA #0,47,02,082,09,48,02,02,008,49, 02, 4BOE2

Selbstverstidandlich auch zu diesem Programm die kommentierte Ma-
schinensprache-Routine.

9.5.2 Assembler-Listing: WRONGSEC.EDI
SRR RN AN RN

3% WRONGSEC.EDI »
PERRE AR NEERANEER

org 4afdog

findcom equ &bcd4:track equ &P2:head equ &98

Id hl,befehll ;iBefehlswort holen (Format Track)
call findcom iBefehl im ROM suchen
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Id (form),hl

1d a,c

1d (form+2),a
I1d e, 488

Id d, track

Id c, &41

ld hi,paramb

ret &18

defw form

I1d hl,inhalt
Id de,buf

l1d be,33
ldir

Id hl,befehi2
call findcom
Id (adri)},hl
Id a,c

Id (adri+2),a
Id e, &80

I1d d, &892

Id ¢,&51

Id hl,buf

rst &18

defw adri
ret

form defs 3

befehll defb &B86

adrl defs &3

befehl2 defb &85

inhalt

tAdresse speichern

iROM-State

imerken

iLaufwerk Nutll

;Spur 2

$11. Sektor-Nummer

+HL auf den Parameter-Block richten
ijformatieren

iZeiger auf Textinhalt
iZeiger auf Ziel

sAnzah]l der Zeichen

jund verschieben (kopieren)

i}ROM-Adresse holen (Write Sector)
}suchen und

iROM-Adresse merken

iROM-State

ymerken

jLaufwerk 2

;Spur 2

ifalsche Sektor-Nummer

jBuffer fuer Aufruf uebergeben
ifalschen Sektor schreiben

iTrack formatieren

iSektor schreiben

text "Testtext vom Autor des Programmes"

paramb equ $

sectl defb track:defb head:defb &41:defb
sect2 defb track:defb head:defb &42:defb
sect3 defb track:defb head:defb &43:defb
sect4 defb track:defb head:defb &44:defb
gsect5 defb tracki:defb head:defb &45:defb
sect6 defb track:defb head:defb &51i:defb
gsect7 defb track:defb head:defb &47:defb
sect8 defb tracki:defb head:defb &48:defb
sect9 defb tracki:defb head:defb &49:defb

buf defs 512

jparameterblock

3! falsch

MNNMNNNNDNN

Ein ganz wichtiger Hinwelis!

Nehmen Sie bitte fuUr diese Experimente eine Test-Diskette, die
wirklich nur fur Testzwecke gedacht ist, denn wir garantieren
lhnen, daB Sie sonst Programme oder Daten "verlieren"™.
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Die Testdiskette sollte fur dieses "Experiment" im Systemformat
formatiert sein! Der Aufruf des "hinterhdltigen" Programmes ge-
schieht mit CALL &A@08.

Damit Sie aber auch uUberpriifen knnen, was nun alles auf Ihrer
Test-Diskette passiert ist, hier eine Routine, mit der Sie die
Sektornummern einer Diskette herausfinden k&nnen.

Denn mit normalen "Zugriffen™ bleibt Ihnen dieser Sektor und auch
dessen Inhalt ansonsten verborgen. Vom normalen Basic aus, haben
Sie Uberhaupt keine Moglichkeit etwas zu bemerken, geschweige
denn diesen Sektor zu lesen.

Zuerst also ein Programm um die Diskette zu "checken", also um
festzustellen, welche Sektornummern vorhanden sind. Diese Routine
kann auch dazu dienen, die korrekte Formatierung zu Uberpriifen,
denn nur dann wenn auf jeden Sektor mit den normalen Sektornum-
mern zugegriffen werden kann, ist diese ordnungsgemsdB formatiert.

Wir haben dieses Programm SNRCHECK "getauft®". Dies ist die Ab-
kirzung von Sektor-Nummern-Check.

9.5.3 Listing: SNRCHECK.EDI

write "snrcheck"

§ NI 00N
A snrcheck L2 X
;¥4 Sektor-Nummern-Check ###
THEENENNEEA RN N RN RN NN RN NN

org La2p8

findco equ &bcd4
anzahl equ &be66

|d a, (menge) j;Anzahl der Zugriffsversuche

Id (anzahl),a ;festlegen und in &be66 schreiben
Id a,&ff ikeine Fehlermeidungen

ld (&be78),a ;mehr ausgeben

!d hl,bef iBefehl holen (Lesebefehl = 84)
call findco 1Kommando suchen

ret nc inicht gefunden

ld (adr),hl 1Adresse im ROM merken

Id a,c ;Select in Akku (Rom/Nummer)
id (sel),a sjund merken

Id a,(drive) ;Drive-# holen

Id e,a jund nach E uebergeben

ld a, (track) ;Spur-# holen

ld d,a iund nach D uebergeben

1d a,(secnr) ;Sektor-# holen

Id c,a jund nach C uebergeben

I1d b,9 iKopfnummer !

lesen
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I1d hl,buf ;Bufferadresse fuer Sektor elnlesen
rst 3,adr iLese-Befeh! durchfuehren

Id a,® iFehlermeldungen wieder

ld (kbe78),a jzulassen

ret iab -> Basic

iUnterroutine um den Bufferspeicher mit &8 zu fuellen
iund dann an den Anfang das Wort "test" zu schreiben
jAufruf mit call &a#34

iStartadresse des Unterprogrammes

]
fuell

Id hl,schluss ihl mit Obergrenze des Bufferspeichers laden

I1d a,® iFuellzeichen in den Akku

Id b,&ff iAnzahl der zu "fuellenden" Speicherstellen
null 1d (hl),a jAkku-Inhalt in Adresse (hl) schreiben

dec hl iAdresse erniedrigen

djnz null jweitermachen falls der Zaehler (b) noch nicht null ist
1d b,4 jvier Zeichen (Zaehler)

Id hl,testwort ;Adresse des Textes "test"™ holen

1d de,buf i1Adresse des Buffers in DE

weiter

1d a, (hl) ;Zeichen holen

Id (de),a jund schreiben

dec b iZaehler ernledrigen

1d a,b 1Zaehlerwert in den Akku

cp # jund pruefen ob alle 4 Zeichen uebertragen sind
ret z yja, fertig

inc hl iQuelladresse erhoehen

inc de iZieladresse erniedrigen

jp weiter jund weitermachen

; _____________________________________________________________________
bef defb &84 sLesebefehl

adr defs 2 jAdresse im Disk-ROM

sel defs 1 ;Select (Nummer des Disk-ROMs)

track defb &99 }Spur-Merker

drive defb &60 iDrive-Merker

secnr defb &00 johne Zuwelsung

defb &90 ;Sektor-#

menge defb &#2 sAnzahl der Leseversuche

testwort text "test"

org $
buf defs 512
schluss

Dies war das kommentierte Assemblerlistung.
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Hier nun das "komplette™ Programm mit der Maschinenroutine als

Datastatements.

9.5.4 Listing: SNRCHECK.BAS

1900
110
120
130
149
15¢
160
170
1890
199
209
210
229
239
249
259
268
270
280
290
300
3190
329
339
340
350
360
379
380
3996
AQD
410
420
439
448
459
460
479
480
490
500
510
520
53¢
540
5590
560
579
580
590
6990

' SNRCHECK . BAS

MEMORY &9FFF:MODE 1:PRINT"SNRCHECK
PRINT:PRINT"Dieses Programm sucht Sector-Nummern
PRINT"auf einer Diskette!

IF PEEK (&A288)<> &3A THEN GOSUB 548
PRINT:PRINT"Bitte nun die zu untersuchende Diskette
PRINT"einlegen und eine Taste druecken!

CALL &BB18

MODE 2:PRINT"SEKTOR-CHECK (sucht Sektor-Nummern)
PRINT STRING$(79,"-")

WINDOW #%1,1,88,4,23

LOCATE 3,3:PRINT"( Hex /dezimal )
LOCATE 4#,3:PRINT"( Hex /dezimal )
mps=4&A200

trackmerk =mps+&56:drivemerk =mps+&57:buffer =mps+&5F

sformmerk =mps+&58:anzmerk =mps+&5A

trackstart = f#:itrackend=4f:startform=43F:endform = &4A:fuell =&A233
track = trackstart:anzahl=1:drive=@#:secform=startform

POKE drivemerk,drive

lin=1:posi=@#

LOCATE 5@, 1:PRINT"Spur :&"HEX$(track,2)

LOCATE 62, 1:PRINT "Form+Sektor :&"HEX$(secform,2)

CALL fuell: pruef=0

secform = secform +1:GOSUB 458

POKE trackmerk,track:POKE sformmerk,secform

1

CALL mps:FOR i = buffer TO buffer+3:pruef=pruef+PEEK(1):NEXT {
IF pruef <>448 THEN posi=posi+3:GOTO 410

GOTO 34¢

1

LOCATE #1,posi,lin: PRINT #1,HEX$(secform,2)",";:GOSUB 459
szaehl=szaehl+1:1F szaehl=9 THEN szaehl=f:secform=endform:GOSUB 458

GOTO 380

t

1F secform=endform THEN secform=startform:track=track +1:GOSUB 490
IF track =trackend THEN 524

RETURN

'

posi=posi+3:LOCATE #1,posi, |intPRINT #i,"Spur: "track-1:posi=posi+8

IF posi >44 THEN posi= #:iin =lin+l
GOTO 3¢9

REM snrcheck. hex

a= 41472:e= 41568:zh=2000

FOR i =a TO e:READ d$:1F LEFT$(ds$,1)<>"&" THEN 594

IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END
ps=@:d$="":IF i=e THEN RETURN:ELSE i=i-1:2b=zb+1:GOTO 614
ds="g&"+ds

POKE i,VAL(d$):ps=ps+VAL(dS$)
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618 IF i < e THEN NEXT 1

20@% DATA 3A,5A,A2,32,66,BE, 3E,FF,32,78,BE, 21,52,A2,CD, D4, &97E7
2881 DATA BC,D®,22,53,A2,79,32,55,A2,3A,57,A2,5F,3A,56, A2, &0799
2682 DATA 57,3A,58,A2, 4F,06,00,21,5F,A2,DF,53, A2, 3E, 94, 32, 40546
2¢83 DATA 78,BE,C9,21,5F, A4,3E, 90,06,FF,77,2B,10,FC, 86, 84, &061E
2004 DATA 21,5B,A2,11,5F,A2,7E,12,05,78,FE,#0,C8,23,13,C3, &85FC
2085 DATA 46,A2,84,3C,C0,907,902,00,40,060,082,74,65,73,74,74,&04E7

Dieses Programm sucht also in jeder Spur nach Sektoren-Nummern
von @ bis 255. Aus dlesem Grunde ist die Laufzeit dieser Routine
auch sehr lang. Aber am Ende wissen Sie ganz genau, welche Sek-
tornummern auf der untersuchten Diskette vorhanden sind.

9.6 Der direkte Diskettenzugriff

Maschinenprogramme zum direkten Zugriff auf Schneider-Disketten-
stationen ktnnen durchaus kiurzer und ohne die oft von Basic aus
zu bestimmende ParameterUbergabe erfolgen, aber aufgrund der Er-
fahrung mit einem bereits friher verdffentlichten Programm des
Autors, dap Besitzer der Vortex-Diskettenstationen nicht damit
zurecht kamen, wurde nachfolgendes Programm so geschrieben da8
auch diese "bedient™ werden kdnnen. Nur mu8 im Programm dann auch
noch der Kopf ausgewihlt werden (Ubergabe im Register B). AuBer-
dem haben dle Vortex-Laufwerke 8# Spuren!

9.6.1 Assemblerlisting: SECREAD.EDI

3 2000600 0 30 0606 3 3 090 6 36 36 30 060 3 3 30 090 2 00 3¢ 3k 9t

Hd SECREAD.EDI *
R sectorread fuer alle *
14 Diskettenstationen *

§O0 I IO 000 0636 036 060000 000000
org &ale8
akdrive equ &a702:findcom equ &bcdé

add a,a ;Anzahl verdoppeln
1d (anzah!),a jund merken

ld (quelle),ix jwoher

ld be, (anzahl) ;Anzahl

1d hl, (quelle) ;Quelladresse

1d de,befehl ;wohin verschieben
ldir sverschieben

1d a, (drive) ; gewuenschtes Laufwerk
ld (drive),a smerken

Id hl,befehl ;Befehl aus Tabelle

call findcom jBefehl im ROM suchen

Id (romadr),hl ;Romadresse merken

id a,c sRomselect
Id (romsel),a smerken
Id hl,drive sAdr fuer Drive & holen
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1d e, (hl) synach E uebergeben

1d hl, track 3}Adr fuer Track % holen
id d, (h1) inach & uebergeben

ld h!,formse ;Format + Sector

ld ¢, (h]) iin Reg C

id hl, (buffer) jBufferadr in HL
rst 3, romadr sweitermachen bei ROMADR
ret jund zurueck

anzahl defs 2:quelle defs 2

befeh]l defs 2:buffer defs 2:formse defs 2:track defs 2
drive defs 2:romadr defs 2:romsel defs 1

Wie dieses Maschinenprogramm von Basic aus bedient wird, zeigt
das nachfolgende kleine Basicprogramm. Dieses Programm greift
nach Eingabe von Track und FORMSE (Format und Sektor) auf die
Diskettenstation zu und holt den Inhalt des ausgewdhlten Sektors
in den festgelegten Buffer.

8.6.2 Listing: SECREAD.BAS

1% MEMORY &8FFF

110 MODE 2:PRINT"Programm SECREAD.BAS

12% PRINT"Dieses Programm liest den ausgewaehlten Sektor

121 INPUT "Bitte die Track-Nummer eingeben (dezimal)";track

139 PRINT"FORMSE STANDARD: #x (1BM) 4x (SYSTEM) Cx (DATA-ONLY)
149 INPUT"Diskettenformat + Sektor als FORMSE eingeben";formse$

141 formse$="&"+formse$:formse=VAL(formse$)

150

160 IF PEEK(&A1EB)<> &87 THEN GOSUB 469

178 °*

184 PRINT"Daten fuer Maschinenprogrammaufruf werden festgelegt!

198 drive=@:buffer=49000:befehl=484

200 FOR 1 = buffer TO buffer+512:POKE i,@:NEXT

219 '

220 PRINT"Maschinenprogramm wird aufgerufen!

238 CALL &A1E8,drive, track, formse,buffer,befehl

249 !

258 PRINT"Rueckkehr aus der Maschinenspracheroutine!

260 PRINT:PRINT"Folgende Parameter wurden im M-Programm verwendet (in hex):
279 ga=%A226

280 befeh] = PEEK(ga):PRINT"Befeh! = "HEX$(befehl)" "

29¢ buffer = PEEK(ga+2)+PEEK(ga+3)#256:PRINT"Buffer = "HEX$(buffer,4)" "
309 formse = PEEK(ga+4):PRINT"Format + Sektor = "HEX$(formse)

318 track = PEEK(ga+6) :PRINT"Spur = "HEX$(track,2)" "3

320 drive = PEEK(ga+8):PRINT"Laufw. = "HEX$(drive,2)

330 romadr PEEK(ga+19)+PEEK (ga+11)#256:PRINT"ROM-Adr. = "HEX$(romadr,4)" ";

349 romsel = PEEK(ga+12):PRINT"Romselect = "romsel

350 °'

360 PRINT:PRINT"Nun erfolgt die teilweise Ausgabe des Bufferinhaltes:"”
370 PRINT

38¢ '

398 FOR i = buffer TO buffer+256:w=PEEK(1):IF w<32 THEN w=32

400 1F w>128 THEN w=w-64:GOTO 408' gesetzte Bits ausblenden
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410 PRINT CHR$(w);

42¢ 'z=2z+1:]F z=12 THEN z=@:i=i420:PRINT" "3

430 NEXT

448 END

458 REM secread. hex

4690 a= 4144B:e= 41506:zb=2000

470 FOR § =a TO e:READ d$:!F LEFT$(d$,1)<>"&" THEN 580

489 IF ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

490 ps=0:d$="":1F i=e THEN RETURN:ELSE i=i-1:zb=zb+{:GOTO 538
580 d$="&"+ds

518 POKE i, VAL(d$):ps=ps+VAL(dS$)

529

539 IF i < e THEN NEXT i

2008 DATA B87,32,22,A2,DD,22,24,A2,ED, 4B,22,A2,2A,24,A2,11, 4063F
20601 DATA 26,A2,ED,B#, 3A,2E,A2,32,2F,A2,21,26,A2,CD,D4,BC, &07B7
28062 DATA 22,30,A2,79,32,32,A2,21,2E,A2,5E,21,2C,A2,56,21, 40528
20603 DATA 2A,A2,4E, 2A,28,A2,DF,30,A2,C9, &0488

Wenn Sie das Semikolon in Zelle 428 entfernen und beil der Frage
nach der Spur "Null", beim Sektor "C1" eingeben und eine Daten-
diskette eingelegt haben, dann wird lhnen ein Teil des Inhalts-
verzeichnisses dieser Diskette ausgegeben. Ein kleines "e" vor
dem Filenamen bedeutet "geldscht".

Wollen Sie noch mehr iber [hre Disketten wissen? Wollen Sie se-
hen, welche Eintrige auf welchen Userebenen sind? Mit diesem Pro-
gramm erfahren Sie viele Details Ihrer Disketten.

9.6.3 Listing: DINFO.BAS

19¢ 'DINFO - Gibt Informationen ueber die Files einer Diskette
116 °*

12¢ MODE 2:MEMORY &SFFF:POKE &BE78, 255

13@ PRINT"Bitte die zu untersuchende Diskette einlegen”

149 PRINT"und eine Taste druecken ":CALL &BBi8

1590 WINDOW #&,1,860,1,20:WINDOW #3,1,88,24,24

164 °*

178 GOSUB 85¢:PRINT"DINFO - Ein Disketteninformationsprogramm”:GOSUB 850
180 WINDOW #4,1,80,6,28:WINDOW #1,1,80,3,20

19¢ FOR 1 = 1 TO 20@8:NEXT

200 ¢

219 ON ERROR GOTO 649

220 anz=14:eintr = 63:DIM x$(eintr)icatstart=HIMEM-20847

230 tr9=STRING$(79,"-"Y:LOCATE 1,20:PRINT tr$:LOCATE 1,1:PRINT trs$
240 '

25% PRINT #1,"lch durchsuche die Usereintragsebenen"TAB(58)"User:
260 LOCATE #1,63,1:PRINT #1,"Anzahi:";

270 PRINT"Files sind auf folgenden User-Ebenen:":!PRINT

280 '

29 FOR u = @ TO 15:1USER,u

302 MEMORY &SFFF

310 POKE &BBSA,&C9:CAT:POKE &BBSA, &CF:MEMORY HIMEM -&FFF

320

330 IF PEEK(catstart)<>@ THEN PRINT"User "u" "

340 LOCATE #1,55,1:PRINT #1,u;
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358 '

368 FOR k=@ TO eintr

370 IF PEEK(catstart+k#*anz)=8 THEN k=eintr:GOTO 438

380 a=a+1:LOCATE #1,78,1:PRINT #1,a;

398 FOR § = 1 TO anz-3

400 x$(a-1)=x$(a-1)+CHRS$ (PEEK(catstart+i+k#*anz))

419 NEXT {1

420 x$(a-1)=HEX$(u,2)+x$(a-1)

43% NEXT k:NEXT u

440 '

450 !USER,#

4689 CLS:CLS #1:PRINT #1,"Folgende File-Eintraege sind auf der Diskette:
479 u$=LEFT$(x$(0),2):PRINT"User "VAL("&"+u$) :PRINT

480

49¢ FOR I = # TO a-1

506 IF LEFT$(x$(i),2)=u$ THEN 538

510 u$=-LEFT$(x$(i),2):GOSUB 844

520 CLS #@:PRINT"User "VAL("&"+u$):PRINT

53¢ PRINT RIGHT$ (x$(i1),11)" "3 :NEXT:PRINT:GOSUB 844

549 !

558 CLS #1:PRINT#%,"Nun die File-Analysen

560 FOR i = # TO a-1

579 x$=MID$(x$(1),3,8)+"."+RIGHT$(x$({),3) :u=VAL("&"+LEFT$ (x$(1),2))
58¢ !USER,u:POKE &BE78, 255

596 OPENIN x$

660 CLOSEIN:RESUME NEXT

618 CLS:PRINT"User: "uiPRINT

620 PRINT TAB(33)"Echter File-Name: "TAB(63);:GOSUB 858:PRINT x$:GOSUB 858
630 PRINT TAB(33)"File-Name lt. OPENIN-Eintrag: ";:GOSUB 850
640 FOR j =&A756 TO &A764:PRINT CHRS$ (PEEK(})); :NEXT }J

656 PRINT" ":GOSUB B5#:PRINT:PRINT

664 '

679 d1=PEEK(&A76A)+PEEK(&A76B) #256

6689 11=PEEK(&A76D) +PEEK(&A76E) #256

698 ea=PEEK(&A76F)+PEEK(&A770) %256

798 !

710 ft=PEEK(&A767) :ft$="UNBEKANNT

720 |F ft = § THEN ft$="BASIC

73¢9 IF ft = 1 THEN ft$="BASIC PROTECTED

740 |F ft = 2 THEN ft$="BINAER

758 IF ft = 22 THEN ft$="ASCII

760 PRINT:PRINT"Filetyp : "ft$:PRINT
77¢ '

7806 PRINT"Ursprung t &"HEX$ (di,4)

79¢ PRINT"loglische Laenge : &"HEX$(11,4)

802 PRINT"Einsprung bei MPG ! &"HEX$(ea,4)

812 GOSUB 848

820 '

838# NEXT i:!USER, #:MODE 2:END

848 PRINT #3,"Bitte ein Taste druecken®":CALL &BB18:CLS#3:RETURN
858 CALL &BBOC:RETURN

Haben Sie auch schon einmal aus Versehen ein eben erstelltes Ba-
sic-Programm als ASCII-File abspeichern wollen und dann ganz in
Gedanken anstelle eines "a" ein "p" eingegeben?
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Wenn nein, in Ordnung.

Falls aber doch, wie haben Sie [hr Pro-

gramm wieder "entschiitzt"?

Hoffentlich, war

Besitzer eines CPC 464 haben mit Folgeproblemen durch einen der-
artigen Fehler kaum Schwierigkeiten,
die eine der Indirections patchen und dann ein normales Einlesen

Ihr Programm nicht fur immer verloren!

eines geschutzten Programmes ermdglichen.

Die anderen waren schlechter dran,

PCOPY 1ist das Problem geltst.

9.6.4 Listing: PCOPY.EDI

write "pcopy.bin”

FHERERN N AR NE AR NN AN E NN RN

HE PCOPY.EDI

----- *
i# Liest mit SAVE"NAME",P
i# abgespeicherte Programme
3% ein und schreibt diese
i# als neues Flle auf Disk

x® X x X

;# Nach dem Programmlauf er-#

i# folgt ein Systemreset !

*

BESE NSRS ARSI RN R ER SR

org &addd

laenge equ kcicasinopen

equ &bc77:casoutopen equ &bc8e

casinclose equ &bc7aicasoutclose equ &bcBf:casindirect equ &bcB3

casoutdirect equ &bc98:basstart
waltchar equ &bb@6

.start

.beginn

Id b, laenge

Id de,block

Id hl,name
call casinopen
Id hl,basstart
call casindirect
call casinclose

ischreiben

1d b, laenge

id hl, name

I1d de,block

call casoutopen
Id hl,basstart

1d de, (&a76d)

Id a, 8

call casoutdirect
call casoutclose
rst @

name

defb "dummynam.bas"”
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equ &178: block equ &c@gg

;Laenge des Namens (insgesamt 12 Zeichen)
;Blockbuffer in DE

iAdresse des Namens laden

;File oeffne

1Adresse des Basicstarts

iProgramm direkt holen

;File schliessen

iFilenamenlaenge

1Adresse des Namens

iBlockbuffer fuer Schreiben

sFile zum schreiben oeffnen
iStartadresse

iLaenge des Files

iFileart festlegen

iFile schreiben

iFile schliessen

;Reset damit kein Unsinn passiert!

es gibt genlgend Programme,

aber nun auch nicht mehr,
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Das zugehtrige Basic-Programm lddt den durch den Hexlader erzeug-
ten Maschinencodeteil! nach, und fordert Sie auf, den Programm-
namen einzugeben. Nath dem Programmlauf fuhrt der CPC einen Sys-
temreset durch und das normale Basic-Programm steht wieder auf
Ihrer Diskette, das geschutzte Programm hat die Extension *, BAK".

Listing: PCOPY.BAS

109 ‘'Basictell PCOPY

116 °*

12¢ MODE 2:MEMORY &SFFF

138 PRINT"PCOPY":PRINT

149 PRINT"Ein Programm zum Rueckwandeln geschuetzter Bagicprogramme!™:PRINT
158 PRINT"!! Dieses Programm darf nur fuer Software eingesetzt werden
168 PRINT"deren Kopierrechte Sie besitzen !!

178 '

188 LOAD"pcopy.bin®,&AZ@0:PRINT

19¢ INPUT "Filename (ohne Extension .BAS)";Filenam$

289 IF LEN(filenam$)>8 THEN PRINT"Eingabefehler":GOTO 1984

218 IF LEN(fi{lenam$)=¢ THEN filenam$="Krasser Bédienungsfehler":GOTO 280
228 IF LEN(filenam$)<8 THEN filenam$=filenams$+" ":GOTO 228

238 '

240 FOR i = 1 TO 8

250 a=ASC(MID$(filenam$,i,1))

260 POKE &AP2E+1,a

278 NEXT

280 °

299 PRINT:PRINT"Nicht erschrecken, am Ende des Programmlaufes

308 PRINT"erfolgt ein Systemreset!

318 CALL &A089

Damit das Basic-Programm aber das erforderliche Bindrfile auch
laden kann, muB es erst erzeugt werden. Dazu dient der nachfol-
gende Hexlader.

9.6.6 Listing: PCOPY.HEX

858 REM pcopy.hex

869 MEMORY &9fff

880 a= 40968:e= 41019:2b=2000

890 FOR { =a TO e:!READ d$:IF LEFT$(ds,1)<>"&" THEN 92¢

98¢ 1F ps<>VAL(d$) THEN PRINT"Fehler Zeile "zb:END

91% ps=@:d$="":[F i=e THEN END:ELSE 1=1-1:zb=zb+1:GOTO 950

920 d$="&"+d$

939 POKE 1,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$)

94¢ PRINT VAL(d$)

958 IF & < e THEN NEXT i

2008 DATA 96,6C,11,00,C8,21,2F,A8,CD,77,BC,21,78,01,CD, 83, &O5B5
2081 DATA BC,CD,7A,BC,@6,8C,21,2F,AP,11,08,C0,CD,8C,BC,21, 406C8
2082 DATA 7¢,061,ED,5B,6D, A7, 3E, 04,CD, 98,BC,CD, 8F,BC,C7,64, 4086F
2003 DATA 75,6D,6D,79,6E,61,6D,2E,62,61,73, 40468

Die Anfangs- und Endadresse fur den Maschinencode-Tell finden Sle
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in Zeile 886 und ktnnen sich dadurch dann - die fuUr die Abspei-
cherung erforderliche - Lingenangabe ausrechnen.

Nun zum AbschluB der doch sehr konzentrierten Disketteninforma-
tionen (Wir bringen an anderer Stelle noch mehr) ein "Retter in
hochster Not".

Das Programm FRETTER gibt Ihnen die Chance, aus Versehen ge-
loschte Diskettenfiles wieder zu restaurieren. Dies gelingt aber
nur dann mit Sicherheit, wenn Sie nach einer versehentlichen
Ldschung nicht wieder auf die Diskette geschrieben haben!!!

Bei einer Fileldschung wird auf der Diskette ndmlich nicht wirk-
lich geloscht, sondern nur die USER-Nummer (im Directory) auf &ES
gesetzt und diese Kennzeichnung &E5 bewirkt, daB beim Speichern
von Files, dieser Eintrag wieder beschrieben, also Uberschrieben,
werden darf. Deshalb kann vor einem neuerlichen Schreibvorgang
dieses Kennzeichen wieder auf eine "giiltige" USER-Nummer gesetzt
werden und das Programm ist wieder gerettet. Genau nach diesem
Prinzip arbeitet das nachfolgende Programm. Da wir hoffen, daB
Sie nun ausreichende Kenntnisse iliber lhren CPC haben, schenken
wir uns eine genaue Bedienungsanleitung fir dieses Programm.

Denken Sie bitte daran:

Giltige User-Nummern sind von 1 bis 15 und ein Programm kann auch
ldnger als 16 KB sein und deshalb mehrere Fileeintrige haben, die
dann auf eine gliltige User-Nummer gesetzt werden missen.

Und vor allem: Oben Sie mit dem Programm schon vor dem eigent-
lichen Ernstfall!

Uerzeichnis der File-Eintraege  (UN-Usernummer) Format: \EREEI0L
Name EZT EN UM HName EXT EN UN Hame EXT EN UN Name EXT EN UN

%3 BAS B1 0 WASC-HEXF BAS B2 B
‘j_i B5 88 HHS &b B
FCOD] Bas A9 88 PAUTO BAS @A B8
MOR G S e BAS OF 88
MIN 3 $15 0 ) B Al
SUCHPROG BA B RLOTTO £ b 8 i il
DATE L 3-8 : DRS B i B KONTOF  BAK
BA5 AN iq D 80 P 7 A8 KEYCODE BAS
DPICHTER BR B8 EKONTO BA it STEUERZ _BAS
EATTO ¥ E 80 WFARBKURS BA b A IDTSKINHA BA
PABERTAR BAS 23 08 |°:n‘li;' BAS 28 B8
PASET i D 60 WDIGUHR T £ A0
FRUEFER - BA 2@ FARDY '
EPRIN i A AGH ESCOHSCR BIN
i5 33 ES giN 38 BU EKER  BAS
BORT  BIN o0 OB KNACKERZ BAS 3F B0 DRAM BIN 4

Eintragsnunmer {EN) des zu rettenden Files (B=ende): ? 32

Abbildung 15: Die geltschten Eintridge zeigen bei der USER-Nummer
(UN) das Kennzeichen "ES"!
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9.6.7 Listing: FRETTER

LG PR NN MR NI IO MR R

116 '% FRETTER = Disk-File-Retter fuer die CPC's (c) by LM *

QO TR NN 00U NIEN 00 IO R IE HHE

13¢ '

148 MODE 2:MEMORY &9DFF:GOSUB 1278:PRINT"Programm: FILE-Retter":GOSUB 1278
15¢ '

1640 'Adressen und Werte fuer Maschinenprogramm

178 aktdrivemc=4A702:befehlmc=&A622:buffermc=&A629:drivennc=4A626
180 formsemc=&A62B8:trackmc=&A627:befehi=&84:mcstart=LAGEH

19¢ '

208 'Spaeter benoetigte Variable festlegen

210 mi$=" -":pl$=" +":tr$=STRING$(78,"-")

229 ¢

230 'Maschinenprogramm einlesen falls Pruefbyte nicht ok!

240 adr=mcstart

258 c=PEEK(adr):'Pruefbyte holen (Maschinenprg vorhanden ?)

260 IF c=58 THEN 32@:'Sprung da Pruefbyte stimmt

27% LOAD"sector.bin™, &AG00

289

29¢ 'Beginn des Bufferbereiches

300 buffer$="9EQO"

318

32 PRINT:PRINT"Bitte entsprechende Diskette einlegen und Taste druecken”
339 CALL &BB#6

348 '

as5g OPENOUT "dummy":CLOSEOUT:CLS:' pruefen, welches Diskformat
360 drive=PEEK(aktdrivemc)

378 IF drive = # THEN form =PEEK(&A89F)-1:'Diskformat abholen und merken
38¢ IF drive = 1 THEN form =PEEK(&A8DF)-1:'Diskformat abholen und merken
390 1F form =&C# THEN offset=8:fo$="Data-only"

490 IF form =&48 THEN offset=2:fo$="CP/M oder Vendor

419 '

A20 T RN NI NN RN NN

43¢ '* eigentlicher Start und Wiederelnsprung *

AGD "X REHERRRR LR RN NN ER AN AN AR A RNRH R EH AN

458 'Werte fuer Bufferadresse berechnen

468 bufflow=VAL("&"+RIGHT$ (buffer$,2)) :buffhigh=VAL("&"+LEFT$(buffer$,2))
478 sector=p:IF flag=1 THEN befehl=&85:flag=0

489 '

AOQ TR MMM I I I IO
508 '# Komplettes Inhaltsverzeichnis einlesen oder schreiben #
514 PEANENNEERE NN E RN AN RN R R AR AR R RN A AR A RN AR RN RN
520 sector = sector +!

530 track=offset

S48 GOSUB 1218:' Sector einlesen oder schrelben
558 °*

568 ' Falls sector = 4, dann ist das Inhaltsverzeichnis komplett
578 |IF sector=4 THEN 658

580 '

598 buffhigh=buffhigh+2:GOTO 528

600 '

Gl "EHRAARARNKERRAREAR KRN RN R R RN HHR

62¢ '# Nun Auswertung und Ausgabe *

B30 "ENNRANUEEUAEFARENN B NN NNHRRERN

640 '
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659
669
678
680
680
708
710
728
739
749
758
769
779
780
799
800
819
8290
839
840
850
869
879
889
899
949
919
928
939
948
959
960
97¢
960
999
1069
1619
1829
10398
1840
10549
1669
1978
1680
1099
1108
1119
1129
1139
1149
1159
1169
1178
1180
1189
1209
1219
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lesezeiger =VAL("&"+buffer$):CLS

PRINT"Verzeichnis der File-Eintraege (UN=Usernummer) "3

PRINT" Format: ";:GOSUB 1278:PRINT fo$:GOSUB 1279:PRINT

PRINT"Name EXT EN UN Name EXT EN UN Name EXT EN UN";
PRINT" Name EXT EN UN":PRINT trs$

blent=g:filename$=""

usernummer =PEEK(lesezelger)

IF usernummer=&ES5 THEN file$=mi$:' File geloescht

IF usernummer<&16 THEN file$=pl$:’' File nicht geloescht

' File-Namen holen

FOR i = lesezeiger+l TO lesezeiger+i2

2$=CHR$ (PEEK (1))

filename$=f1lename$+z$

NEXT 1

lesezeiger =lesezeiger+32

t

*Pruefung ob letzter File-Eintrag

IF LEFT$(filename$, 1)=CHR$(&ES) THEN fz=65:GOTO 914

fz=fz+1

IF file$=pl$ THEN GOSUB 1278:' File gueltig deshalb Text invertieren
PRINT LEFT$(filename$,8);" ";:PRINT RIGHT$(filename$,4);

PRINT ™ "HEX$(fz,2);:PRINT " "HEX$(usernummer,2)™ ";

IF file$=pl$ THEN GOSUB 1270:' File gueltig deshalb Text invertieren
PRINT" "j:filename$=""

A

1F £z<84 THEN 718: 'noch keine 64 Directory-Eintraege
PRINT:PRINT tr$
t
TR NN ARNEE
'# Alle Eintraege ausgegeben *
R Y e T Yy
Al
PRINT: INPUT"Eintragsnummer (EN) des zu rettenden Files (f#=ende): ";f$
£$=LOWER$(f$):[F £f$="8" THEN END
fe="g"+f$:fz=VAL(f$):filename$=""
1)

lesezeiger=VAL("&"+buffer$)+(fz-1)#32
1)

usernummer=PEEK(lesezeiger): merker =lesezeliger

1

'Namen holen

FOR 1 = lesezeigert+l TO iesezeiger+i2

z$=CHR$ (PEEK (1))

IF ASC(2$)>128 THEN z$=CHR$(ASC(z$)-64):GOT0O 149¢:' Gesetzte Bits raus
filename$=filename$+z$

NEXT i

]

CLS:PRINT"Gerettet werden soll : "filename$,;
PRINT"Eintrags-Nr.: "fz:PRINT
{NPUT"Usernummer™;usernummer

POKE merker,usernummer

fz=0

flag=1:GOTO 459

)

NI I DU I 006 006 00 30 00 303000 3006 06 66 00 D000 330 303000 000606 90 0006 00 0 3000 00 00 30 0 00 2000 3006 00 36 2 00 K
secform =form+sector:POKE buffermc,bufflow:POKE (buffermc+i),buffhigh
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1228 POKE drivenmc,drive:POKE trackmc, track:POKE formsemc,secform

1230 POKE befehlmc,befehl :CALL mcstart: RETURN

1249

D250 P RN NI I IO 00U U0 D00 0006 00T NN
12664 ' Schrift invertieren

1274 CALL &BBSC:RETURN

Zu diesem Programm fehlt nun nur noch der Hexlader, der das
erforderliche Maschinenprogramm als Binarfile erzeugt.

9.6.8 Listing: SECTOR.HEX

100 ‘'SECTOR.HEX

119 °

650 a=&AG0@:e=&AB2A:zb=1000:e=e+l

660 FOR i =a TO e:READ d$:IF LEFT$(d$,1)="&" THEN flag =1

678 IF (flag AND ps<>VAL(d$)) THEN PRINT"Fehler in Zeile "zb+1:END
688 IF (flag AND i=e) THEN 75#¢

690 IF flag THEN izi-1:zb=zb+1:ps=@:d$="":flag = G:GOTO 730

790 d$="&"+d$:POKE i,VAL(d$):ps=ps+VAL(d$):

739 IF i < e THEN NEXT i

750 SAVE"sector.bin®,b, &A600, &2A

764 END

10@1 DATA 3A,92,A7,32,26,A6,21,22,A6,CD,D4,BC, 22,23, A6,79, 40688
1682 DATA 32,25,A6,21,26,A6,5E, 23,56, 23, 4E, 2A, 29, A6, DF, 23, &452D
1903 DATA A6,C9,84,00,00,00,00,00,C1, 00,90, 408344

Das Maschinenprogramm - das durch diesen Hex lader erzeugt wird -
ist so kurz, daB wir diesmal das Assemblerlisting nicht mit ab-
drucken. Aber im nichsten Kapitel finden Sie einen Re-Assembler,
mit dem Sie versuchen sollten, das Programm in einen "Quellcode"
zuridckzuverwandeln.

Wir hoffen, daB wir IThnen mit den Programmen Anregungen fUr Ihre

eigene "Diskettenhandhabung®” gegeben haben und schliefien damit
dieses Thema seitens der Grundlagen ab.

203



Grundlagen

10. Hilfen zur Maschinensprache-Programmierung

In diesem Kapitel wollen wir uns etwas eingehender mit Hilfsmit-
teln zur Maschinensprache-Programmierung befassen.

Um in Maschinensprache zu programmieren, bedient man sich sinn-
vollerweise eines Assemblerprogrammes. Fur die Schneider CPC's
gibt es bereits einige leistungsfahige Programme dieser Art im
Handel, und es sind auch schon einige - mehr oder minder lei-
stungsfadhige - Programme dieser Art (zum Beispiel in Fachzeit-
schriften) verdffentlicht worden.

Da die CPC's die Moglichkeit bieten, externe ROMs anzuschliefien,
ist der Einsatz eines Maschinensprache-Entwicklungskits in einer
ROM-Version sehr vorteilhaft, da diese nur wenig, des manchmal
doch so kostbaren Speicherplatzes, wegnehmen. Die Besitzer von
"Disketten-CPC's" haben unter den CP/M-Utilities aber auch einige
Programme, die zur Maschinenprogramm-Entwicklung eingesetzt wer-
den k&nnen.

Von solchen Programmen soll hier aber nun nicht die Rede sein,
sondern wie eingangs schon erwdhnt, von weiteren Hilfsmitteln.

Um sinnvoll und effektiv auf Maschinenebene programmieren zu kon-
nen, sind genauere Kenntnisse der Computer erforderlich. Die CPC
464-Besitzer sind hier eigentlich gar nicht schlecht bedient,
denn Literatur Uber das Betriebssystem (Intern von Data Becker,
CPC INSIDE-OUT vom Huslik-Verlag und das Firmware-Handbuch von
Schneider) ist ausreichend und dadurch auch eine gute Vielfalt an
Informationen.

Fir den CPC 664 und 6128 sieht es noch etwas magerer aus. Teil-
weise treffen die in den angefiihrten Biichern enthaltenen Informa-
tionen zwar auch zu, aber andererseits sind auch gravierende Un-
terschiede vorhanden. DaB in der Spezialliteratur flr die beiden
letzteren Computertypen teilweise die Mnemonic fehlt, ist ein
groBes Handicap und nicht gerade erfreulich fiur die Besitzer die-
ser beiden Rechnertypen, die auch etwas mehr mit ihrem Computer
anfangen wollen, als nur mit fertigen Programmen zu arbeiten.

Fur diese soll das das nun folgende Programm vor allem gedacht
sein.

Im Prinzip handelt es sich um einen normalen Disassembler, der
aber die Eigenschaft hat, sein "Wissen" automatisch beim Dis-

assemblerlauf einzufiigen.

Es handelt sich um einen "analysierenden" Disassembler. Gleich
vorweg sei bemerkt, dafl mit einem VorlZufer dieses Programmes
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viele Detail-Unterschiede bei den verschiedenen CPC-Typen heraus-
gefunden wurde. Die Tabelle in Anhang 1 ist z.B. ein Ergebnis
hiervon und dient gleichzeitig dem Programm als Grundlagenwissen.

19.1 Was macht ein Disassembler?

Nun, er beginnt bei einer ihm mitgeteilten Anfangsadresse den
Speicher Byte fir Byte (bis zur Endadresse) durchzusehen und gibt
die - den Inhalten entsprechenden - Maschinenbefehile als mnemoni-
schen Code aus. Im Gegensatz zu einem Programm, welches nur die
Speicherinhalte darstellt (z.B. MONt bis 3), teilt ein Disassem-
bler also auch den Maschinencode mit.

Dies ist in etwa mit dem Basicbefehl LIST zu vergleichen. Wie Sie
wissen, konnen Sie ein Basic-Programm durchaus auch mittels eines
"Peekmonitors" ansehen, nur beim analysieren wird es etwas
schwierig, den die nackten Speicherinhalte sind schlecht "les-
bar".

Der Befehl LIST ist also normalerweise der bessere und bequemere
Weg, sich ein Programm anzusehen, wenn man nicht gerade nach ir-
gendwelchen "versteckten" Zeichen sucht oder sich mit der Ablage
eines Basicprogrammes selbst beschaftigen will.

Zurick zum Disassembler.

Wird ein derartiges Programm gestartet, so gibt es im Regelfalle
als erstes die Anfangsadresse aus. In den meisten Fdllen auch
noch die Hexwerte der Speicherstellen und die sogenannte Mnemo-
nic, also eine fir den Menschen verstindlichere Form der Maschi-
nenbefehle.

Oft erfolgt auch noch die Ausgabe der ASCl1-Zeichen. Gerade die
letztere Anzeige ist ein sehr positiver Punkt, denn dadurch er-
kennt man meist sehr schnell, ob man nun wirklich echten Maschl-
nencode vor Augen hat, oder aber irgendwelche Tabellen, die ja
ebenfalls in Programmen vorhanden sein kdnnen.

So, damit widre prinzipiell gekl&drt, was eln normaler Disassembler
ist. Was ist aber ein "analysierender" Disassembler?

Im Gegensatz zum vorher angesprochenen Assembler wird dieser mit
"Wisgen" versehen, also "intelligent"™ gemacht und kann mittels
dieses zusdtzlichen Wissens bestimmten Werten weitere Informatio-
nen zufiigen. Das heiBt, werden einem Disassembler beisplelsweise
die Einspriinge der Firmwareroutinen mitgeteilt, so kann er immer
dann, wenn eine dieser Adressen angesprochen wird, bereits in
einem kurzen Klartext weitere Hinweise geben. Dadurch wird ein
Disassemblerlisting besser lesbar.

Weiter oben wurde schon angefiuhrt, daB® z.B. in einem Buch zwar
die Kommentare zu den ROM-Routinen enthalten sind, aber die Mne-
monic fehlt. Die Hintergriinde hierfir hdngen mit dem Firmware-
Copyright zusammen.
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Leider ist es sehr mihsam, mittels Buch und Disassembler am Bild-
schirm zu arbeiten. Sinnvoller ist es dann vielleicht schon, sich
ein eigenes kommentiertes ROM-Listing zu erstellen. Und genau
hierzu, soll der "analysierende™ Disassembler dienen.

Nur ist es aber so, daB Sie diesen selbst erst einmal "schlau"
machen miissen. Die "Grundintelligenz" ktnnen Sie diesem Buch ent-
nehmen, aber leider nicht alles. Einfacher widre es sicher, ein
entsprechend kommentiertes Originallisting zu haben. Vielleicht
gibt es dieses bis zum Erscheinen dieses Buches schon. Trotzdem
haben Sie dann aber nicht "mit Zitronen gehandelt", wenn Sie das
Programm abgetippt haben, denn es kann ja auch zur Analyse des
Disketten-ROMs, oder anderer Sideway-ROMs dienen und soll [hnen
vor allem einen Weg aufzeigen, wie man sich, wenn Unterlagen feh-
len, auch selbst weiterhelfen kann.

Da das nachfolgende Programm fast vollstdndig in Basic geschrie-
ben wurde, kdnnen Ergidnzungen und Anderungen leicht von Ihnen
selbst durchgeflihrt werden.

Auch dieses Programm ist - so wie auch einige andere in diesem
Buch - modular aufgebaut. In diesem Falle sind die Module sequen-
tielle Dateien, die verschiedenes Wissen enthalten. Viele Variab-
len haben wir also ausgelagert.

Diese sequentiellen Dateien kdnnen deshalb auch bei anderen, so
z. B. bei lhren eigenen Programmentwicklungen zum Einsatz kommen.

Dasgs heiBt, daB8 viele Variablen nicht als Datastatements im Pro-
gramm stehen, sondern als Stringvariable eingelesen werden.

Der erste Teil, der nicht im Programm selbst enthalten ist, sind
die Z8¢-Befehlscodes. Diese werden durch einen gesonderten Pro-
grammteil als ASCII-File entweder auf die Diskette oder Kassette
geschrieben. Und dies ist der Sinn des nachfolgenden Hilfspro-
grammes,

19.1.1 Listing: ZBOCODE

189 'z8fcode

119

12¢ MODE 2:PRINT"Dieses Programm schreibt die Mnemonic des Z84 als
130 PRINT"ASCII-FILE auf Kassette oder Diskettse !":PRINT

148 PRINT"Zu Testzwecken kann die Ausgabe zunaechst auch nur auf dem
15¢ PRINT"Bildschirm erfolgen.":PRINT

160 PRINT"Wird dies gewuenscht, so ist auf die nachfolgende Frage
170 PRINT"mit N zu antworten!

184 PRINT

192 PRINT"Soll das File MNEMONIC.ZB@ geschrieben werden (J/N) ?":PRINT
208 x$=INKEY$:IF x$="" THEN 208 ELSE IF x$="j" THEN outp = 8

219 '

220 1F outp=9 THEN OPENOUT"mnemonic.z8¢"

230 DIM r$(7),rs$(8),bo%$(3),al$(7), rm$(255)

249

258 PRINT"Register, Rotate-, Schiebe-, arithm. + log. Befehle

260 FOR { = @ TO 7
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278 READ r$(i),rs$(i),als(i)

289 WRITE #outp,r$(i)

29¢ WRITE #outp,rs$(i)

360 WRITE #outp,als$(i)

310 DATA B,RLC,ADD,C,RRC,ADC,D,RL,SUB,E,RR,SBC,H

320 DATA SLA, AND,L,SRA, XOR, (HL),???,0R, A, SRL,CP

338 NEXT i

340 '

350 PRINT"Bitoperationen

36¢ FOR 1 = 1 TO 3:READ bo$(i)

370 WRITE #outp,bos$(i)

380 DATA BIT,RES, SET

398 NEXT 1

4900

410 PRINT"der Rest der Mnemonics

420 FOR i = 8 TO &FF:READ rm$ (i)

43¢ 'in=INSTR(rm$(i>,", ")

44% 'IF in THEN MID$(rm$(1),in)="/"

450 WRITE #outp,rm$(1)

460 IF rm$(i)="-1" THEN {=&49F:GOTO 478

47% NEXT 1

480

49% DATA NOP,"LD BC,nn","LD (BC),A", INC BC,INC B,DEC B,"LD B,n",RLCA

508 DATA "EX AF,AF'","ADD HL,BC","LD A, (BC)",DEC BC, INC C,DEC C,"LD C,n"
510 DATA RRCA,DJNZ e,"LD DE,nn","LD (DE),A", INC DE, INC D,DEC D,"LD D,n"

52¢ DATA RLA,JR e, "ADD HL,DE","LD A, (DE)",DEC DE, INC E,DEC E,"LD E,n",RRA
53¢ DATA "JR NZ,e","LD HL,nn","LD (nn),HL", INC HL, INC H,DEC H,"LD H,n",DAA
540 DATA "JR Z,e","ADD HL,HL","LD HL, (nn)",DEC HL, INC L,DEC L,"LD L,n",CPL
559 DATA "JR NC,e","LD SP,nn","LD (nn),A", INC SP,INC (HL),DEC (HL)

566 DATA "LD (HL),n",SCF,"JR C,e","ADD HL,SP","LD A, (nn)",DEC SP,INC A

578 DATA DEC A,"LD A,n",CCF,"IN B, (C)"

588 DATA "OUT (C),B","SBC HL,BC","LD (nn),BC",NEG,RETN,IM &,"LD I,A"

590 DATA "IN C, (C)","0UT (C),C","ADC HL,BC","LD BC, (nm)","LD C,H",RETI

60¢ DATA "LD C, (HL)","LD R,A","IN D, (C)","0OUT (C),D","SBC HL,DE","LD (nn), DE"
610 DATA "LD D,H","LD D,L",IM 1,"LD A,I","IN E,(C)","0OUT (C),E","ADC HL,DE"
620 DATA "LD DE, (nn)","LD E,H","LD D,L",IM 2,"LD A,R","IN H, (C)","0UT (C),H"
638 DATA "SBC HL,HL","LD (nn),HL","LD H,H","LD H,L","LD H,HL",RRD,"IN L, (C)"
640 DATA "OUT (C),L","ADC HL,HL","LD HL, (nn)","LD L,H","LD L,L","LD L,HL",RLD
65¢ DATA "LD (HL),B","LD (HL),C","SBC HL,SP","LD (nn),SP","LD (HL),H"

668 DATA "LD (HL),L",HALT,"LD (HL),A","IN A,(C)","0UT (C),A","ADC HL,SP"
670 DATA "LD SP, (nn)","LD A,H","LD A,L",LD A, (HL),"LD A,A",-1

688 DATA LD1,CPI,INI[,QUTI1,*, &, #,%,LDD,CPD, [ND,QUTD, ¥, #, #, %

69¢ DATA LDIR,CPIR,INIR,OTIR, *, %, #, # LDDR,CPDR, INDR, OTDR, ¥, *, %, %

708 DATA RET NZ,POP BC,"JP NZ,nn",JP nn,"CALL NZ,nn",PUSH BC,"ADD A,n",RST @
71¢ DATA RET Z,RET,"JP Z,nn", #,"CALL Z,nn",CALL nn,"ADC A,n",RST 1

720 DATA RET NC,POP DE, "JP NC,nn","0UT (n),A","CALL NC,nn",PUSH DE, "SUB n"
738 DATA RST 2,RET C,EXX,"JP C,nn","IN A, (n)","CALL C,nn",#,"SBC A,n",RST 3
748 DATA RET PO,POP HL,"JP PO,nn","EX (SP),HL","CALL PO,nn",PUSH HL,"AND n"
756 DATA RST 4,RET PE,JP (HL),"JP PE,nn","EX DE,HL","CALL PE,nn",*,"XOR n"
760 DATA RST 5,RET P,POP AF,"JP P,nn",DI,"CALL P,nn",PUSH AF,"OR n",RST 6
778 DATA RET M,"LD SP,HL","JP M,nn",EI,"CALL M,nn",%,"CP n",RST 7

789 CLOSEOUT

Beachten Sie bitte unbedingt die in diesem Programm angewandte
GroB-/Kleinschreibweise, da diese fUr den spdteren Programmlauf
so benotigt wird!

207



Grundlagen

Erlduterungen zum Programm Z8@CODE

Zeile 194 und 200 entscheliden daritber, ob das sequentielle File
auf den Bildschirm (zu Kontrollzwecken) oder auf Kassette bzw.
Diskette geschrieben werden soll. Die Variable outp wird deshalb
- Je nach Antwort - auf Stream & (=Bildschirm) belassen oder auf
9 (=Diskette-Kassette) gesetzt.

In Zeile 224 wird dann, wenn abgespeichert werden soll, das File
erdffnet.

In Zelle 238 werden die verschiedenen Variablen dimensioniert.

In den Zeilen 25¢ bis 330 werden die Registernamen, die Rotier-,
Schiebe-, arithmetischen und logischen Befehle aus den in den
Zeilen 310 und 32% stehenden Datastatements gelesen und auf den
entsprechenden Stream ausgegeben.

Die Bitoperationen erleiden in den Zellen 350 bis 390 das gleiche
Schicksal.

Zu guter Letzt werden bei den mnemonischen Codes auch noch der
restliche Teil so behandelt. (Zeilen 418 bis 47@.)

Allerdings gibt es hier gegenliber den anderen mnemonischen Codes
elnen etwas geidnderten Ablauf.

Die Dimensionierung der Restmnemonic betrdgt 255. Aber es klafft
auch eine Lucke bei diesen Befehlen. Deshalb wird durch die am
Ende der Zeile 678 stehende "-1" nach Bearbeitung des ersten
Telles, der Wert fuUr die Fortfuhrung auf &9F (Zeile 460) gesetzt.

Ganz wichtig ist die Zeile 784, denn durch den Closecut-Befehl
werden die restlichen noch nicht ausgegebenen Daten geschrieben
und das File ordnungsgemdB geschlossen.

Zwischenzeitlich noch weitere Informationen, weshalb die Auftei-
lung in Programm und ASCII-Files erfolgt.

Da das Gesamt-Programm sehr umfangreich ist, kann es zu Problemen
kommen, wenn das Programm noch nicht fehlerfrei ist. Das bedeu-
tet, daB die Ausbesserungen von Fehlern nicht so ohne weiteres
geschehen kann. Wirden nd@mlich alle erforderlichen Stringvariab-
len in Datazeilen stehen, dann wiirde nach einem Programmabbruch
die Korrektur einer Zeile zunichst nicht mehr mdglich sein. Jede
Anderung Im Programm wlirde der CPC mit der Meldung STRING SPACE
FULL quittieren! (Diesem kann aber durch Eingabe von CLEAR abge-
holfen werden.)

Viel wichtiger erscheint uns aber, daB Sie wirklich ohne groBe
Probleme das Programm zum Laufen zu bringen. Aus diesem Grunde
ktnnen Sie durch die ebenfalls abgedruckten PruUfprogramme alle
Variablenfiles noch einmal Uberpritfen, damit Sie sicher sind, daB
in diesen keine Fehler stecken.

Da wir eben schon die Fehlermeldung: STRING SPACE FULL angespro-
chen haben wollen wir in diesem Zusammenhang auch gleich auf die
GARBAGE-COLLECT-ROUTINE hinweisen.
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Kurz zur Erkl&rung des Sinnes der Garbage-Collect Routine und
deren Auswirkungen. Wihrend des Abarbeitens von Programmen werden
oft viele Strings erzeugt, die durch nachfolgende Verdnderungen
nicht mehr gultig sind, da den Variablennamen andere Inhalte zu-
geordnet wurden und die neuen Inhalte nicht etwa die ehemaligen
"Ablagepldtze” im RAM-Speicher Uberschreiben, sondern an anderen
Stellen im Bereich des "Stringstacks" abgelegt werden. Dadurch
verbleiben im Bereich des Stringspeichers "Stringleichen™, man
spricht auch von den sogenannten "Mullstrings". Dlese werden aber
meist erst dann beseitigt, wenn dem Computer der Platz knapp wird
und genau dieser Vorgang kostet Zeit.

Ist der Speicher nun durch das Programm sehr knapp, dann kostet
diese "Mullbeseitigung" sehr, sehr viel Zeit und der CPC "steht"
und ist je nachdem Sekunden, Minuten, oder wie einer der Ver-
fasser es mit einem anderen Computer erlebt hat, sogar stunden-
lang beschiftigt, nur um die erforderlich gewordene Bereinigung
des Stringspeichers durchzufuhren.

Vor allem CPC 464-Besitzer werden dies auch in Verbindung mit dem
Disassembler zu splren bekommen, denn dieser CPC hat eine andere
Routine zur Beseitigung der nicht mehr bendtigten Strings und
verhilt sich deshalb auch anders als der CPC 664 und 6128.

Der CPC 464 benotigt wesentlich mehr Zeit, wenn die Garbage Col-
lection aktiv wird.

Der Eindruck wihrend der "Beseitigung" von Mullstrings ist fur
den Betrachter der, daB der Rechner "steht" oder anscheinend "ab-
gesturzt" ist. Dabel hilft dann auch kein Betdtigen der ESC-Tas-
te, denn aus einer Firmwareroutine gibt es normalerweise kein
Entkommen.

Durch einen Fehler im abgetippten Programm kdnnte (muf8 nicht)
diese Routine "zuschlagen" und Wartezeiten von oft mehreren Minu-
ten Dauer wilrden lhnen eventuell die Lust am Abschreiben von Lis-
tings nehmen. Die Arbeltsweise der Garbage Collect Routine k&nnen
Sie sich mit dem Programm CPC-UHR ansehen.

Wieder zurUck zum Disassembler. Einigen Lesern wird beim Abtippen
oder Studium des nachfolgenden Programmes READER nun vielleicht
auffallen, daB die Zeilen 43¢ und 448 nicht am aktiven Programm-
lauf beteiligt sind. Dies hat einen besonderen Grund, denn mit
diesen Zeilen ktnnen Sie sich einmal den Unterschied zwischen dem
Befehl WRITE und PRINT verdeutlichen.

Ersetzen Sie einfach einmal die WRITE-Befehle des Programmes
Z8@CODE durch Print und prifen dann mit dem Prufprogramm READER
was wieder eingelesen wird. Dann sehen Sie, daB nicht das ein-
gelesen wird, was Sie eigentlich erwarten. Jedes Komma wirkt ndm-
lich bei dieser Art der Abspeicherung als ein Trennzeichen (Deli-
miter) und wiirde bewirken, daB alle mnemonischen Befehle, die ein
Komma enthalten, getrennt wirden.

Deshalb sollten Sie zusdtzlich zu den ausgetauschten WRITE-Befeh-
len (in den Zeilen 28¢,299,300,378,450¢) dann die Zeilen 43@ und
440 durch entfernen der Semikolons nach der Zellennummer "akti-
vieren".
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Dadurch wird dann ein in der Mnemonic vorkommendes Komma in einen
Schrdgstrich umgewandelt. In diesen beiden Zeilen wird auch die
zweite Mbglichkeit der Benutzung von MID$ gezeigt, die z. Bel-
spiel keinen MUllstring anfallen 128t.

Beim Programm READER muB die ebenfalls schon vorhandene aber noch
nicht arbeitende Gegenroutine dann ebenfalls aktiviert werden.

Damit Sie dies nun alles nachvollziehen und auch die korrekte
Abspelicherung testen ktnnen, hier nun das Programm READER.

16.1.2 Listing: READER

199 MODE 2:WINDOW #0,1,88,3,24:WINDOW #1,1,84,1,2

110 MODE 2:PRINT#1, "READER - Testprogramm fuer MNEMONIC.Z8#
129 OPENIN "mnemonic.z88":WINDOW #4,1,80,3,24:WINDOV #1,1,808,1,2
139 ¢

140 PRINT#1,"Register, Rotate- u. Schiebebefehle, arithm. + log. Operationen
150 FOR i = 6 TO 7

168 INPUT #9,r$(i),rs$(1),als(i)

178 PRINT r$(i),rs$(1),als(1)

188 NEXT i:GOSUB 349

199 ¢

209 PRINT #1,"Bitoperationen

219 FOR { = 1- TO 3:INPUT #9,bo$(i):PRINT bo$(i)

228 NEXT 1i:GOSUB 349

239 '

249 PRINT #1,"Rest der Mnemonics

250 FOR { = 8 TO &FF:INPUT #9,rm$

2684 'in=INSTR(rm$,"/")

279 *IF in THEN MID$(rm$,in)=","

288 [F rm$="-1" THEN {=49F:GOTO 310

299 PRINT TAB (x)rm$;

300 x=x+18:1F x>81 THEN x=8@

318 NEXT [:PRINT

328 CLOSEIN

338 END

340 FOR 1 = 1 TO S@@:NEXT 1:CLS:CLS#1:RETURN

Zu diesem Programm brauchen Sie wahrscheinlich keine grofen Er-
kldrungen, es verhdlt sich dhnlich wie das vorhergehende Pro-
gramm, nur daB Daten nicht aus Datazeilen gelesen werden, sondern
vom Massenspeicher. Da die gelesenen Daten auch kurz auf dem
Schirm dargestellt werden, kann oberflachlich Uberpriift werden,
ob diese in etwa stimmen. Zur genaueren Priifung konnte in Zeile
340 beispielsweise der Befehl CALL &BB18 eingefugt werden, wo-
durch das Programm dann im Single-Step- (Einzelschritt-) Mode ar-
beiten wiirde und Sie ausreichend Zeit zur Oberpriifung hatten.

Als niachstes werden die Firmware-Informationen genauso behandelt.
Auch diese werden in einem ASCII-File abgelegt und hierzu dient
das nidchste Programm. Allerdings ist dieses nicht komplett, son-
dern Sie mussen die Tabelle in Anhang 1 noch hinzuftigen, denn
dies ist ein Teil der "Intelligenz", mit der der Disassembler
versehen werden soll.
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Da diese Tabelle mit Programmzeilen versehen ist, brauchen Sie
die Datazeilen nur in der angegebenen Welse abzutippen und an das
nun folgende Listing anzuhidngen.

18.1.3 Listing: Firmjump

168 ' FIRMJUMP (245 Einsprungadressen fuer 664,6128 - 232 bei 464)
116 '

128 MODE 2:WINDOW #1,1,88,1,4:WINDOW #8,1,88,5,28:tr$=STRING$(79,"-")
136 PRINT #1,"Programmmame: FI1RMJUMP

140 PRINT #1,"Funktion : Saven der Firmwarespruenge als Ascii-File
158 PRINT #1,tr$

166 *

178 anz=245:DIM fwj$(anz), kom$(anz)

186 READ a$,bs$

190 IF a${>"p" THEN z =z +1:fwjis$(z)=a$:kom$(z)=b$

208 IF as$="p" THEN a$="s¥suxixsin”

218 IF bs="ende" THEN GOTO 248

220 PRINT as$,b$

23¢ GOTO 189

248 PRINT:PRINT"Ich spelchere ab

259 OPENOUT"f jumps"®

269 FOR 1 =1 TO anz

27¢ PRINT #9,fwjs$(i)

280 PRINT #9, kom$(i)

298 NEXT

388 CLOSEQUT:MODE 2:PRINT"Fertig™:END

In Zeile 172 ist die Anzahl anzupassen, wenn Sie weniger oder
mehr Firmwarespriinge angehdngt haben.

Auch hierfiir eine kleine Prufroutine, welche hilft, die korrekte
Abspeicherung zu testen.

Dieses Programm lUnterstutzt bei der Uberprufung, ob das File
FJUMPS korrekt abgespeichert wurde.

1#.1.4 Listing: FJLESE

16@¢ 'FJLESE

119

12% MODE 2:WINDOW #1,1,68,1,7:WINDOV #8,1,80,8,25:tr$=STRING$(78,"-")
139 PRINT #1,"Programmname: FJLESE

148 PRINT #1,"Funktion : Test auf korrekte Speicherung von FJUMPS
150 PRINT#1,"Bitte anhand der Tabelle ueberpruefen !

160 PAPER #1,1:PEN #1,0

178 PRINT#1,"Die Leertaste zum Programmlauf gedrueckt halten !7

18¢ PAPER #1,0:PEN #1,1

190 PRINT #1,tr$:PRINT #1,"Adresse Kommentar"

20% LOCATE #1,60,6:PRINT #1,"1fd. Nr.:";

210 PRINT #1,trs$

22 OPENIN"f jumps"”

239 LOCATE #1,40,6:PRINT #1,typ$

240 FOR 1 = 1 TO 245
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25@ INPUT #9,adrs$, kom$

260 PRINT adr$,kon$:LOCATE #1,69,6:PRINT#1,i;
270 x$=INKEY$:IF x$<>" " THEN 270

280 NEXT:CLOSEIN

299 PRINT CHR$(7)

3860 PRINT"Programmlauf beendet

(Wie Sie sehen, variieren wir manchmal etwas mit dem Programmauf-
bau, um Sie mit verschiedenen Mtglichkeiten bekannt zu machen.)

Nun mUssen wir die letzten, "weisemachenden"™ Informationen noch
als ASCII-File erzeugen. Hierzu dient nun das ndchste Programm
mit dem ebenfalls folgenden PruUfprogramm.

An das Programm SAGEN miissen Sie allerdings noch die Datazeilen
aus dem Anhang 2 anhdéingen. Wer anfangs noch Scheu davor hat,
diese langen Listen in seinen CPC einzugeben, der kann nattirlich
seinen Disassembler mit weniger Intelligenz ausriusten. Bei diesem
Programmtei! belspielswelse steht in der Zeile 260 die Anzahl der
Informationen, mit denen der CPC versorgt werden soll. Wenn Sie
diese verringern, dann brauchen Sie auch nur die dann gewihlte
Anzahl an Datastatements anzufigen. Gleiches gilt sinngemi#f auch
fur die Anzahl der Firmware-Einspringe. Da8 die Prlfprogramme
dann natirlich auch entsprechend abgedndert werden mussen, ver-
steht sich von selbst. Doch hier nun das weitere Programm.

16.1.5 Listing: SAGEN

1090 ' SAGEN Programm zur Erzeugung des ASCII-FILES sysadres

118 *

124 MODE 2:WINDOW #4,1,88,5,25:WINDOV #1,1,80,1,4

138 typ=PEEK(&BD71):tr$=STRING$(78,"-")

146 IF typ =&EB THEN Typ$="CPC 464":w=3

150 IF typ =455 THEN Typ$="CPC 664":w=2

160 IF typ =&14 THEN Typ$="CPC 6128":w=1

178 IF typ$="" THEN PRINT"unbekannter CPC - Programmlauf unmmoeglich®”:END
189

190 PRINT #1,"Sie haben einen "typs$®" I"

200 PRINT #¥1,"ASCII-Flle sysadres wird fuer diesen Typ gespeichert !
21% OPENOUT"sysadres"

229 '

238 PRINT #1,"6128 664 464 Funktion™;

240 PRINT #1,TAB (68)"geschrieben wird:

250 PRINT #1,tr$:PRINT #9, typ$

268 FOR 1 = & TO 489

279 READ wahl$(1),wahl$(2),wahl$(3),kons$

280 IF wahl$(2)="" THEN wahl$(2)=wahl$(1)

299 PRINT wahl$(1)" "wahl$(2)™ "wahl$(3)" "kom$;:PRINT TAB(65),wahl$(w)
318 NEXT i

311 FOR i = § TO 449

315 WRITE #9,wahl$(w):PRINT #9, kom$

316 NEXT 1

320 PRINT tr$:CLOSEOUT:END
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Obwohl die Systemadressen der drei CPC's unterschiedlich sind,
kann ein- und dasselbe Programm verwendet werden, denn durch
Zeile 139 wird erkannt, welcher CPC-Typ vorliegt. Die durch diese
Programmzelle abgefragte Speicherstelle enthdlt ndamlich je nach
Typ unterschiedliche Werte, die dann in den nichsten Zeilen zur
Auswertung kommen. Wir hdtten auch eine andere Adresse nehmen
konnen, die Auswahl dieser erfolgte willkUrlich. Dadurch haben
wir vermieden, mittels einer Maschinenspracheroutine die Basic-
version aus dem ROM abfragen zu mussen.

Zu obigen Programm sei noch gesagt, daB es eigentlich einfacher
geht, das fiir den CPC-Typ erforderliche File zu erzeugen. Aber
wir haben alle in diesem Buch enthaltenen Programme, die fUr alle
CPC's gedacht sind, auch auf allen Maschinen getestet und wollten
nicht drel Versionen schreiben sondern eben mit einer "variablen"®
Anpassroutine auskommen.

Wer also (obwohl es Griinde dafir gibt daB auch derjenige der nie
mit einem anderen CPC arbeiten will die kompletten Listings und
Statements Ubernimmt) nicht die Adressen fUr die anderen CPCs mit
eingeben will, muB obliges Programm dementsprechend #ndern.

Hier nun auch noch fur das letzte ASCII-File des analysierenden
Disassembler die entsprechende Prlifroutine.

19.1.6 Listing: SALESE

109 'SALESE

110 '

12¢ MODE 2:WINDOW #1,1,80,1,7:WINDOW #4,1,80,8,25:tr$=STRING$(79,"-")
139 PRINT #!,"Programmname: SALESE

140 PRINT #1, "Funktion t Test auf korrekte Spelcherung von SYSADRES
150 PRINT#1,"Bitte anhand der Tabelle ueberpruefen !

164 PAPER #1,1:PEN #1,0

170 PRINT#1,"Die Leertaste zum Programmlauf gedrueckt halten !"
180 PAPER #1,0:PEN #1,1

196 PRINT #1,tr$:PRINT #1,"Adresse Kommentar®

200 LOCATE #1,60,6:PRINT #1,"1fd, Nr.:";

210 PRINT #1,tr$

229 OPENIN"sysadres"

23¢ INPUT #9, typ$:LOCATE #1,48,6:PRINT #1,typ$

249 FOR i = 1 TO 360

259 INPUT #9,adrs$, komn$

264 PRINT adr$, kom$:LOCATE #1,69,6:PRINT#1,i;

270 x$=INKEY$:IF x$<>" "™ THEN 270

280 NEXT:CLOSEIN

290 PRINT CHR$(7)

389 PRINT"Programmlauf beendet

So, nun fehlt nur noch der Basicteil, der dafur sorgt, daB alles
richtig zusammenspielt. Ndamlich der eigentliche Disassembler, der
dann Iim ndchsten Abschnitt auch noch zu einem Reassembler umfunk-
tioniert wird.
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Fir Betreiber von Kassettenlaufwerken nun aber auch gleich die
Information, in welcher Reihenfolge, welche Programmteile auf der
Kassette stehen muUssen, damit alles reibungslios klappt. Der Dis-
kettenbenutzer hat diese Problematik durch den direkten Programm-
zugriff ja nicht.

Die Programmreihenfolge auf einer Kassette

1.) ANADIS (der Basicteil des Disassemblers)
2.) MNEMONIC. Z8#% (wird durch ZB@CODE erzeugt)

3.) FJUMPS (wird durch FIRMJUMP erzeugt)

4,) SYSADRES (wird durch SAGEN erzeugt)

Wenn also auch der Basicteil korrekt abgeschrieben wurde, dann
kann mit diesem Programm gearbeitet werden. Die Ausgabe ist im
Programm bisher nur auf den Bildschirm zugeschnitten. Aber einer
Erweiterung fiir Ausgaben auf den Drucker, Diskette oder auf Kas-
sette steht nichts im Wege. Denken Sie aber daran, je schlauer
Sie das Programm machen, um so weniger Speicherplatz haben Sie,
und der kann knapp werden. Aus diesem Grunde ist es vielleicht
sinnvoll, die Ausgaben nur abzuspeichern und spdater zu drucken.

Hier nun der Basicteil und anschlieBend erfahren Sie dann noch
mehr lber das Programm selbst.

19.1.7 Listing: ANADIS

180 ' Analysierender Disassembler fuer CPC 464 bis 6128

119

120 MODE 2:MEMORY &AAFF:PRINT"Analysierender Disassembler

130 '

140 'Array fuer Mnemonic dimensionieren

150 DIM r$(7),rs$(8),bo$(3),als$(7),rm$(255)

160 '

179 'anz = Anzahl der bereits erkannten Adressen

180 anzi=245:anz2=4#9:anz=anzi+anz2

190 '

20¢ 'Array fuer Adressen und Firmware dimensionieren

210 DIM fw$(anz),tes$(anz):itrenn$=STRING$(79,"-")

224 '

23¢ 'LESEROUTINE (AUCH FUER ROMS) IN SPEICHER POKEN

240 FOR 1 =0 TO 13:READ a:POKE &A500+i,a:NEXT i

250 DATA &df, &P4,&ab, &c9, &07,&a5, &fc, &3a,&ff,&ff, 432, &Pe, &a5, &c9
260 '

278 'outp = Ausgabestream sel = ROM/RAM-Select

280 outp=0:sel=&FC:POKE &A506, sel

2990 '

30¢ PRINT"Moment bitte - ich lese die Mnemonics ein

310 OPENIN "mnemonic.z8@":WINDOW #4,1,80,3,24:WINDOV #1,1,86,1,2
320 !

330 'Register, Rotate- u. Schiebebefehle, arithm. + log. Operationen einlesen
346 FOR 1 = ¢ TO 7

358 INPUT #9,r8(i),rs$(i),als(])

360 *PRINT r$(i),rs$(1),als(i)

378 NEXT 1:PRINT

386 '
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399 'Bitoperationen einlesen

400 FOR {1 = 1 TO 3:INPUT #9,bo$(i)

41¢ 'PRINT bo$(i)

420 NEXT 1:PRINT

430

449 'Rest der Mnemonics einlesen

450 FOR § = & TO &FF:INPUT #9,rm$(i)

460 in=INSTR(rm$(i),"/")

470 IF in THEN MID$(rm$(i),in)=","

488 IF rm$(i)="-1" THEN 1=49F:GOTO 584

49¢ 'PRINT rm$(i)

508 NEXT I:PRINT

518 CLOSEIN:CLS #1:PRINT #1,"Mnemonics eingelesen, lese bekannte Adressen
520 '

53¢ OPENIN"f jumps":PRINT #1,"Firmwarejumps

540 FOR 1 = 1 TO anzi:INPUT #9,fws (i), tes(i)

550 'PRINT fw$(i), tes(i)

56@¢ NEXT 1:PRINT:CLOSEIN

570

580 OPENIN"sysadres

594 INPUT #9,typt:PRINTll,"Systemadressen":PRINT #1, "Computer-Typ: "typ$
600 FOR i = (anzi+1) TO anz:INPUT #9,fw$(i), te$ (i)

610 'PRINT fw$(i), tes(i)

628 NEXT i:CLS

630 '

6490 'Kopfleliste ausgeben

658 PRINT #1,"Adr Bytes ASCI] MNEMONIC Kommentar
660 PRINT #1,STRING$(79,"%")

670 !

68¢ 'Speicherbereiche und Betriebsmode holen

699 READ x$:1F x$="ende"™ THEN END

700 x=VAL("&"+x$):[F x<8# THEN anf=x+2~16 ELSE anf=x

718 READ x$:x=VAL("&"+x$):IF x<# THEN ende=x+2"16 ELSE ende=x

720 IF anfdende THEN PRINT"FEHLER":STOP ELSE start=anf:zeig=start

738

748 READ bmode$:' Betriebsmode des Programmes

759 IF bmode$="t" THEN GOTO 17¢08:' Tabelle

768 IF bmode$<>"p" THEN PRINT"fehler":STOP

770 ‘die Betriebsmode stehen ab 108808

2] T i bbbttt bttt
79” [ eI ekt bl
864 'START

810 al$=HEX$(zeig,4):indi = @#:start=zeig

820 a2¢="":a38=""iaus$=""

834 lF start>ende THEN 694

B4 ' -m--mm—memmm e e e e C oo sMemsCo-ooCooooooSsSomoooToSess
850 GOSUB 1680:GOSUB 10@4:' Byte lesen und analysieren

868 IF indi THEN 1338

870 IF pwert=207 OR pwert=215 THEN of$=of$+", nn"

880 IF pwert=223 OR pwert=239 THEN of$=af$+", nn"

89¢ 1F INSTR(of$,"n") THEN 1468 ELSE IF INSTR(of$,"e"™) THEN 1548

906 in=INSTR(of$," "):1F in=§ THEN aus$=of$:GOTO 930:'kein Leerzeichen im Code
010 aus$=LEFT$(of$,in-1)+" "+RIGHT$(of$,LEN(0f$)-in)

Q2 '-mmmmmmmm e e e e e m oo Coo oo eSS s—sssssees
93¢ FOR { = 1 TO anz:lF INSTR(aus$,fw$(1)) THEN te$=tes(i):i=anz+1:REM wa¥
940 NEXT i:REM #*x»

95¢ PRINT #outp,als$+" n3a2¢;TAB(20);a3%$; TAB(27) ;aus$; TAB(48) ;tes:ted=""
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96@ IF INSTR(aus$,"J") DR [INSTR(aus$,"RET") THEN PRINT#outp, trenns
970 IF start <=ENDE THEN B1g
988 GOTO 694

1009 REM Byte analysieren bzw. interpretieren

19018 1F indi THEN 1839

1920 IF pwert=&DD THEN 1290 ELSE IF pwert =&FD THEN 1299
1639 IF pwert=&ED THEN 1250 ELSE IF pwert =&CB THEN 1188
1040 GOSUB 1149

1058 IF b76=1 THEN 1878 ELSE IF b76=2 THEN 1098

1968 GOTO 1118

1079 IF pwert=476 THEN of$=rm$(pwert):GOTO 1120

1680 of$="LD "+r$(b53)+","+reg$:GOTO 1120

1690 IF b53<2 OR b53=3 THEN x$=" A," ELSE x$=" "

1100 of$=al$(b53)+x$+reg$:GOTO 1126

1119 of$=rm$(pwert)

1123 RETURN

1140 REM pwert splitten
1150 b2P=(&7 AND pwert)/2°@:b53=(&38 AND pwert)/2°3:b76=(&CO AND pwert)/2°6
1169 regs r$(b20) :RETURN

1180 REM Byte =cb

1194 GOSUB 160#:1F indi THEN br=pwert:GOSUB 168¢
1264 .GOSUB 1148

1218 IF. b76=0 THEN of$=rs$(b53)+" "+reg$

1229 IF b76<>@ THEN of$=bo$(b76)+STR$(b53)+", "+reg$
1230 RETURN

1258 REM Byte =ed
1260 GOSUB 169#:IF pwert<&40 OR pwert>&BF THEN of$="??7":RETURN
1279 GOTO 1119

1299 REM IX oder 1Y
1380 indi=1:IF pwert=221 THEN ind$="[X" ELSE ind$="[Y"
1314 GOSUB 1600:GOTO 1000

1330 REM indizierte Befehle

1340 in=INSTR(of$, "HL")

1358 IF in=0 THEN of$="77?":GOTO 980 ELSE IF INSTR(of$,"(HL)") THEN 1398
1362 IF of$="EX DE,HL"™ THEN of$="7?2":GOTO 904

1370 IF of$="ADD HL,HL"™ THEN of$="ADD "+ind$+","+ind$:GOTD 9909
1380 of$=LEFT$(of$,in-1)+ind$+RIGHTS (of$,LEN(0f$)-in-1):GOTO 8749
1398 IF LEFT$(of$,2)="JP" THEN 1384

1498 IF zeig-start<3 THEN GOSUB 1688:br=pwert

1419 IF br>=480 THEN br$=STR$ (br-&FF-1) :GOTO 1438

1420 br$="+"+HEX$ (br,2)

1439 !nds ind$+br$:G0OTO 1380

1464 REM nn oder n einsetzen

1478 in= INSTR(of$,"nn"): IF in THEN 1498 ELSE in=INSTR(of$,"n"):GOSUB 1688
1480 of$=LEFT$(of$,1n-1)+HEX$(pwert,2)+RIGHT$(of$,LEN(of$)-in):GOTO 900
1490 GOSUB 1688:1byte=pwert:GOSUB 160#:'zwel Byte lesen fuer Wert (we)

1580 we=pwert#256+lbyte

1519 ofs-LEFTs(oft,in 1)+HEX$(we,4)+RIGHT$ (of$,LEN(0f$)-in-1) :GOTO 909
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1539 *

1549 REM e einsetzen

155 in=INSTR(of$,"e"):GOSUB 1608:IF pwert>=&80 THEN pwert=pwert-&FF-1
1668 pwert=pwert+2:x$=HEX$(zeig+pwert-2,4)

1578 of$=LEFT$(of$,1n-1)+x$+RIGHT$(of$,LEN(0f$)-1in):GOTO 940

{68 '--~-----—----meee— oo o-o—-eoooooooo—msssses
1599 !

1609 REM Byte lesen

1618 'Berechnung Page und Pageadresse

1620 high=INT(zeig/256):1ow=zelg-high#256

1630 POKE &AS5@8, low:POKE &A589,high:CALL &AS8#:pwert=PEEK (&ASOE)
1648 zeig = zeig +!

1658 a2$=a2$+HEX$ (pwert,2)+" ":y=pwert:IF y<32 THEN y=32

1668 IF y>=125 THEN y = y-64:GOTO 1660:'Grafikzelichen ausblenden
1679 a3$=a3$+CHR$(y):RETURN

1680 '------- - e e e e Mmoo e ems—o—mo—oooooooSssss—eos
1696 °

1789 *MONITORFUNKTION

1716 zelig =anfimerk =zelg

1720 FOR y = anf TO ende

1739 GOSUB 1609

1748 zz = zz + 1

1756 IF zz = 16 OR zeig>=ende+! THEN 1778

1764 NEXT

1779 al$="&"+HEX$(merk, 4)

1780 PRINT #outp,al$;"™ ";a2$;TAB(60);a3$:a2%="":a38=""

1796 zz=@:merk = zeig

1800 IF zelg <ende THEN 1768

1818 PRINT#outp, trenn$

1828 GOTO 694

183 '----=------emmem e e oo emee-—o—o—co——-sSoooosses

16610 REM -datas = bekannte adressbereiche (p=programm t= tabellen) -
10028 '

199308 'schon erkannte Adressbereiche: t=Tabelle, p=Programm

18040 DATA 8808, 03a5, p,3A6, 8598, t, 9591, 05c4, p, #5c5, 65e4, t, #5e5,0687, p
16950 DATA 9688,06f8,t,06€9,8784,p,0785,9722,t,8723,0737,p,#736,0775, t
10969 DATA @776,08dd, p, #8de, #ab3, t, Pabs, fabf, p, #8de, Pab3, t, #ab4, fadc, p
10676 DATA Badd,@ae8, t,Pae9,#d98,p,#d99, #db8, t, #db9, 1851, p, 1852,1073,t
10080 DATA 1874, 106c,p, 188D, 199E, t,1089f,1473,p, 1474,14D3, t, 14d4,14d7,p
18890 DATA 14d8,14e8,t,l4el,15df,p,15e0,15¢eb, t,15ec,1766,p

14108 DATA 1767,1fff,p

16118 DATA ende

Eine Anregung fir die Benutzer von Kassettenlaufwerken:

Bei allen OPENIN- und OPENOUT-Befehlen sollte vor dem Filenamen
ein Ausrufezelchen geschrieben werden, denn dadurch entfdllt dann
die Aufforderung die jewelligen Tasten am Kassettenrecorder zu
betkitigen. Bel Abspeichervorgingen, die mitten oder am Ende eines
Programmes erfalgen, muB dann nicht extra gewartet werden und
auch die Aufforderung die Kassettentasten zu drucken, entfzllt.
Die Tasten konnen Sie bereits vorher dricken.

Beim Test des Programmes auf dem CPC 464 fiel uns ubrigens auf,
daB die Garbage Collection und auch das "Umschaufeln®" von Files
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aus dem Einlesebuffer in die entsprechenden Speicherstellen fiir
den Programmlauf wesentlich langer dauerte als bei den beiden
"Geschwistern®". Dies gilt auch bei angeschlossener Diskettensta-
tion.

19.1.8 Programmbeschreibung: ANADIS

Viele Telle kennen Sie schon aus den kleinen Hilfsprogrammen.
Deshalb wird hier nun nur auf die wichtigen Zeilen hingewiesen.

Die Zeilen 248 und 258 erzeugen ein kleines Maschinenprogramm,
mit dem es moglich ist, auch auf die ROMs des CPC zuzugreifen.

Die Zeile 28% bestimmt auf welchen Stream ausgegeben werden soll
und auflerdem auch, welche Konfiguration selektiert wird. (Siehe
hierzu auch Programmbeschreibung MON1.BAS.

Bis Zeile 67% diurfte lhnen alles bereits bekannt sein.

Neu ist dann aber der Sinn der Zeilen 7492 bis 760. Wie Sie wis-
sen, kann ein Maschinensprache-Programm auch Tabellen enthalten,
also nicht nur reine Befehle die abzuarbeiten sind. Es wire nun
volliger Unsinn, wenn der Disassembler nun versuchen soll diese
Tabellen zu "interpretieren", da kommt nur Unsinn heraus, auch
wenn er mnemonische Codes ausgibt. Deshalb muB dem Disassembler
gesagt werden, wann er disassemblieren soll und wann die Ausgabe
einer Tabelle zu erfolgen hat.

Diese Daten stehen ab der Zeile 10@9¢% in Datastatements.

"p" bedeutet Programm, also mu8 disassembliert werden und "t"
heiBt Tabelle.

Ab Zeile 80% beginnt dann der Start des eigentlichen Disassem-
blers. In al$ wird die jeweilige Speicheradresse zwilischengespei-
chert und fur die Ausgabe gemerkt.

"indi™ dient als Flag und signalisiert ob ein indizierter Befehl
gefunden wurde.

Als erstes wird ab Zeile 1688 die Adresse an das Maschinenpro-
gramm ilbergeben, um dann ein Byte zu lesen. Die beiden Pokebe-
fehle in Zeile 163# iibergeben diese Adresse In LOW- und HIGH-Byte
aufgeteilt. Der Call-Befehl bewirkt, daB® die Maschinenroutine das
in dieser Adresse enthaltene Byte in die Speicherstelle &AS0E
libergibt, welche dann von Basic aus durch den Peek-Befehl ausge-
lesen werden kann.

In Zelle 1640 wird der Adresszeiger um eins erhtht. In Zeile 1659
wird die Folge der Hexwerte In a$ zusammengefasst. Da auch eine
ASClI-Ausgabe erfolgen soll und Steuerzeichen den Bildschirm zu
einem Chaos werden lassen wiirden, werden diese zu Spaces umgewan-
delt (Zeile 1654).

Falls jemand einen Drucker ansteuern will, wlirde die Tatsache,
daB® der CPC nur einen 7-Bit-Druckerausgang hat, Zeichen mit ge-
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setzten achten Bits zu Problemen filthren, deshalb geschieht in
Zeile 1668 das Ausblenden derartiger Zeichen, sie werden in 7-
Bit-Werte umgewandelt. In 167 werden die ASCII-Zeichen zu einem
String zusammengefasst.

Da Z8¢-Befehle aus bis zu vier Bytes bestehen kdnnen, muB nun
nachdem das erste Byte geholt wurde, festgestellt werden, um wel-
che Klasse des Befehls es sich handelt. Dies geschieht ab Zeile
1999. Ab diesen Zeilen wird also der Befehl analysiert und inter-
pretiert. Was die einzelnen Prufungen sollen und auch bewirken,
wirde hier zu weit fuhren. Interessenten sei an dieser Stelle das
Buch "Programmierung des Z8g" von Rodnay Zaks, aus dem Sybex-
Verlag empfohlen, in denen die Hintergriunde, fiir die in diesem
Programm angewendeten Abfragen und Auswertungen sehr ausfihrlich
beschrieben sind. Dieses Buch ist derzeit eigentlich das Stan-
dardwerk fir die Programmierung des ZB@-Prozessors.

Auch andere Programmteile sind mit den Auswertungen der einzelnen
Bits betraut und fihren letztendlich dazu, daf der Disassembler
erkennt, wieviele Bytes zu diesem Befehl gehdren, ob ruckwdrts
oder vorwirts gerechnet werden muB, ob ein- oder zwelwertige Zah-
len zu den Befehlen gehdren, ob es sich um einen indizierten Be-
fehl handelt, welche Bits hierfir zustsandig sind, usw. Da auch
eine genaue Beschreibung dieser Auswertung viele Seiten benttigen
wiirde, beschra@nken wir uns nur auf das Wichtigste.

Je nachdem, welcher Befehl vorliegt, werden in die "Zwischenmne-
monic" z.B. die Buchstaben "e" (bei einer Verzweigung), "n" (bei
einem Einbytewert) "nn" (bei einem Zweibytewert) eingefiigt. Auch
das Flag fur indizierte Befehle spielt dabel eine Rolle, denn

dieses bestimmt wiederum, wie weiter zu verfahren ist. Im Pro-
gramm sind diese Abschnitte durch entsprechende REMarks erl&u-
tert. Interessant fur Sle ist evtl. die Auswertung, ob eine "Zwi-

schenmnemonic” einen dieser Buchstaben enthdlt. Dies wird durch
den Befehl "INSTR(betroffener String, Maske)" festgestellt.

Ist ein Teil des betroffenen Strings mit der Maske deckungs-
gleich, dann wird die Variable "in" mit dem entsprechenden Wert
geladen, ab der die Gleichheit herrscht, denn an diese Stelle muB
nachher der berechnete Wert oder die andere Befehlsform einge-
setzt werden. Die gleiche Technik wird auch zur Auswertung fir
bekannte Firmware- und Systemadressen angewandt.

Nach Jump (JP), nach Jump Subroutine (JR) und nach Return (RET)
wird bei der Ausgabe ein Trennstrich angefiigt, da nach diesen
Befehlen evtl. eine Routine abgeschlossen ist (Zeile 960). Dies
kann die Obersichtlichkeit beim Lesen des disassemblierten Lis-
tings erhdhen.

Die reine Monitorfunktion (fur Tabellen) finden Sie von Zeile
1798 bis 1824.

Durch weglassen der Zeilen 93¢ und 940 arbeitet das Programm als
ganz normaler Disassembler mit Monitorfunktion und gewinnt da-

durch enorm an Geschwindigkeit.

Die Datastatements ab Zeile 180098 gelten ibrigens nur fur den CPC
6128 und stellen einen Teil der von uns erkannten Bereiche dar.
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So nun viel Spass beim analysierenden Disassemblieren und viel
Erfolg bei den Analysen.

Sehen Sie sich vielleicht auch einmal die im Programm enthaltene
Maschinenroutine an, Sie kdnnen Sie ja nun disassemblieren!

19.2 Aus dem Disassembler wird ein Reassembler

Wenn Sie des tfteren einmal Programme mit Maschinenroutinen aus
Zeltschriften oder Biichern abtippen, dann fdllt lhnen wahrschein-
lich das manchmalige Fehlen von kommentierten Assemblerlistings
auf. Dies ist keine btse Absicht des Autors oder des Verlages,
sondern geschieht einfach aus Platzgrinden.

Das heiBt in diesem Falle steht lhnen nur ein Ladeprogramm mit
den wenig aussagenden Datastatements zur Verfiigung. Wollen Sie
diesen Programmteil aber auch bei anderen Programmen einsetzen
und ist dadurch dann auch noch ein Assemblieren flUr einen anderen
Speicherbereich erforderlich, dann bleibt lhnen im Regeifalle
nichts anderes iUbrig, als mittels eines Disassemblers diesen Tell
zu disassemblieren und auszudrucken um dann mit einem Editor ein
Quellcodefile neu zu schreiben.

Dies muB aber nicht sein, denn mit ein paar kleinen Anderungen
wird unser Disassembler ganz schnell zu einem Reassembler, der
Ihnen ein - mit einem Assembler - verarbeitbares File erzeugt.

Um das Programm abzudndern laden Sie bitte den Basicteil ANADIS
und entfernen dann einige Zeilen.

Deshalb nach dem Ladevorgang

DELETE 164 - 22¢
DELETE 530 - 679
DELETE 93¢ - 960
DELETE 199219 -

eingeben. Danach mussen einige Zeilen hinzugefiugt werden. Auch
dies kdnnen Sie automatisieren indem Sie nachfolgende Zeilen als
Programm geschrieben haben und hinzumergen. Sie kSnnen sie natiir-
lich auch direkt ins Programm schreiben.

16.2.1 Listing: REASS

160 ' Reassembler fuer CPC 464 bis 6128

12¢ MODE 2:MEMORY &865F:PRINT"Reassembler

125 PRINT:INPUT"Abspeichern ?";flag$:1F LOWERS(flag$)="j" THEN df=1
138 IF df = 1 THEN OPENOUT"reafile"

140 'Array fuer Mnemonic dimensionieren

150 DIM r¢(7),rs$(8),bo$(3),a1$(7), rm$(255)

240 FOR | =0 TO 13: READ a:POKE &8668+i,a:NEXT i

250 DATA &df,&64,486, &c9,467,486,&fc, &3a, & f, &ff,&32, &6e, 486, &cO
280 outp=8:sel=&7:POKE 48666, sel

510 CLOSEIN:CLS #1:PRINT #1,"Mnemonics eingelesen

685 READ x$:anfil = VAL("&"+x$):IF anfi1<# THEN anfi=anf1+2~16
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686 READ x$:endl = VAL("&"+x$):IF end1<# THEN endl=endi1+2°16

690 READ x$:IF x$="ende" THEN CLOSEOUT:END

93¢ IF df = 1 THEN PRINT #9,"R"+al$+" "+aus$

94@ PRINT "R";al$+" "jauss$

1480 of$=LEFT$(of$,in-1)+"&"+HEXS (pwert,2) +RIGHT$(of$,LEN(0f$)-1in):GOTO 988
1505 IF HEX$(we, 4)<HEX$(anf1l) THEN 2006

1596 IF HEX$(we,4)>HEX$(endi) THEN 2089

1518 of$=LEFT$(of$,in-1)+"R"+HEX$ (we, 4) +RIGHT$(of$,LEN(of$)-in-1):GOTO 988
1560 pwert=pwert+2:x$="R"+HEX$(zeig+pwert-2,4)

1638 POKE 48668, 10w:POKE &8669,high:CALL &B8666:pwert=PEEK (&866E)

1725 high=INT(zeig/256):1low=zeig-high#256

1730 POKE 48668, 1ow:POKE &8669,high:CALL 4B668:pwert=PEEK (4866E)

1740 zeig = zeig +1i

1758 a2$=a2$+"&"+HEX$ (pwert, 2)

1768 2z=2z+1:GOTC 1780

. 1778 NEXT

1788 al$="R"+HEX$(merk,4)

1794 IF df = 1 THEN PRINT #9,a1$+" defb "+a2$

1868 PRINT ai$;" defb ";a2$:a24="":a3¢=""

1818 zz=0imerk=zelg

1828 IF zelg <=ende THEN 1770

1838 GOTO 698

2800 of$=LEFT$(of$,in-1)+"&"+HEX$ (we, 4)+RIGHT$ (of$,LEN(0f$)-in-1):GOTO 909
16019 'Grenzen

19928 DATA c009,cl188

16030 ‘*Adressbereiche p=disassemblieren t=tabelle

19048 DATA c080,c085,t, c846,ce6f,p,cd72,cobf,t,clch,cOfS,p

10650 DATA ende

Nun haben Sie aus dem Disassembler einen Reassembler gemacht und
ktnnen diesen abspeichern.

Erklidrungen zum Programm

Wie bereits an anderer Stelle geschrieben, wird bei Quelltexten
fur Maschinenprogramme mit Labels gearbeitet. Sinn und Zweck die-
ser Labels ist, stellvertretend fur noch nicht bekannte Adressen
zu stehen. Diese Labels muUssen fur fast alle Assembler mit elnem
Buchstaben beginnen.

Deshalb kdnnen Speicheradressen nicht als Label benutzt werden.
Setzt man diesen Adressen aber einen Buchstaben voraus, dann ist
das Problem schon geldst. Genau so arbeitet der Reassembler. Vor
jeden disassemblierten Befehl setzt er dessen Startadresse mit
einem "R" davor um darauf hinzuweisen, daB es sich um einen reas-
semblierten "Quell-" Code handelt.

Da aber Adressen, die auBerhalb des Maschinenprogrammbereiches
liegen, nicht mit diesem Vorzeichen versehen werden sollen und
auch nicht durfen, muB dem Programm mitgeteilt werden, daB es nur
bei Adressen innerhalb des zu reassemblierenden Berelches den
Vorsatz "R" an dle jeweilligen Sprungadressen usw. anfligen soll,
Deshalb werden dem Programm in Zeile 1##28 diese Grenzen mitge-
teilt.
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Ein groBes Problem sind Tabellen, denn auf diese wird oft indi-
ziert und manchmal auch direkt "mittenhinein™ zugegriffen. Des-
halb wird, um den Programmaufwand nicht zu hoch werden zu lassen,
bei Tabellen jedes Byte mit einem Label versehen.

Dies kostet zwar enorm viel Speicherplatz, aber wenn die Tabellen
nicht allzugroB sind, kann ein Maschinen-Programm von 2 KByte
Lange durchaus bewdltigt werden. Eine genaue Angabe kann nicht
gemacht werden, da dies ja auch sehr stark davon abhzngt, welche
Befehlsklassen (1,2,3 und 4 Byte) im Programm vorkommen.

Da die meisten Maschinenprogramme im oberen Speicherbereich lie-
gen, wurde die Adresse flr das Zugriffsprogramm nach unten gelegt
und der Basicspeicher auf &865F begrenzt (Zeile 128).

Damit haben Sie nun einige sehr starke Routinen zur Maschinen-
sprache-Programmierung und aufgrund der Anstrengungen, die Sie
dadurch beim Eintippen der Programme machen muBten, zur Erleich-
terung ein kirzeres Programm einer Uhr.

16.3 Die Garbage-Collect-Routine

Nachdem in diesem Kapitel die Garbage-Collect-Routine mehrmals
angesprochen wurde, sollen Sie mittels eines kleinen Programmes
auch sehen, wie diese "zuschldgt".

Ober den Sinn dieser Routine hatten wir schon informiert. Doch
nun soll an einem Beispiel gezeigt werden, wie man den Aufruf
dieser Routine vermeiden kann.

Ein kleines Demonstrationsprogramm soll aufzeigen, wie dies geht.

16.3.1 Listing: CPC-Uhr

104 MODE 1:PRINT"Demo-Programm fuer die Uhrzeitausgabe
119 menge = 158:DIM dunmy$(menge):anzahl = -1:ti¢=" "
120 p1=3

130 FOR i=¢ TO menge:dummy$(i)=STRINGS$ (255, "«") :NEXT
14¢ LOCATE 1,pl:PRINT"Mit oder ohne Garbage collect ?"

158 PRINT" (1= mit /7 & = ohne)"

160 x$=INKEY$:IF x$="" THEN 164 ELSE x=VAL(x$)

170 LOCATE 1,p1:PRINT" o
186 IF x = 1 THEN PRINT" (mit Garbage-Collect)
19¢ IF x = @ THEN PRINT" (ohne Garbage-Collect)
200 '

210 divisor=300,.488769' entspricht ca. 329 ms

220 !

230 LOCATE 1,pit+4:INPUT"Zeitstring (Form: hhmmss) ";zs$
249

250 'Werte fuer CPC 464

260 tim1=&B188:tim2=4B1689:tim3=kB1BA:tim@=4B187

278 ¢

28%2 'Kein CPC 464

299 IF PEEK(&ACP1)<> &C9 THEN timi-&BBB5:tim2=&B8B6:tim3=4B8B7:tim@#=4BBB4
309 :
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31¢ t1=VAL(LEFT$(zs$,2))' Stunden
32¢ t2=VAL(MID$(zs%$,3,2))' Minuten
33¢ t3=VAL(RIGHT$(zs$,2))’ Sekunden
340 °* :

350 'Unmrechnen fuer Takt

360

370 ti=divisor# (t3+60%t2+36884t1)

380 ti=INT(ti/2°24):ti=ti-2724%t1

308 t2=INT(ti/2°16):ti=ti-2716%t2

4p0 t3=INT(ti/2566) :ti=ti-256#t3

419 '

42¢ ' Eingegebene Uhrzeit poken

430 POKE timi,t3:POKE tim2, t2:POKE tim3, t1:POKE timg, ti

449 ' -------=---"=-" Eingabe beendet ----------"-=""7""

450 LOCATE 38, pl+4:PRINT" L

464 *

476 LOCATE 1,pl+4:PRINT"Die CPC-Uhrzeit ist: b
480 LOCATE 1,pl+7:PRINT"Haeufigkeit der GC :"

499 LOCATE 1,p1*9=PRlNT"Stringlocation i

508 LOCATE 1,pl+13:PRINT" Garbage collect”

518 LOCATE 1,2@:PRINT"E = Ende

528 '

53¢ 'Mitternacht ? (24%368@%divisor)

548 IF TIME >=24x%36@@#divisor THEN zs$="008@6@8":GOTO 31#:REM >= 2400008
558 ¢

564 gsec=FlX(TlHE/divisor)' Zeit in Sekunden
578 hrs=F1X(gsec/3689)

680 rsec=gsec-hrs#3608

598 minut=FIX(rsec/60)

686 sec=rsec-minut#68

610 '

620 altpl =10c:LOCATE 24,pl+é

630 '

640 IF alt=sec THEN 698

658 PRINT #8, USING "##:";hrs;

660 PRINT #8, USING "##:";minut;

678 PRINT #0, USING "##"jsec:alt=sec

680 '

6o¢ IF LOWERS$ (INKEY$) ="e" THEN LOCATE {,23:CLEAR:END

780 IF x = 1 THEN ti$=STR$(TIME)

718 strpl=(@ ti$)

720 LOCATE 1,p1+13:PRlNT"No"=LOCATE 1,pi+13:PRINT" "

738 loc=PEEK(strpl+2)*256+PEEK(strpl+1):LOCATE 24,p1+9:PRINT HEX$(loc,4)
74¢ 1F altpl <loc THEN anzahl=anzahl +1:LOCATE 23, p1+7:PRINT anzahl
758 '

760 GOTO 540

In diesem Programm stecken aber noch weitere Informationen, die
fiir Sie von Interesse sein k®bnnen, deshalb erfolgt nun eine de-
tailierte Programmbeschrelbung.

In Zeile 110 wird, um die Garbage-Collect—Routine moglichst oft
aktiv werden zu lassen, ein groBes Array dimensioniert. Die An-
zahl der durchgefihrten GC-Aufrufe wird auf -1 gesetzt, da das

Programm die Anzahl in Zeile 749 hochzsdhlt.

223



Grundlagen

Um mittels des Variablenpointers zugreifen zu kSnnen, muB die
Varlable ti$ einen Inhalt erhalten.

In Zeile 12¢ wird ein Positionswert fir die spiteren LOCATE-Be-
fehle festgelegt.

In Zeile 130 werden die Arrays "gefiillt".

Die Zeilen 140 bis 199 sind fUr die Auswahl, ob das Programm so
arbeiten soll, daB die GC aufgerufen wird, oder auch nicht, zu-
standig.

Der Divisor in Zeile 216 ist nichts anderes als der Korrekturfak-
tor fUr die Zeit. (Grober Wert 388 ms). Durch Anpassung kann hier
die Genaulgkeit der Uhr beeinfluBt werden.

Durch Zeile 238 wird die Eingabe der Uhrzeit gefordert,

Die Zeilen 250 bis 290 weisen den Timer-Speicherstellen je nach
CPC-Typ die richtigen Adressen zu.

Die Zeilen 310 bis 339 isolieren aus dem eingegebenen "Zeit-
string” die Stunden, Minuten und Sekunden.

In Zeile 378 wird der Wert berechnet, der dann in den entsprech-
enden Speicherstelle stehen wuUrde, wenn der CPC um ¢0.080.08 Uhr
eingeschaltet worden widre. Es ist die abgelaufene Zeit in Sekun-
den * Divisor.

Aus diesem Wert werden in den Zeilen 38¢ bis 480 die durch die
Zeile 43¢ zu pokenden Werte berechnet. Damit ist die Uhr auf die
eingegebene Uhrzeit gestellt.

Die Zellen 470 bis 510 geben verschiedene Texte aus.

In 579 wird UberprUft, ob die Uhrzeit gleich oder grdBer 24.80
Uhr ist, wenn ja, dann wird die Uhr auf 00¢.00.00 gestellt.

Durch Zeile 560 wird die Gesamtsekundenzahl, die seit ¢0.00.00
Uhr vergangen ist, abgefragt und berechnet.

Durch die Zeflen 579 bis 608 werden die Stunden (hrs), die ver-
bleibenden Restsekunden (wenn die Stunden abgezogen sind), daraus
dann die Minuten und dann die Sekunden berechnet.

In 629 wird der Variablen altpl (alter Platz) die Adresse der
Plazierung (loc = location) des Strings im Speicher zugewlesen.

In 640 wird abgefragt, ob die Uhr noch auf dem gleichen Sekunden-
wert steht, denn wenn diese noch nicht weitergelaufen ist,
braucht auch keine neue Anzeige zu erfolgen, deswegen erfolgt
dann ein Sprung zu Zeile 694.

Die Zellen 658 bis 670 bewerkstelligen die Zeitausgabe auf den
Bildschirm und der neue Sekundenwert wird in "alt" abgelegt.
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Die Zeile 690 pruft ob das Programm abgebrochen werden soll und
loscht alle Variablen, denn sonst konnten Sie sich beisplelswelise
nicht einmal mehr ein Disketteninhaltsverzeichnis ausgeben las-
sen, da der Speicher ""zu voll" ist.

Falls Sie das Arbeiten der GC sehen wollen, haben Sie dies ja in
Zeile 168 ausgewdhlt. Der Variablen x wurde daraufhin der Wert &
oder 1 zugewiesen. Nun wird in Zeile 76#, dann wenn Sie die Akti-
vitdten der GC sehen wollen, ein String erzeugt. Da wir ja be-
reits schon geschrieben haben, daB® Strings nicht an einem Ort
iiberschrieben werden, sondern nach unten laufen, kidnnen Sie es
wegen dieser Stringzuweisung sehen.

In Zeile 718 wird der Variablenpointer (strpl), der Stringvariab-
len ti$ geholt. Hinter dieser Speicherstelle lduft der wirkliche

Zeiger auf die Speicherstelle mit, an welcher der letzte String-

eintrag fir ti$ zu finden ist. Dieser Wert wird dann in 73% aus-

gelesen, berechnet und als Hexzahl ausgegeben.

In Zeile 720 wird das Wort "No" auf dem Schirm ausgegeben und
gleich wieder geldscht. Dies bedeutet beim Programmlauf, daf dem
in Zeile 588 ausgebenen Text "Garbage collect" das Wort "No" vor-
ausgestellt wird. Dies wirkt sich beim Programmlauf so aus, da#
das Wort No "blinkt", solange die GC nicht arbeitet.

In 749 wird dann festgestellt, ob die GC aktiv war. Bei der GC
wird der Speicher ja aufgerdumt, das heift, da® Platze an denen
sich Miillstrings befinden, fir weitere Strings freigegeben wer-
den. Ist der Wert in loc plttzlich grdBer als der von altpl, dann
wurde ti$ oberhalb seiner bisherigen Adresse plaziert und das
bedeutet, die GC muB aktiv gewesen seiln.

Daraufhin wird dann (ebenfalls in 748) ausgegeben, wie oft dies
wihrend des Programmlaufes schon geschah.

Zeile 764 sorgt flr den weiteren Programmlauf.

Ist die GC aktiv, so zeigt sich dies dadurch, daB der Rythmus des
*"No"-Blinkens durch eine Pause unterbrochen wird. Auch die An-
zeige der Adresse, an der sich der String befand, steht fir kurze
Zeit.

Wer den CPC 464 und einen der Nachfolger hat kann nun sehr schidn
feststellen, daB die GC-Routinen gedndert wurden. Wdhrend der CPC
464 diese Routine weniger oft aufruft, aber dann dafir l&nger
braucht, sind die Nachfolger schneller aber die GC findet dfter
statt. Insgesamt ist der CPC 464 langsamer.

Damit ist auch geklzdrt, warum CPC 464-Besitzer beim Einlesen der
sequentiellen Files fur den Disassembler ldngere Wartezeiten ha-
ben.

Haben Sie sich die Garbage Collect angesehen? Ja, dann kdnnen wir
wieder weitermachen und Ihnen zum SchluB dieses Kapitels noch
etwas Uber die Parameter, die bei einem Call-Befehl mitgegeben
werden kodnnen sagen.
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19.4 Der Call-Befehl

Wie Sie beil vielen unserer Programme sehen konnten, ist es sehr
komfortabel, Parameter gleich bei einem Call mitzuliefern.

Trotz der doch sehr umfangreichen HandbUcher fiir die CPC's blei-
ben - auch nach grundlichem Studium derselben - nach viele Fragen
offen.

Dies trifft auch fur den Befehl CALL zu. So ist belspielsweise im
Handbuch des CPC 6128 unter dem Stichwort CALL nachzulesen:

"Springt in ein Unterprogramm auBerhalb des Basicbereiches, das

an der angegebenen Speicheradresse beginnt. In unserem Beispiel

wird der Computer durch diesen Befehl ganz zuriickgesetzt. Dieser
Befehl sollte mit Vorsicht angewendet werden. Verwandte Befehle:
UNT" (Ende des Handbuchauszuges).

Woh! dem, der mit diesen Angaben sofort etwas anfangen kann. Ab-
gesehen davon, da® mit CALL auch in den Basicprogrammbereich ge-
sprungen werden kann, ist nur schwer - falls UOberhaupt - zu ver-
stehen, weshalb dieser Befehl mit UNT verwandt ist.

(DaB auch sinnvoll in ein Basic-Programm gesprungen werden kann,
zelgen die sogenannten REM-Routinen, siehe 1#.5!)

Ohne entsprechende Erfahrung oder auch dem Studium des Firmware-
handbuches kann mit diesen Angaben sehr wenig angefangen werden.
Falls man aber schon soweit "klarkommt", daf® bei einem Einprung
in ein Maschinenspracheprogramm Parameter {ibergeben werden k&n-
nen, so welB man doch noch nicht, wie man diese Werte auch wieder
findet bzw. wie sie weiterverarbeitet werden kdnnen. Ganz zu
schweigen davon, da® die maximal erlaubte Anzahl der Parameter
ebenfalls noch nicht bekannt ist.

Dabei ist dies alles sehr einfach, wenn man es welB und hdtte im
Handbuch mit ein paar SHtzen erkldrt werden kdnnen. Deshalb
gleich zu den korrekten Angaben. Nach einem Maschinenprogramm-
Einsprung durch den Befehl

CALL Adresse, Liste der Parameter

enthdlt der Akkumulator die Anzahl der Ubergebenen Parameter und
im Doppel-Register IX ist die Adresse des Speicherplatzes enthal-
ten, an der die "mitgegebenen" Parameter zu finden sind. Maximal
kdénnen 32 Werte Ubergeben werden.

Das Beisplelprogramm soll nur demonstrieren, wie man die iiberge-
benen Werte "retten" kann. Sinnvoll wird eine derartige Ubernahme
von Parametern aber erst durch ein Maschinenprogramm selbst.

Experimentieren Sie zum besseren Verstdndis am besten dadurch,
daB Sie die Anzahl der Werte und die Werte selbst in Zeile 218
des Basicteililes veridndern, dann sehen Sie sehr schnell wie auch
ein Maschinenprogramm mit diesen Werten arbeiten kann.
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19.4.1 Assemblerlisting:

CALLDEMO.EDI

RS EERES SRR R R R 883 0

ek calldemo.edli *%#
FEREENAEAFENEA R RN E AN

Diese Routine zeigt, dass bis zu 32 Variable beim

Das zugehoerige Basicprogramm zur Demonstration

i
3 CALL-Aufruf durch Basic uebergeben werden koennen
H
L]

helisst->

anzahl equ Lalp@
quelle equ &al@2

org &ad0p

add a,a

Id (anzahl),a
ld (quelle),ix

id bc, (anzahl)
1d hl, (queltle)
1d de,&allf
1dir

ret

16.4.2 Listing:

calldemo. bas

;Register A enthaelt Parameteranzahl
;Indexregister X enthaelt Parameteradresse

;Anzahl verdoppeln ( Variablen =LOW+HIGH-Bytes =2 Bytes)
;Anzahl der Parameter merken
;Parameteradresse merken

3Zum Verschieben muss in BC die Anzahl der Bytes stehen
3In HL die Quelle

sin DE das Ziel

i verschieben

3 zurueck nach Basic

CALLDEMO. BAS

SO REM 0530500800500 0006 00 0606 3 000 30 30 3000 3000 30 00 00 000 06 00 0606 6 06 06 34 0

119 REM #x#x#% Demonstrationsprogramm ##x#aes

120 REM #xuux cal ldemo.bas (2222

130 REM #x##% mit Maschinenprogrammtefl ##uus

140 REM %xxas 36.91.85 LEX TS

150 REM S0 5555530030330 30030 000 J 000600 M0 06 0 0 it

164 '

179 MODE 1:FOR {1 = @ TO 20:READ d$:d$="&"+d$:POKE &A@PG+1,VAL(d$):NEXT {
189 '

198 merkad=&A180:wertad=4A116

200 '

216 CALL %A900,1,2,3,4,5,6,7,8,9,%4008, 48000, &FFFF

229 "'

230 PRINT"Anzahl: ";PEEK (merkad)/2;:anzahl =PEEK(merkad)

240

250 PRINT" Indexregister : "HEX$(PEEK(merkad+2)+PEEK(merkad+3)%256)
268 PRINT

279 '

28¢ FOR 1 = 1 TO anzahl STEP 2

294 PRINT"Wert "(i+1)/2;" t";TAB(20);PEEK(wertad+1i-1)+PEEK(wertad+1)%256
30% NEXT i

319

320 DATA 87,32,0,al,dd,22,82,at,ed,4b,28,al,2a,82,81,11,18,al, ed,bs, c9
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16.5 REM-Routinen

Nun ganz zum AbschluB dieses Kapitels wollen wir Thnen noch zei-
gen, daB Maschinensprache-Routinen nicht nur oberhalb von HIMEM,
im frelen Bereich des Bildschirmspeichers oder unterhalb von Ba-
sic abgelegt werden ktinnen, sondern auch mitten in einem Basic-

programm stehen kdnnen.

Dies ist dann interessant, wenn man kleine "Untersuchungsrou-
tinen" hat, die bel der Analyse von fremden Programmen keinen
Speicherplatz auBerhalb des Basic-Bereiches belegen diirfen, weil
dort ggf. der "Prufling®" aktiv ist oder war,

Ohne viele Worte zeigen wir lhnen, wie eine Maschinenroutine in
einem Basicprogramm aussehen kann.

Ausgefelltere Formen derartiger Routinen sind unter dem Namen
REM-Routinen bekannt.
196.5.1 Assemblerlisting: BASMPG1

RIS X2 L2 R3]

7% BASMPG1 »

PHENNEN RN

print equ &bb5a ;Printausgabe

org &182 ;Startadresse

Id hl,textad tAdresse halen

welter

1d a, (hl) sAkku mit Zeichen laden
cp &ff imit &FF verglelichen
ret 2 3}ja, Textende >Basic
call print iZeichen ausgeben

inc hit ;Textadresse erhoehen
jp welter sweitermachen

textad text"" iab hier steht der Text

Und nun ein Basic-Demo, damit Sie sich das "Vorher"™ und "Nachher™
ansehen k&dnnen. Starten Sie dieses Programm beim ersten Male aber
nicht durch RUN sondern durch RUN 11i¢!

19.5.2 Listing: BASMPGB

16# CALL &182:END

11# 'Im Bereich dieser Basiczeile steht nach Run 130¢ das Maschinenprogramm
129

136 FOR i = # TO 15

140 READ a$

158 POKE &182+1i,VAL("&"+a$)
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168 NEXT i

179 '

180 READ w$:FOR i = 16 TO 16 + LEN(w$)-1:x$=MID$(w$,i-15,1)
108 POKE &182+i,ASC(x$):NEXT:POKE &182+i,&4FF

200 ' :

210 DATA 21,9ﬂ,¢1,7e,fe,ff,cB,cd,Sa,bb,23,c3,85,ﬂi,ﬂd,ﬂa
228 DATA "Das Maschinenprogramm steckt direkt im Basicteil !"
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11. DEC$ auf dem CPC 464

Obwohl auf den Schneider CPC 464 allerseits Lobeshymnen bezilglich
seines starken Basic-Befehlssatzes gesungen werden, darf nicht
vergessen werden, daB doch kleine MiBkldnge bei der "Melodie"
mitschwingen kdnnen.

So gut die Programmierer der Firmware auch gearbeitet haben,
klelne und durchaus vermeidbare Fluchtigkeitsfehler sind leider
im Baslic-Interpreter vorhanden.

Verschiedene, uns bereits bekannte Fehler wurden dann bei den
Nachfolgemodellen wieder "ausgebligelt™. Dies kann dann bereits zu
Kompatibilitdts-Problemen fiuhren.

Einige kieine Fehler sind nie so richtig bekannt geworden. Bei-
spielsweise kann es bei verschachtelten Schleifen und der vor-
herigen Festlegung der Laufvariablen durch DEFINT vorkommen, da8
das Schleifenziel iUberlaufen wird.

Das gleiche Programm "lduft" aber auf dem CPC 664 und CPC 6128
villig fehlerfrei. Es ist also durchaus mdglich, da8 trotz ver-
meintlicher syntaktisch richtig eingesetzter Befehle das Programm
auf elnem CPC 464 nicht korrekt ablHuft, auf den beiden "Bridern"
aber vdllig problemlos "spielt™ und zu richtigen Ergebnissen
flihrt. Im obengenannten "Schleifenproblem®™ half bereits das Weg-
lassen der DEFINT-Anweisung.

Wer auf derartige Probleme st&ft, sollte um anderen CPC-Besitzern
mUhevol les Suchen zu ersparen, solche kleinen "bugs" und am bes-
ten natulUrlich auch die Abhilfe, der einen oder anderen Fachzelit-
schrift mitteilen, damit durch deren Verdffentlichung die Infor-
mationen einem moglichst groBen Kreilis von CPC-Besitzern bekannt
werden.

Aber auch andere "Problemchen" sind noch nicht ausreichend be-
kannt, weshalb wir hier auf einen Punkt dieser Art eingehen.

Wenn man sich ndher mit den CPC's beschaftigt, 1d8t man sich ir-
gendwann auch einmal den gesamten Befehlssatz des CPC‘'s ausgeben
und stdBt dann auch auf Befehle, die entweder im Handbuch tiber-

haupt nicht aufgeftihrt sind, oder aber nur unzureichend erklzrt

werden, o

DEC$ ist einer dieser Befehle. Im CPC 464-Handbuch ist er zwar

nicht aufgefihrt, bei genauerer Betrachtung des Interpreterteiles
aber ist er zu finden.
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In der TOKEN-Tabelle steht er als Befehlswort ab &EBE6. Der ent-
sprechende Maschinenprogrammteil dieser Funktion ist ab $FB8EA =zu
finden. Lange Zeit wurde auch herumgerdtselt, was dieser Befehl
soll und kann. Fast alie Versuche fiulhrten aber zur Meldung: SYN-
TAX ERROR.

Aber wie schon gesagt, der Befehl ist vorhanden, aber leider mu8
er syntaktisch falsch eingesetzt werden. Nun aber erst einmal zur
Kldrung, was der Befehl eigentlich bewirkt.

Er ermdglicht dlie formatierte Ausgabe von Dezimalzahlen, wodurch
ohne groBen Aufwand zum Beispiel bei Tabellen auch alle Zahlen
stellenrichtig untereinander ausgegeben werden kdnnen. Dieser Be-
fehl ist auf allen CPC'S vorhanden, muB aber beim CPC 464 mit
einer tffnenden Klammer mehr versehen werden als eigentlich er-
forderlich. Wie dieser Befehl zum Einsatz kommen kann, zeligt das
nochfolgende kleine Programmlisting anhand zweier Beispiele sehr
deutlich.

Besitzer der CPC 664 und 6128 brauchen die erste "Gffnende™ Klam-
mer nach dem Befehlswort DEC$ in den Zeilen 250 und 3% nur weg-
zulassen, dann lduft das Demoprogramm auch auf diesen Rechnern.

Andererseits brauchen CPC 464-Besitzer bei Programmen fUr den CPC
664 oder 6128 nur eine zusiEtzliche Klammer einzuflgen und haben
dann ein derartiges Programm auch fuUr ihren Computer angepasst.

11.1 Listing: DECS$

LGG REM 5333000 0600030300000 30 30 00 300 00 06 00 00 06 0 30 06 06 0006 20 6 3006 00 0t

116 REM % Der Befehl DEC$ auf dem CPC 464 *

L1200 REM 3000003000 00303300 00 005000 5000 60 00 00 36 00 00 30 00 00 06 00 0E 06 0 b b

130

14¢ MODE 2:PRINT"Der Befehl DEC$™:PRINT

158 PRINT"Der Befehl DEC$ ist in allen CPC-Computern vorhanden. Leider ist
160 PRINT"im Betriebssystem des CPC 464 ein Fehler, wodurch dieser Befehl
178 PRINT"bei diesem Computer syntaktisch falsch angewendet werden muss.
180 PRINT"Der CPC 464 verlangt oeffnend eine Klammer mehr als schliessend!
189 '

289 PRINT"Das nachfolgende kleine Beisplelprogramm zeigt, wie es klappt:
210G PRINT:PRINT"Beispiel 1:

220 PRINT™ Die Zahl x:",,"x$ durch DEC$ gewonnen:":PRINT

239 '

240 FOR 1 = 1 TO 5

250 x=RND(1)#10@@:PRINT x,,::x$=DECS${(x,"##4.84%#4") :PRINT x$

260 NEXT i

279 '

280 PRINT:PRINT"Beispiel 2:

299 PRINT:PRINT"Die Zahl 123.22";:

300 x$=DECS$((123.22,"#%%.###4#") :PRINT, x$

310 '

329 !

338 PRINT:PRINT"Der Befehl erlaubt also eine formatierte Ausgabe !

340 PRINT"Bitte auch nachsehen unter : PRINT USING
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Damit sind wir nun am SchluB der Grundiagenartikel angelangt. Wir
hoffen, daB Sie - bereits bis jetzt - vieles haben lernen k&nnen.
Im nichsten Kapitel beginnen die Anwendungsprogramme in denen
aber auch sehr detailiert auf die wichtigen Punkte eingegangen
wird.

Vorher aber noch zwei kleine Programme, die Sie vielleicht ge-
brauchen ktnnen. Versuchen Sie aber selbst einmal herauszufinden,
was dlese Programme tun und vor allem, wie sie bedient werden
milssen, denn beide sind ja sehr kurz.

11.2 Listing: BEFEHLE

160 332

11# MODE 2:PRINT"Dieses Programm listet den Befehlssatz lhres CPC
128 PRINT"Das Programm wird durch die Taste & des Ziffernblockes bedient
139 '

149 PRINT:PRINT"Um das Programm zu beenden muss (!!t!)

158 PRINT"die kleine ENTER-Taste betaetigt werden!

168 PRINT:PRINT"Bitte druecken Sie nun die Taste '#' immer wieder,"™
170 PRINT"bis rechts die Ziffer 255 erscheint, oder solange bis Sie
184 PRINT"aufhoeren wollen.

199 CALL &BB18

200 "

219 CLS:WINDOW #2,1,88,1,1:WINDOW #1,1,80,3,20

22¢ WINDOW #2,1,6,2,24:WINDOVW #3,75,79,2,2

236 as="poke 374,255:poke 375,i:? #3,i;:"

240 b$="{=i+1:cls #2:list 140,% 1"+CHR$(13)

250 KEY @,a$+bs$

260 '

279 c$="call &bbOAf:mode 2:"

288 d$="poke 374,1:poke 375,1"+CHR$(13)

298 KEY 139, c$+d$

11.3 Listing: $-Finder

CLS:PRINT"$-Finder"
ad=&178: INPUT"Suchstring®;s$:1=LEN(s$)
v$="": z]|=PEEK(ad):zn = PEEK(ad+2)+PEEK(ad+3)#%256
IF zn=@ THEN PRINT"ende":END
FOR { = ad+4 TO ad+zl
v$=v$+CHR$ (PEEK (1)) :NEXT {
" IF INSTR(1,v$,s$)THEN PRINT zn
ad =ad + z1:GOTO 3
END

WINPT WN -
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12. Das Floppy-RAM laBt sich verschieben!

Da ist man nun stolzer Besitzer einer Diskettenstation fiir seinen
CPC-464 und hat in nidchtelanger Arbeit die gesamte Softwaresamm-
lung vom Cassettenrecprder auf die Disketten uUberspielt.

Man will sich dann von der Mihe bei einem Spiel entspannen und
ladt sein Lieblingsprogramm, doch was ist das? Im ginstigsten

Fall erscheint eine Fehlermeldung "Memory Full", der Computer

kann aber auch gleich ausstelgen.

Wer nun an seinen Computer-Kenntnissen zweifelt, entdeckt im Be-
nutzer-Handbuch, das bei der Diskettenstation DDI-1 mitgelliefert
wird, den Hinweis, daB das Betriebssystem zur Verwaltung der Dis-
kettenstation rund ein Kilobyte benttigt.

lrgendwoher muB es diesen RAM-Block ja nehmen und schneidet sich
ganz einfach am oberen Ende des Speichers direkt unter HIMEM ge-
nau 128% Bytes ab, die den Programmen dann fehlen.

Nicht verzweifeln - Abhilfe ist durchaus mdglich. Das bedeutet
namlich nicht, daB Sie den Computer nun bei ausgeschalteter Dis-
kettenstation betreiben und die Programme weiterhin von der Cas-
sette laden missen, wie es das Handbuch empfiehlt. Denn in den
meisten Fallen sind im Speicher noch viele Kilobytes frei, nur
die Maschinenprogramme wurden fiir denjenigen Bereich assembliert,
den jetzt die Floppy fiur sich beansprucht. Da es aber HuBerst
schwer ist, Maschinenprogramme ohne Kenntnis des Quellcodes im
Speicher zu verschieben, bietet es sich doch eigentlich an, den
Speicherblock der Diskettenstation in einem unbenutzten Berelch
anzusiedeln ...

Das funktioniert mit einigen Tricks sogar: Beim Einschalten des
Computers initialisiert das Betriebssystem alle vorhandenen Er-
weiterungs-ROMs. Zu diesen gehtrt auch das Betriebssystem der
Floppy.

Da nun keine Software-Firma genau vorhersehen kdnnte, welchen
Speicherbereich ein ROM-Modul einer anderen Firma zu seiner eige-
nen Verwaltung verlangt, haben die Entwickler bei Amstrad vorge-
schrieben, daf® diese RAM-Bereiche nur dynamisch vergeben werden
dirfen. "Dynamisch™ heift, dal die Erweiterungs-ROMs nicht be-
stimmen dirfen, welchen Bereich sie benutzen werden, sondern nur,
wieviele Bytes sie brauchen. Dadurch erfahren sie erst, wenn sie
aufgerufen werden, wo der Speicher liegt. Bis zum na@chsten Reset
ist er dann fir jedes ROM genau festgelegt.

Bei der Initialislerung der Erweiterungs-ROMs springt der Compu-
ter immer den ersten Eintrag in dessen RSX-Tabelle an, zum Bei-
spiel heift der erste RSX-Befehl des Floppy-ROMs *CPM ROM".

Durch das Leerzeichen im Namen haben Sie Ubrigens keine Moglich-
keit, dieses RSX-Kommando von Basic aus aufzurufen. Vor dem An-
sprung dieser Start-RSXen lddt das Betriebssystem das DE-Register
des 28@-Prozessors mit einem Zeiger auf das untere Ende des "Me-
mory Pools™ und das HL-Register mit einem Zeiger auf dessen Ober+
grenze.
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Der "Memory Pool" ist der Hauptspeicherbereich des Computers und
liegt normalerweise im Bereich zwischen &@@049 und &AC@9. Die Ini-
tialisierungs-Routine des Steckkarten-ROMs kann nun die Register-
inhalte verdndern und dann dem Betriebssystem zuriickgeben. Setzt
sie zum Beispiel das HL-Register auf den Wert &AS@0, ist der Be-
reich zwischen &A90@ und &ACHD geschitzt und steht dann dem Er-
weiterungs-ROM exklusiv zur Verfiugung. Beim Aufruf eines RSX-Pro-
gramms, das in einem Erweiterungs-ROM zu finden ist, 1adt das
Betriebssystem das Indexregister 1Y des Prozessors mit einem Zei-
ger auf den bereitgestellten RAM-Bereich. So kann das Programm im
ROM indirekt uUber das [Y-Register auf den Speicher zugreifen, zum
Beispiel durch Befehle wie LD A, (IY+5), CP (1Y+2%) oder INC
(1Y+5@). Die Benutzung eines Bereichs von &@@40 aufwdrts, also am
unteren Ende des Memory Pools, wird zwar vom Betriebssystem eben-
falls unterstutzt, fuhrt aber zu Problemen und wird von Amstrad
nicht empfohlen.

Hier ist das Maschinenprogramm, mit dem Sie das Floppy-RAM ver-
schieben kbnnen:

12.1 Assemblerlisting: FMOVE.ASM

LRSS E RS S RS S R E RS RS RSSRS RS SES SRR SRS RS RS SRAEESRSXT EE Y

* *
L] »

i
i
I FMOVE.ASM verschiebt den Floppy-RAM *

B AR 00000 00 0006 0000 00 00 0600 0636 36 00696 36 0008 06 06 36 36 30 36 00 06 00 0F 06 30 36 36 30 06 0F 36 00 DE 06 36 06 06 06 0 3 0 0 M K
ORG 25000

3 Definitionen MM aumimarori st s o533 s oo i oot 0 3506 00306 3606 0 36 30 30 2030 06 26 396 00 36 90 36 30 3690 900 6 36 9

PCHL EQU L391B i KL FAR PCHL
BKINIT EQU 4BCCE i KL INIT BACK
FINDCM EQU &BCD4 i KL FIND COMMAND

H Hauptprogramm LEEZ R EXS SRS ERAZASEE RIS SRR RS RSRSRSASSSASSSESES RN ]

MOVE LD HL, TAPE i Zelger auf "ITAPE"
CALL FINDCM i KL FIND COMMAND sucht RSX-Adresse
RET NC i Nicht gefunden? Basic-Ricksprung
SUB A i Keine Parameter fiibergeben!
CALL PCHL i RSX im Floppy-ROM aufrufen

DSINIT LD Cc,7 i ROM-Auswah)-Adresse der Floppy
LD DE, 4004 i Low-Adresse des Memory Pool
LD HL, 35809 i Hochste erlaubte Disk-RAM-Adresse
CALL BKINIT i KL BACK INIT re-initialisiert Disk
RET i Rucksprung nach Basic

TAPE DEFM "TAP" i RSX-Name "!TAPE"
DEFB &C5 i Im letzten Byte ist das Highbyte=1
END H

EHEEREAA AR A AR B F A BN AR AR ERARNERR
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Wenn Sie sich das Quellcode-Listing des Maschinenprogramms anse-
hen, durfte lhnen klar werden, wie sich das Floppy-RAM verschie-
ben 1aB8t.

Das hervorragend ausgestattete Betriebssystem der Schneider-Com-
puter besitzt zur Initialisierung einzelner Erweiterungs-ROMs die
Routine KL INIT BACK, die Uber einen Vektor an der Adresse &BCCE
aufgerufen werden kann.

Das Maschinenprogramm schaltet zuerst auf den Cassettenrecorder
um, um sicherzustellen, daB die Diskettenstation nicht mehr in
Betrieb ist, und um das einwandfreie Weiterarbeiten mit den RSX-
Befehlen im AMSDOS-ROM zu gewihrleisten. Der Programmteil DSINIT
l5dt das C-Register mit dem Wert 7. Diese Zahl ist die Nummer des
AMSDOS-ROMs. Alle Erweiterungs-ROMs erhalten Nummern, anhand der-
er das Betriebssystem sie verwalten kann. In den Registern DE und
HL werden die Unter- und Obergrenze des Memory Pools Ubergeben.
Wenn Sie wie im Programm den Wert 35008 als Obergrenze einsetzen,
bedeutet das, daB® der Bereich zwischen 35886% und dem Ende des
Speichers ohne Floppy-Station nicht mehr durch das Disketten-RAM
blockiert ist und frei verwendet werden kann. CALL BKINIT ruft
die Betriebssystem-Routine auf, die das ROM Nummer 7 erneut ini-
tialisiert, und RET springt nach Basic zurick.

Da das Hantleren mit dem Quellcode beim wirklichen Einsatz des
Programms aber recht umstdndlich ist, finden Sie hier auch noch
einen Basic-Lader, der das Maschinenprogramm in DATA-Zeilen ent-
hilt (Zeilen 148 und 1568):

12.2 Listing: FLMOVE.BAS

100 ' PROGRAMM ZUM VERSCHIEBEN DES FLOPPY-RAMS MM ¥Xtumuuitstst it dhshsnnss
119

12¢ DEF FNmsb(a)=255 AND INT(a/256)

139 DEF FNisbh(a)=255 AND UNT(a)

144 DATA &21,&BF,&61,&CD,4&D4,&BC, &D&, 497, &CD, #1B, 400, &9E, 487,411, &40
156 DATA 494,&21,%B8, 488, &CD, LCE, &BC, &C9, &54, 441,458, &C5

1684 MEMORY 24999 ' Voruebergehender HIMEM

1706 FOR i=&61A8 TO &61C2:READ a:POKE i,a:NEXT i

1806 MODE 1:BORDER 2:INK #,1:INK 1,24:LOCATE 1,2:PRINT STRING$(48,210);
190 PRINT CHR$(24)+SPACE$(9)+"FLOPPY-RAM VERSCHIEBEN"+SPACE$(9)+CHR$(24)
200 PRINT:PRINT:INPUT * Neue Startadresse: ",start

21 start=start+1279 ' Floppy-RAM benoetigt 1278 Bytes

220 POKE 25017,FNlgb(start):POKE 25018,FNmsb(start)

23@ CALL 25084 ' Floppy-RAM verschieben

240 fstart=PEEK(&BE7D)+PEEK(&BE7E) %256

258 MEMORY fstart-5

268 PRINT:PRINT " Der neue HIMEM liegt bel ";MID$(STR$(HIMEM),2);"."
278 PRINT:PRINT:END

Dieser Lader bietet Ihnen die Mdglichkeit, das Floppy-RAM in je-
den beliebigen RAM-Speicher zu verlegen. Er druckt auBerdem den
neuen HIMEM-Wert aus.
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Falls Sie sich wundern, warum dieser genau funf Bytes kleiner als
der von lhnen gewiinschte ist:

Das Betriebssystem muB die Erweiterungs-ROMs verwalten und bent-
tigt vier Bytes, um die ROMs wiederfinden zu ktnnen. Diese vier
Bytes legt das System immer vor dem RAM-Block ab, den sich ein
Modul reserviert hat.

Wenn Sie nach dem Programmlauf noch den SYMBOL-AFTER-Wert veridn-
dern wollen, um eigene Grafikzelchen zu definieren, ist es rat-
sam, vor dem Programmstart SYMBOL AFTER 256 einzugeben. Mit die-
sem Befehl sagen Sie dem Computer, daB er alle benutzerdefinier-
ten Zeichen ldschen und den gesamten Zeichensatz ins ROM verlegen
soll. Sie konnen dann MEMORY eingeben und trotzdem mit SYMBOL
AFTER wieder Speicherplatz fir die Zeichen belegen, ochne da® der
Computer Sie durch "Improper Argument™ daran hindert.

Mit diesem kleinen Programm 138t sich der grdBte Teil der nicht
mehr lauffdhigen Maschinenroutinen wieder starten. Neben den er-
heblich kirzeren Ladezeiten von der Diskette im Gegensatz zur
Cassette kdnnen Sie auch wdhrend des Programmablaufs auf die Dis-
kette zugreifen. Manche "lahme" Adressenverwaltung erwacht da zu
neuer Bliite ...

Verschiedene Programme sind aber immer noch nicht wieder zu ge-
brauchen, und das aus einem ganz einfachen Grund: Sie belegen
soviel Speicher (zum Beispiel flir die Variablen), daB8 die 1289
Bytes, die die Diskettenstation haben will, nirgendwo mehr aufzu-
treiben sind. Aber auch da ist Hilfe moglich: Sie laden das Pro-
gramm von der Diskette und de-initialisieren dann das Laufwerk.

Mit einigen POKE-Befehlen ist der Speicher wieder frei, und das
Programm kann gestartet werden:

iDISC Schaltet auf Diskettenbetrieb um.

LOAD "PROG.BAS" Ladt das abzuarbeitende Programm von der
Diskette in den Speicher. Den
entsprechenden Programmnamen miissen Sie
hier eben einsetzen.

SYMBOL AFTER 256 Loscht alle benutzerdefinierten
Zeichenmatrizen und 188t den Computer
nur auf den ROM-Zeichensatz zugreifen.

{ TAPE Wahlt den Cassettenbetrieb. Dies ist die
letzte Chance, vor dem de-Initialisieren
einen RSX-Befehl des AMSDOS-ROMs
ausfihren zu lassen.

CALL &BCCS8 Ist die Betriebssystem-Routine KL CHOKE
OFF, die den Computer weitmoglichst
zurlicksetzt und alle
Zugriffsmoglichkeiten auf Erweiterungs-
ROMs unterbindet. Der RAM-Bereich wird
durch den Call-Aufruf aber nicht
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geldscht: Die Programme im Speicher
bleiben also erhalten!

POKE &AE7B, &FF Setzt den einen der beiden internen
Zeiger auf den HIMEM-Wert &ABFF.
(Lowbyte)

Wenn Sie einen CPC-664 oder CPC-6128
benutzen, verwenden Sie bitte &AESE.

POKE &AE7C, &AB Setzt den einen der beiden internen
Zeiger auf den HIMEM-Wert &ABFF.
(Highbyte)

FuUr Besitzer eines CPC-664 oder CPC-
6128: &AESF.

POKE &AE7D,&FF Setzt den zweiten der internen Zeiger
auf den HIMEM-Wert &ABFF.
(Lowbyte)

CPC-664- und CPC-6128-Besitzer
aufgepaBt! Sie verwenden hier &AEGZ.

POKE &AE7E, &AB Setzt den zweiten der internen Zeiger
auf den HIMEM-Wert &ABFF.
(Highbyte)
Fur den CPC-664 und CPC-6128: &AE61

SYMBOL AFTER 248 Ist der Standardwert fir den
Zeichensatz nach dem Einschalten des

Computers.

RUN Startet das Programm endlich.
Programmen, die sich mit all diesen Tricks nicht starten lassen,
ist nicht mehr zu helfen: Schalten Sie fur diese Fdlle die Flop-

py-Station aus und laden Sle das Programm von der Cassette!

Solche Programme sind aber sehr selten und werden glicklicher-
weise auch immer seltener.
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13. DIRSYS listet auf Systemfiles

Wer sich schon etwas mit CP/M beschaftigt hat, kennt sicher das
STAT-Programm. Mit diesem lassen sich - unter anderem - Dateien
mit einem speziellen Schutz versehen:

Sie tauchen nicht mehr im Directory (Inhaltsverzeichnis)
der Diskette auf.

Programme oder Dateien auf dlese Art verschwinden zu lassen, ist
ganz einfach:

Laden Sie mit dem RSX-Befehl !CPM das CP/M-Betriebssystem von
einer Diskette, die STAT.COM enthdlt.

Wenn Sie einen CPC-6128 besitzen, verwenden Sie dazu bitte eine
Kopie der Seite 4 der mitgelieferten Systemdisketten. Auf dieser
Seite befindet sich ndmlich das Betriebssystem CP/M 2.2. Bei der
normalerwelse auf dem CPC-6128 verwendeten Version 3.8 (CP/M
Plus) wurde STAT.COM in die Programme SET.COM und SHOW.COM aufge-
splittet.

Sobald der CP/M-Prompt "A>" erscheint, konnen Sie Dateien ver-
schwinden lassen, wenn die Diskette nicht gerade mit einem
Schreibschutz versehen ist, wie das bei den gelieferten System-
disketten der Fall 1ist.

Haben Sie also eine Diskette ohne Schreibschutz im Laufwerk, kon-
nen Sie zum Beispiel das STAT-Programm selbst verstecken:

A>STAT STAT.COM $SYS

Durch die Angabe "$SYS" setzt das Betriebssystem das Dateiattri-
but "System-Flle". Ein nachfolgendes DIR unterschldgt dann den
Verzeichniseintrag fuUr das STAT.COM-Programm.

Nur STAT #.% listet auch STAT.COM wieder auf, nHmlich in
Klammern?

(STAT.COM)

Aufheben 138t sich der Schutz durch Angabe des Attributs "$DIR"
fur "Directory-File":

A>STAT STAT.COM $DIR

Da aber die Arbeit in CP/M nicht jedermanns Sache ist und viele
sich in Basic wohler fiuhlen, finden Sie hier ein Programm, das
alle Dateien einer Diskette - also auch die Systemfiles - aufli-
stet. Der Befehl wird als RSX-Erweiterung ins System integriert.
Er soll genauso wie der !DIR-Befehl funktionieren und so auch die
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Angabe eines Dateinamens als String gestatten:

‘DIRSYS
A$="%_BAS": | DIRSYS, @A$
B$="B:%.COM": !DIRSYS,@B$

Es ist aber sehr schwierig, einen solchen Befehl ohne tiefere
Systemkenntnisse zu entwickeln. Auch wlirde es nicht gerade zur
Kirze des Programms beitragen, miiBte man die Directory-Sektoren
von der Diskette auslesen und in ein brauchbares Bildschirm-For-
mat bringen. In einem solchen Fall bietet sich eine rilesige Pro-
grammbibliothek an: das Floppy-ROM! Irgendwo muB in diesem 16K-
Bereich Ja der !DIR-Befeh! programmiert sein. Mit der Hilfe eines
Disassemblers oder eines ROM-Listings kommt man der RSX "iDIR"
auf die Schliche: An der Adresse &C#AD im AMSDOS-ROM ist der RSX-
Name abgespeichert, der zugehtrige Sprungbefehl steht in &C@2A.
Wird diese Adresse angesprungen, reicht sie den Sprung nach &D42E
welter.

Und tatsdchlich - dort kann man den kompletten (DIR-Befehl ent-
decken. Vollzieht man die Logik der Programmierer nach, findet
man auch recht schnell die Stelle, an der Datelen mit SYS-Attri-
but unterdrickt werden:

&D454 - CALL &DODF
&D457 - JR C, &D44F
&D459 - EX (SP),HL

Die ROM-Routine ab &DSDF stellit fest, ob eine Datei mit $SYS5 ge-
schutzt ist. Dies ist Iim Directory vermerkt: Sofern das hchste
Bit des ersten Zeichens der Extension gesetzt ist, 1st $SYS wirk-
sam, zum Beispiel im Programmnamen:

PROGRAMM. BAS

Dort setzt STAT.COM das siebte Bit im "B"™ von ".BAS" auf Eins.
Die ROM-Routine wertet den Dateinamen dementsprechend aus und
setzt das Carry-Flag, wenn das Bit gesetzt ist. Andernfalls
|8scht das Unterprogramm das Carry-Flag des Z8f-Prozessors.

Doch allzu viel niitzt diese Kenntnis des internen Aufbaus von
IDIR nichts: Ohne EPROM-Brenner kann man nun einmal nichts an
Festwertspeichern wie ROMs, EPROMs oder EEPROMs @ndern. Und das
wire doch wohl ein zu groBer Aufwand.

Es geht viel einfacher: Man muB sich nur ein Programm schreiben,

das an den ROM-Inhalt angelehnt und in den entsprechenden Teilen
modifiziert ist.
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Der Quellcode von DIRSYS zeigt,

13.1 Assemblerlisting:

ADDOR

AGB9
AQ20
ADO9
AQoQ

AGOD
ADOO
ABOD
ADO9
ABDO
AGD9
AGOQ
AQ9oD
AQOQ
AQoo
AQO9
ADOO
ABOY

ADOO
Ag82

A906
A8

AQ0B
ABOF
ADLO
Ag11

Ag12
AD16
AZ1A
AGLE

AD21
AQ24
AB27

249

(ADDD)

(BSOF)
(B918)
(BB5A)
(BCD1)

(CDC2)
(CDC7)
(DAAB)
(CE14)
(DBDS)
(D472)
(D683)
(D698)
(DSDF)
(DBC4)
(DBC8)
(CAEB)
(D8C2)

(P982)
(8004)

gB A0
C3 2B

44 49
59
D3
o9

g7 A2
28 43
6D 61
2D PA

g1 96
21 92
CDh Dt

Ag

52

61
6F
6E
BA

Ag
Ag
BC

53

64
6D
64

DIRSYS

wie man's macht:

R L2 2RSS RSS2SR SRR SR SRR SRS SRR RN

i * DIRSYS - Zelgt im Directory auch SYS-Dateien an #

R

*

FoOSE 30300036 0630 3 00 3030 3t 36 23 369 303 3 36 3t 0 3t 3 3t 3 3008 3 30 30 3 3N I N2 UMM KN

RONSEL

ORG

EQU

DESELEC EQU

TXTOUT
LOGEXT

CHKPAR
GETVAR
CORREC
GETDPH
DRVUSR
SCRFOR
BLKMAP
SEARCH
IFSYS
SPACE3
FILNAM
MSG
USED

ROMSTA
SPACE

RSXTAB

RSXNAM

ERRMSG

INIT

EQU
EQU

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU

DEFS
DEFS

DEFW
JP

DEFM

DEFB
DEFB

DEFB

DEFB

LD
LD
CALL

LAD00

&BOOF
4B918
&BB5A
&BCD1

Routinen im Floppy-ROM

&CDC2
&CDC7
4DAAG
&CE14
&DBD#A
&D472
&D683
&D698
&DIODF
4DBC4
4DBC8
&CAEB
&D8C2

2
4

RSXNAM
DIRSYS

"DIRSY"

"S"+&80
409

; Loader relokatibel!

KL ROM SELECT
KL ROM DESELECT
TXT OUTPUT

KL LOG EXTERNAL

Parameterzahl priifen
Varpointer holen
Filenamen korrigieren
DPH nach HL holen

Drive & User ausgeben
Screenformat bestimmen
Blockmap bestimmen

Namen & Daten suchen
Pritfen, ob SYS-File

Drei Spaces ausgeben
Filenamen ausgeben
Systemmeldungen ausgeben
Belegte Blocks berechnen

ROM-Status bei DIRSYS
Speicher fuer RSXen

Zeiger auf RSX-Namen
Sprung zur Routine

3 RSX-Name "DIRSYS"

7.Bit = Ende des Namens
@ = Ende der Tabelle

7,"Bad Command"

13,19,19

BC,RSXTAB
HL, SPACE

LOGEXT

.
1
.
’

Zeiger auf Sprungtabelie
Zeiger auf Hilfsspeicher
RSX einbinden
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AB2A C9 RET ;i Rucksprung nach Basic

; #x#xn Hauptprogramm DIRSYS 539193000 9036 26 3630 30 303830 00 30 0030 30 30 90 3t

AG2B QE &7 DIRSYS LD c,7 ; Nummer des Floppy-ROMs
AB2D F5 PUSH AF ; Akkuinhalt retten

Ag2E CD 9F B9 CALL ROMSEL ; Floppy-ROM einblenden
AD31 ED 43 00 AQ LD (ROMSTA),BC ; ROM-Status sichern
Ag35 F1 POP AF ; Akku wiederherstellen
AG36 FD 2A 7D BE LD 1Y, (&BE7D) ; 1Y = Floppy-Memory Pool
AB3A 06 0P LD B,® ¢+ Stringlinge = &

A@3C B7 OR A ; Parameter aus Basic?
AG3D 28 18 JR Z,CONTIN ; Nein - Uberspringen
Ag@3F FE @1 CP 1 i Ein Parameter?

AG41 28 QE JR Z,PARAMS ; Ja - Uberspringen

AG43 @6 OF ERROR LD B, 15 i Fehler - 15 Buchstaben
AB4S 21 12 AG LD HL, ERRMSG i ausgeben "Bad

Ad48 TE ERROUTP LD A, (HL) ; "Command®, CR, LF

A@49 CD 5A BB CALL TXTOUT i TXT OUTPUT &BB5A

AB4C 23 INC HL

A@4D 18 F9 DJNZ ERROUTP

AQ4F 18 3F JR OLDROM ; Rucksprung nach Basic
A@51 CD C2 CD PARAMS CALL CHKPAR s Max.1 Parameter zulassen
A@54 CD C7 CD CALL GETVAR ; Stringpointer holen
A@57 CD A6 DA CONTIN CALL CORREC ;i Korrekten Namen bilden
AB5A CD 14 CE CALL GETDPH ; DPH-Zelger nach HL
A@95D CD D# DB CALL DRVUSR ; Drive & User ausgeben
A@68 3E 8C LD A, %0C ; Maximale Namenslinge
AG62 CD 72 D4 CALL SCRFOR ; Screenformat berechnen
AB65 65 LD H,L ; L-Inhalt ins H-Register
Ag66 ES PUSH HL ; HL-Register sichern
A@67 CD 83 D6 CALL BLKMAP ; Blockmap holen

AB6A CD 98 D6 NXTENT CALL SEARCH ; Filenamen suchen

AG6D 3¢ 18 JR NC,EXIT ; Wenn fertig ...

AB6F CD DF D9 CALL IFSYS s Ein SYS-File?

; Normalerweise wird hier ein SYS-Eintrag unter-
; drickt. DIRSYS druckt alles aus ...

A@72 E3 EX (SP),HL ; Screenformat vom Stack
AG73 C5 PUSH BC ; BC-Register sichern
AG74 7C LD AH ; CP-Befehl vorbereiten
A#75 BD cpP L ; Zeile voll?

AB76 C4 C4 DB CALL NZ,SPACE3 ; Nein, drei Spaces zeigen
AG79 CC 98 A0 CALL Z,CRLF + Ja, CR & LF ausgeben
AB7C CD C8 DB CALL FILNANM 3 Filenamen ausgeben
AB7F 2D DEC L ; Zahl der Eintrige -1
A98g 20 81 JR NZ,CORRBC ; Welter, wenn <O8

A@82 6C LD L,H ; Sonst Wert uUbernehmen
A@B83 Ci CORRBC POP BC ; BC wlederherstellen
A@84 E3 EX (SP), HL + Stack korrigieren
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Ag85 18 E3 JR NXTENT i Zum ndchsten Eintrag

A#87 El EXIT POP HL HL wiederherstellen

s
Ag88 CD C2 D8 CALL USED i Zahl der belegten Blocks
AGBB 3E 43 LD A,3 i Message 3 ".,.. K free"
AZBD CD EB CA CALL MSG ; Meldung ausgeben
AOS99 ED 4B #0 A0 OLDROM LD BC, (ROMSTA) ; ROM-Status holen
A294 CD 18 B9 CALL DESELEC ; ROM deselektieren
Ag97 C9 RET i Rucksprung nach Basic
Ag98 3E #A CRLF LD A, 18 i Code fiir LF
AB9A CD 5A BB CALL TXTOUT i Ausgeben
APSD 3E 4D LD A, 13 i Code fiir CR
ABSF CD 5A BB CALL TXTOUT i Ausgeben
ADA2 C9 RET i Rucksprung
ABA3  (ADA3) END AT LT e S L e

Symbol tabelle:

D683 BLKMAP CDC2 CHKPAR DAA6 CORREC A257 CONTIN
A@B83 CORRBC A998 CRLF B918 DESELEC DBD# DRVUSR
A#2B DIRSYS AZ12 ERRMSG A943 ERROR A948 ERROUTP
A@87 EXIT DBC8 FILNAM CDC7 GETVAR CEi14 GETDPH
DADF [FSYS AG21 INIT BCD1 LOGEXT CAEB MSG
AOBA NXTENT A998 OLDROM AG51 PARAMS BS@F ROMSEL
AOB89 ROMSTA AQB#6E RSXTAB ADG@B RSXNAM D472 SCRFOR
D698 SEARCH DBC4 SPACE3 A@B2 SPACE BB5A TXTOUT
D8C2 USED

Ab dem Label DIRSYS beginnt das eigentliche Programm. Davor be-
finden sich Deklarationen und Definitionen sowie der Programm-
block INIT, der die RSX-Erweiterung installiert und im Betriebs-
system verankert.

DIRSYS selektiert zuerst das Floppy-AMSDOS-ROM und sichert den
alten RAM/ROM-Status in der Speicherstelle ROMSTA. Das IY-Regis-
ter wird mit einem Zeiger auf den RAM-Speicher des Disketten-
Betriebssystems geladen. AuBerdem wird gepriift, ob ein Parameter
aus Basic iUbergeben wird.

In diesem Fall 13ddt ndamlich das Betriebssystem den Akkumulator
des 2Z8¢ mit der Zahl der uUbergebenen Parameter.

Wurde kein Stringparameter angegeben, springt das Programm zur
Marke CONTIN, andernfalls prift es, ob wirklich genau ein Para-
meter gefunden wurde. Sind es mehrere, gibt die RSX-Erweiterung
die Fehlermeldung "Bad Command"™ aus und kehrt unverrichteter Din-
ge nach Bagic zuruck. Andernfalls holt sich DIRSYS mit Hilfe
zweler ROM-Routinen (CHKPAR ab &CDC2 und GETVAR, Adresse &CDC7)
den String.

An der Marke CONTIN weist das Programm den Computer an, aus dem
String einen korrekten Datei-Namen zu bilden (ROM-Routine CORREC
ab &DAAB). CORREC wird auch aufgerufen, wenn dem Programm gar
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kein String als Datei-Name Ubergeben wurde. In diesem Fall 1ist
die Stringldnge im B-Register Null. Die ROM-Routine legt einen
Wildcard-String "%.%" beziehungsweise "??7?22?7??22.727" an.

Die folgenden Programmzeilen sind im wesentlichen eine Obernahme
aus dem AMSDOS-ROM:

Sie holen elnen Zeiger auf den Disk-Parameter-Header (DPH), geben
"Drive: x user y" aus, bestimmen ein fiir den jeweiligen MODE
geeignetes Ausgabeformat, suchen die Dateinamen im Directory und
prifen mittels der Routine IFSYS (Adresse &DODF), ob der auszuge-
bende Dateiname als SYS-Systemfile gekennzeichnet ist.

Im Original-Code steht hier ein bedingter Sprungbefehl, der aus-
gefiuhrt wird, wenn der Computer die Datei als SYS-File erkennt.
Das Programm DIRSYS verzichtet auf den Sprung und druckt damit
alle Dateinamen aus.

Das Programm befindet sich std@ndig in einer Schleife zwischen
NXTENT ("Next Entry") und CORRBC ("Correct BC-Register™"). Diese
wird verlassen, wenn SEARCH (Adresse &D698) das Carry-Flag
185scht. In diesem Fall liegen keine weiteren Eintrige mehr vor,
und der Computer springt zum Label EXIT. Dort gibt DIRSYS noch
die AbschluBmeldung "x K free" aus. Dazu verwendet es dle System-
meldung 3, die im ROM an der Adresse &CBS# bis &CB98 zu finden
ist. Anhand der Nummer 3 erkennt MSG ("Message Output", Adresse
&CAEB) die richtige Meldung und gibt sie aus.

OLDROM stellt den alten ROM-Status wieder her und verwendet dazu
die Betriebssystem-Routine KL ROM DESELECT an der Adresse &BS&F.
Sie verlangt im BC-Register den alten RAM/ROM-Zustand, der in
ROMSTA am Programmanfang gesichert wurde. RET sorgt fUr den Ruck-
sprung nach Basic.

Bei der Programmeingabe konnen Sie - wie bei Maschinenprogrammen
tblich - wdhlen, ob Sie lieber den Quellcode oder den Basic-Loa-
der abtippen. Der Basic-Loader erzeugt einen verschiebbaren Pro-
grammcode und legt DIRSYS immer unmittelbar unter HIMEM ab, so
daB Sie nur 166 Bytes des freien RAM-Speichers hergeben missen.

Das Programm initialisiert auch gleich die RSX-Erweiterung und

gibt ein Anwendungsbeispiel fur DIRSYS. Hier ist das zugehorige
Listing:

13.2 Listing: DIRSYS.BAS

1@0 " SERFREFHERRRRNERAERRRAN R RN RN B NE
119 ' * *
126 ' % DIRSYS - Systemdateien llsten #
139 ' * *
TAG % RRERRER NN NN NN

156 '

166 DEF FNmsb(a)=255 AND INT(a/256)

178 DEF FNlsb(a)=255 AND UNT(a}

18¢ MODE 1:INK #,13:INK 1,8:INK 2,0,3:INK 3,1
199 PAPER @:PEN 3:BORDER 1#:SPEED INK 34,28
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209
219
229
239
249
259
269
279
289
299
3090
310
329
339
3490
359
360
379
389
399
409
4190
420
438
449
450
469
478
489
499
509
518
529
539
549
559
564
579
589
599
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LOCATE 1,1:PRINT STRING$(49,210);
LOCATE 1,2
PRINT CHR$(24)+SPACE$(17)+"DIRSYS"+SPACE$(17)+CHR$(24)
LOCATE 14,5:PRINT CHR$(164);" Martin Kotulla 1986*
PRINT:PRINT STRINGS (40,210) :PRINT
PEN 1:PRINT " DIRSYS ist eine RSX-Erweiterung, mit"
PRINT:PRINT " der analog zum DIR-Befeh! auch die"
PRINT:PRINT " Systemfiles einer Diskette angezeigt"
PRINT:PRINT * werden."
PEN 2:PRINT:PRINT TAB(17);"iDIRSYS"
FOR 1=469606 TO 41123:READ a:sum=sum+a OR (UNT(i) AND 255):NEXT i
IF sum=25855 THEN 344
PRINT:PRINT CHR$(7);"#* Fehler in den DATA-Zeilen!™:PRINT
LIST 468-:END
RESTORE :MEMORY HIMEM-166:start=HIMEM+1
FOR i=start TO start+163:READ a:POKE i,a:NEXT i
FOR i=1 TO 8:READ a:a=a-4096g+start
value=PEEK(a)+PEEK(a+1)#256-4996@+start
POKE a,FNlsb(value):POKE a+i,FNmsb(value)
NEXT 1
CALL start+&21 ' RSX initialisieren
MODE 2:PEN 1:WINDOW 2,79,2,24
PRINT " DIRSYS":PRINT " ";STRING$(6,"-");
iDIRSYS ' So sieht der neue Befehl aus
PRINT " DIR":PRINT ™ ";STRINGS$(3,"-");:iDIR
' Maschinencode-Daten %65 s a8 5003080000300 N33 3006 30 0 00000 3 It
DATA &00, 409,400,400, 400, 400, &OB, &Ad, &C3, &2B, &AZ, k44, &49, 452, 453, 459
DATA &D3,400,4%07,4%42,461, k64, &20, 443, &6F, &6D, &6D, &61, &6E, 464, &9D, &OA
DATA &8A, 401,406, &A0, 421, 402, &AD, &CD, &D1, &BC, &C9, &dE, 407, &F5, &CD, &8F
DATA &B9, &ED, &43, 400, &AB, &F 1, &FD, &2A, &7D, &BE, 406, 400, 4B7, 428, 418, &FE
DATA &#01,&28, 48E, 406, 40F, &21,&12, &AH, &7E, &CD, &5A, &BB, 423, 414, &F9, 418
DATA &3F, &CD, &C2, &CD, &CD, &C7, &CD, &CD, &A6, &DA, &CD, &14, &CE, &CD, &D@, &DB
DATA &3E, &8C, &CD, &72, &D4, 465, &ES, &CD, &83, &D6, &CD, 498, &D6, &34, &18, &CD
DATA &DF, &D9, &E3, &C5, &7C, &BD, &C4, &C4, &DB, &CC, &98, 4A8, &CD, &C8, &DB, &2D
DATA &24,&01%,46C,&C1,L4E3, 418,4E3,4E1, &CD, &C2, &D8, &3E, 403, &CD, &EB, &CA
DATA &ED, &4B, 409, &Ad8, &CD, &18, &B9, &C9, &3E, &@#A, &CD, &5A, &BB, &3E, &8D, &CD
DATA &5A, &BB, &C9, &89
' Daten zum Verschieben des Maschinencodes #6650 0 e % ¥ o
DATA &ADG6, XA009, XAG22, KAD25, &AD33, &AD46, &ADTA, &ADO92
END ' o et e i o o b s o e e e o e i e i i e
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14. Echte Unterlangen fiir den Drucker GP-500

Neben dem von Schneider selbst angebotenen Drucker NLQ4@#1 - dbri-
gens eiln OEM-Fabrikat von Centronics und Brother - hat sich vor
allem wegen des glinstigen Prelises der Drucker GP58@-CPC von Sei-
kosha auf dem Markt etabliert.

Er hat nur einen grofen Nachteil: das Hufierst mHBige Schriftbild.
Am storendsten sind wohl die fehlenden Unterlidngen bel den g's,
j's, p's, q's und beim Ypsilon. Aber auch die anderen Buchstaben
schauen nicht gerade perfekt aus. Das folgende Programmm schafft
fiir beide Fdlle Abhilfe.

Es benutzt die hochaufldsende Graflk des Druckers, um sch@nere
Symbole darzustellen. Da das Programm naturlich die Ausgabege-
schwindigkeit herabsetzt und auch eine ganze Menge Speicherplatz
im Computer kostet, ist es nicht sehr sinnvoll, es in Maschinen-
sprache zu schreiben und so ins Betriebssystem zu integrieren,
daB alle Druckerausgaben durch die hochaufltsenden Zeichen er-
setzt werden. Es ist viel einfacher, die Zeichenausgabe in Basic
zu schreiben und nur auf das Ausdrucken einzelner Disketten- oder
Cassetten-Dateien zu beschrinken.

DaB auch das "Patchen"” des Vektors flir die Druckerausgabe m&glich
ist, zeigt das ebenfalls in diesem Buch abgedruckte Programm, das
dem Seikosha-Drucker zusitzlich zu einem amerikanischen Zeichen-
satz verhilft.

Doch hier ist erst einmal das Listing des "UnterlZngen-Pro-
gramms"™:

14.1 Listing: SEIKO.BAS

AGD " ERARRERERARERAEARRERR AR R AR ENE NN
165 ' * *
118 ' » SEIKOSHA & UNTERLAENGEN ¥
115 ' x *
120 ' EHENEEEAERRENREU RN AR RN AN NN
125 !

130 DIM char$(126):SYMBOL AFTER 258

135 file$=SPACE$(255) ' String vorbesetzen, da Fehler im Interpreter!

14¢ SYMBOL 254,466, &0, %66, 466, 466, 466, &3E, &8

145 SYMBOL 255,466, 49,478, &C, &7C, &CC, 476, &0

150 WIDTH 255 ' CR/LF muessen unterdrueckt werden!

155 ' Titelbild und BenutzZereLngaben s i i i i ot it e sk
169 MODE 1:INK #,131INK 1,083INK 2,6,3:1NK 3,1

165 PAPER #:PEN 3:BORDER 18#:SPEED INK 34,20

178 LOCATE 1,1:PRINT STRING$(48,218);

175 LOCATE 1,2

188 PRINT CHR$(24)+SPACE$(8)+"SEIKOSHA & UNTERLAENGEN"+SPACE$(9)+CHR$(24)
185 LOCATE 1#,5:PRINT CHR$(164);" Martin Kotulla 1985"

198 PRINT:PRINT STRING$(48,210):PRINT

195 PEN 1:PRINT " Dieses Programm verleiht dem Drucker"

280 PRINT:PRINT ™ Seikosha GP-580CPC die F"+CHR$(255)+"higkeit,"

285 PRINT:PRINT " Texte aus Dateien mit echten Unter-"

219 PRINT:PRINT " 1"+CHR$(255)+"ngen auszudrucken. Zudem werden"
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215
229
225
230
235
240
245
250
255
269
265
270
275
289
285
290
285
309
305
319
315
320
325
338
335
340
345
350
355
368
365
370
375
389
385
3989
395
499
405
419
415
420
425
439
435
440
445
450
455
460
465
470
475
489
485
490
495
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PRINT:PRINT " auch die anderen Zeichen besser lesbar."
PEN 3:PRINT STRING$(49,218)
WHILE [NKEY$<>"":WEND ' Tastaturpuffer loeschen
PEN 2:PRINT:PRINT ™ Bitte dr"+CHR$(254)+"cken Sie eine Taste!"
WHILE INKEY$="":WEND ' Auf Tastendruck warten
MODE 1:PRINT:PRINT
PEN 2:PRINT " Zeilenl"+CHR$(255)+"nge? ";
PEN 1:LINE INPUT linelens:linelen=VAL(linelens$)
PEN 2:PRINT:PRINT " Dateiname?”;SPACE$(3);
PEN 1:LINE INPUT file$:INK 2,0
IF LEFT$(files$,1)<>"!" THEN file$="t"+file$
PEN 2:PRINT:PRINT " Seitenl| "+CHR$ (255)+™"nge? ";
PEN 1:LINE INPUT allowedlines$:allowedlines=VAL(allowedlines$)
WINDOW 1,40,10,24
' Zeichendefinitionen einlesen %% mn st st d oo Wit nnxnss
FOR 1=32 TO 126
READ dummy$
FOR 3=1 TO 6
READ b$
char$(1)=char$(i)+CHR$ (VAL (b$))
NEXT j
READ dummy$
NEXT 1
YoDated AuSATUCKEI %3 MMM 0530000 0TS0 0T D6 3 I B0 JE 060 T 000
garbage=FRE(""):0PENIN file$
WHILE NOT EOF
LINE INPUT #9,b$:lencnt=1
a$=MID$ (b$, lencnt, Iinelen):lencnt=lencnt+linelen
IF LEN(a$)=0 THEN 508
ulé=""
FOR i=1 TO LEN(a$)
s=ASC(MIDS$(a$,1))
IF s<32 THEN PRINT #8,CHR$(s);:GOTO0 460
PRINT #8,CHR$(27);CHR$ (75);CHR$ (@) ;CHR$(6) jchar$(s);
ptpos=ptpos+1i
s$=CHR$(s)
I[F INSTR("gjpqy™,s$)<>8 THEN ul$=ul$+s$ ELSE ul$=ul$+SPACES$(1)
NEXT i
PRINT 48
FOR i=1 TO LEN(ul$)
s=ASC(MID$(ul$,i)):s$=CHR$(s)
PRINT #8,CHR$(27) ;CHR$(75);CHR$(8);CHRS$(6);
IF s$="g" THEN PRINT #8,STRING$(2,0)+STRINGS$(3,2)+CHR$(1);
IF s$="3" THEN PRINT #8,STRING$(2,#)+STRING$(2,1)+STRING$(2,8);
IF s¢="p" THEN PRINT #8,CHR$(@)+CHR$(3)+STRING$(4,2);
IF s$="q" THEN PRINT #8,STRING$(5,8)+CHR$(3);
IF s$="y" THEN PRINT #8,CHR$(2)+CHR$(1)+STRINGS (4,8)}
IF s¢=" " THEN PRINT #8,STRING$(6,8);
NEXT i
PRINT #8
lpage=lpage+1:[F Ipage<allowedlines THEN 49#
WHILE INKEY$<>"":WEND ' Tastaturpuffer loeschen
PRINT " Bitte neue Seite einlegen!”
WHILE INKEY$="":WEND ' Auf Tastendruck warten
lpage=0
ptpos=6
IF lencnt<255 THEN 358
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509 WEND

585 CLOSEIN:MODE 1:PEN {:END

519 ' Zeichendefinitionen; *7?#: Zeichen nicht darstellbar ¥%R&akefinninns
515 DATA #7%,&P0,400,400, 400, 00, 400, &00
529 DATA !'!!,&08@, 400,400, 45F, 400, 400, &00
525 DATA ®2%, 800, 4006, 407,400, 407, 400, 400
538 DATA ###%,&00,814,47F,&14,47F, 14,400
5§35 DATA $$$,&00,426,449,47F, 449, 432, 400
540 DATA %%%,8&09,%23,&13, 408,464,462, 490
545 DATA &&&, &B0, 436, &49,456, 420,450, 400
55@ DATA ''',&00,%00,%00,404,403, 400, 400
555 DATA (((,&00,400,&1C,&22, 441,400,400
568 DATA ))),&80,480,%41,422,41C, 400, &O0
S65 DATA ax%x, LOG, 408, &42A, 41C, &2A, 408, 408
570 DATA +++,&P0, 408,408, &3E, 498, 408, 499
575 DATA »7+#,&00,400,450,430, 400, 400, 400
580 DATA ---,&P0,408, 498, 406, 408, 408, %00
585 DATA ..., &400,%80, 460,460,400, 408, 400
59 DATA ///,&080,&20,410, 408, 404,402, 400
595 DATA 909, &80, 43E, 441,441, 441, &3E, 400
60% DATA 111,&040,400,&42,47F, 440,400, 400
645 DATA 222,&90,%42,461,451, &49, 446, 400
618 DATA 333,4088,422,%41, 449, &49, 436, 400
615 DATA 444,400,%18,&14,&12,47F, 4140, 4048
620 DATA 555,4&80,427,8&45, %45, 445,439, &00
625 DATA 666, &90,&3C, &4A, 449, 449, &30, 400
630 DATA 777,490, 401,471,409, %05, 403, 400
635 DATA 888, &04, 436, &40, 449, L49, 436, kOG0
640 DATA 999, &88, 406, &49, 449, &29, &1E, 400
645 DATA »?x%,&00,400, 436,436, &00, 400, 400
650 DATA ;;;,&00,4088,456,436, 400,400, &80
655 DATA <<<,&00,&08,&14,&22,4%41, 500, 400
668 DATA ===,408,&14,8%14,414,%14,&14, 408
665 DATA >>>,&00,800,&41,422,4%14,408, 400
678 DATA ?7?,&00,402,401,451, 409, &06, 400
675 DATA ee@e, &0d,40A, &55, 455, 455, &28, &80
688 DATA AAA,&08,&7E, %09, &89, 449, &7E, &80
685 DATA BBB, &80, &41, &7F, &49, &49, 436, 400
690 DATA CCC,&P@,L3E,&41,%41, 441,422,400
695 DATA DDD, &08, &41,&7F, &41, &41, &3E, 400
700 DATA EEE, &99, &7F, &49, 449, 449, &41, 400
705 DATA FFF, &08, &7F, 4«#9, 409, 409, 491, 400
719 DATA GGG, &84, &3E, &41, 449, &40, 439, 489
715 DATA HHH, 408, &7F, 498, 408, 408, &7F, 400
720 DATA 111,406,%00,%41,%7F, 441, 400, 40O
725 DATA JJJ, 400,420, 440, 440, 440, &3F, 400
738 DATA KKK, &90,&7F,&B8, &14, 422, 441, 400
735 DATA LLL, &98, &7F, %40, 440, &40, 440, 400
740 DATA MMM, &98,&7F, 802, &0C, &02, &7F, 400
745 DATA NNN, &08, &7F, 496, &98, &30, &7F, 400
758 DATA 000, &64, &7F, &41,&41, 441, &7F, 400
755 DATA PPP, 400, &7F, &89, &9, &89, 406, &00
768 DATA QQQ, &24, &3E, &41,451, &21, &5E, &09
765 DATA RRR, &84, &7F, &9, &19, 429, &46, &00
778 DATA SSS, &0, 426, &49, &49, 449, 432, 408
775 DATA TTT, &00, 891, 8481, &7F, 881, 401, 400
780 DATA UUU, &84, &3F, &40, &40, %48, &3F , &80
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785 DATA VVV, 408,407, 418,860, k18,4087, 400
79¢ DATA WWW, %08, &3F, 440, 438, &48, &3F, kOO
795 DATA XXX,&00,463,414,408, %14, 463, 400
808 DATA YYY,&20, 433,404,478, &84, 483, &6
885 DATA ZZZ,408,461,451,849, &45, k43, 400
818 DATA [[[,&B0,479,8%14,812,814,870, 400
815 DATA \\\,&@8, 43D, &42,&42, &42, 43D, k9P
820 DATA 111,&80,43D, &40, &40, &4, &3D, 400
825 DATA ~*~~,&00, k08, &04, %02, 404, 488, 480
830 DATA ___,&@0,%40,%40, 440, &40, 440, &0
835 DATA ''',&00, 488,402, %04, 408, 400, &80
848 DATA aaa,%08,&38, k44, k44, %3C, k4D, &0
845 DATA bbb, &80, &7F, &44, ka4, k44, 438, 40P
858 DATA ccc,&80,438, 444, %44, %44, 844, 40D
855 DATA ddd, &8, 438, %44, k44, k44, &7F, kDO
860 DATA eee,&08,438,454,454,454, k48, &B0
865 DATA fff,&08,%08,47E, 409, 401,802, &OF
870 DATA ggg,&08,&18,424, 424,824, 47C, k00
875 DATA hhh, 488, &7F, &04, &84, &84, 478, 460
880 DATA iii,%08,400,%44,47D, k48, %08, LO0
885 DATA jjj,08,%40, %00, 404, k7D, 409, 400
89¢ DATA kkk,&08,L7F,&10, 428, k44, %00, 400
895 DATA 111,&00,848,441,8%7F, &40, 440, 400
980 DATA mmm,&88,&7C,&04,47C, 404,476, 408
905 DATA nnn, &88,47C, 408, %04, 404, 476, 408
910 DATA ooo, &84, 438, k44, ka4, k44, 438, LD
915 DATA ppp, &08,47C, 424,24, &24, %18, LOD
928 DATA qqq, 400, &18,&24, k24,424, 47C, k00
925 DATA rrr,&08, 409, 47C, 408, &94, 404, 40D
930 DATA sss,&88,848,454, 454,854, 424, 408
935 DATA ttt,&00,&04,&3F, k44, k40, 400, kOO
940 DATA uuu, &89, &3C, &40, &48, k4B, &7C, 4O
945 DATA vvv, &80, ,0C, &30, 48, k36, L6C, 400
958 DATA www, &80, &3C, &40, &30, &40, &3C, L0
955 DATA xxx, 408, 444,428,818, 428, 444, L00
060 DATA yyy,&88,40C,&58, 428, %18, &0C, &0
965 DATA zzz, 408,444,464, 454, %4C, &44, 400
970 DATA ({{,%00,43B, &45,&44,43d, &40, L0
975 DATA #7%,%08,439, 444, L4k, &44, 439, &OY
980 DATA 11)},&80,43D, &40, &40, k40, &7D, 400
985 DATA ~~~,&808,47E, 401,421,425, 414, 400
OOG END % 033 0 5 336 35 06 036 0 3 0 30 5 30 3 9 36 00 36 3 3 94 0 o % B

Wenn Sie das Programm abgetippt haben, konnen Sie es durch RUN
starten.

Das Programm gibt kurze Hinweise auf seine Funktionen und Bedie-
nung aus und erwartet von lhnen die Eingabe der gewlinschten Linge
der Druckzeile (normalerweise ist dies der Wert 88) und des Na-
mens der auszudruckenden Datei. Zudem werden Sie nach der Seiten-
lange gefragt. Das ist die Zahl der Zeilen, die auf eine Seite
passen sollen. Wird beim Ausdrucken dieser Wert erreicht, fordert
Sie das Programm auf, ein neues Blatt einzulegen oder das Endlos-
papier weiterzukurbeln und eine Taste zu driicken. 47 Zeilen pro
Seite sind ein, in den meisten Fdllen, geeigneter Wert.
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Sie kdnnen sogar das Programm durch sich selbst ausdrucken las-
sen! Speichern Sie es zum Beispiel mit SAVE "SEIKOSHA.BAS",A als
Datei im ASCII-Format und starten Sie es.

Als Dateinamen geben Sie dann SEIKOSHA.BAS an, als Zeilenlinge 8%
und als Seitenlinge 47. Wenn Sie das Programm vorher schon mit
LIST #8 ausgedruckt haben, werden Sie den erheblichen Unterschied
im Schriftbild bestimmt bemerken!

Das ist alles, was Sie zur Bedienung wissen missen.

Wenn Sie sich auch fur die Funktionsweise interessieren, kdnnen
Sie hier weiterlesen: Das Programm enthslt alle Zeichendefiniti-
onen in den Zeilen 515 bis 985 in hexadezimaler Schreibweise.
Damit das Listing iibersichtlicher ist, steht vor jeder Definition
das zugeh¥rige Symbol. FUr die "kritischen" Buchstaben mit Unter-
langen sind in den DATA-Zeilen nur die oberen Hilften der Zeichen
angegeben. Um das Programm zu beschleunigen, werden In den Zeilen
290 bis 325 alle Zeichendefinitionen in das String-Datenfeld
char$() eingelesen. Das Hauptprogramm befindet sich in den Zeilen
335 bis 585:

Die Zelile 335 offnet die einzulesende Datei. In der WHILE-WEND-
Schleife zwischen den Zellen 340 bis 5¢0% wird je ein Datensatz
eingelesen und so in Portionen zerteilt, da® immer nur so viele
Zeichen uUbrigbleiben, wie sie die Zeilenlinge erlaubt. In der
FOR-NEXT-Schleife zwischen den Programmzeilen 365 und 49% nimmt
der Computer vom String immer ein Zeichen ab und fragt ab, ob es
sich um ein Steuerzeichen mit einem ASC11-Code zwischen & und 31
handelt. In diesem Fall wird das Zeichen unveridndert dem Drucker
Ubermittelt. SchlieBlich sollen ja Codes wie CR (Wagenriucklauf)
oder LF (Line-Feed) vom Drucker ausgefiihrt und nicht in Graflk-
zeichen umgesetzt werden!

Fiur die ubrigen Zeichen ist die Zeile 388 von Bedeutung: In ihr
schickt der Computer den Code fur die hochaufldsende Grafik -
CHR$ (27)+CHR$ (75)+CHR$ (#)+CHR$(6) - und den im Stringarray
char$() gespeicherten Code an den Drucker. Wenn es sich um ein
Zeichen mit Unterldngen handelt (Zelle 395) schreibt das Programm
in einen Hilfsstring ul$ dessen ASCI1-Code, andernfalls ein Leer-
zeichen.

Ist der Computer mit einer Druckzelile fertig, wertet das Programm
in den Zeilen 41% bis 455 diesen String aus:?

Nach einem Wagenricklauf, der ja im Grafikmodus einen geringeren
Abstand der Zeilen als im Textmodus verursacht (Zeile 485), wer-
den die einzelnen Unterl&ngen, passend zum jeweiligen Buchstaben,
ausgedruckt und erscheinen unmittelbar unter der oberen Hilfte
des Buchstabens. Auch nach dieser Schleife sorgt ein PRINT #8 in
der Zelle 460 fur einen Wagenriicklauf. In den Zeilen 465 bis 495
tragt das Programm daflr Sorge, daB Sie rechtzeitig in die Lage
versetzt werden, ein neues Blatt Papier einlegen zu kdnnen.

Sobald das Ende der Datel erreicht ist, die Bedingung WHILE NOT
EOF also nicht mehr erfullt wird, ver 138t der Basic-Interpreter
die Schleife und springt in die Zeile 5¢5. Dort schlieft er die
Datei, l1dscht den Bildschirm, setzt die PEN-Farbe auf den Normal-
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wert und beendet das Frogramm.

Falls Thnen einige der Zeichen nicht gefallen oder Sie noch an-
dere Zeichen auf dem Drucker ausgeben wollen, kdnnen Sie das
Hilfsprogramm "TRANSFORMER" verwenden. Es wandelt den internen
Code, mit dem der Schneider-CPC Bildschirmzeichen definiert, in
den Druckercode um.

Der Computer berechnet fiur die Bildschirmausgabe alle Zeichen
zeilenweise:

P T = 01111168 = &7C
* x P = 11902119 = &C6
* # * % R # = 1141111¢ = &DE
* ¥ LIRS TR 2 = 112111310 = &DE
* LI S = 11011110 = &DE
# W o a a w = 11000098 = &CO
I T S N T = @11111068 = &7C
s e el e o e = Q0000000 = &O0

Im Gegensatz dazu verlangt der Drucker die Zeichendefinitionen in
Spaltenform:

x %k XK XK X °
X F = X ¥ ¥ X
x X X °*

x %k x
X X %k X X%
x K K x e

.
.
.

SR B TS
B8 ! &1&18 &I AIE
7!'F!8!B!B!F!7!9
CIE!2!A'AIA!B! D

B8 8 68 0 {

Da die Umrechnungen zwischen den beiden Darstel lungsweisen recht
kompliziert und vor allem zeitaufwendig sind, liegt es nahe,
diese stumpfsinnige Arbeit dem Computer zu Uberlassen.

Das Programm TRANSFORMER k&nnen Sie dazu verwenden.

Es fragt Sie nach den acht Byte-Werten fur Jede einzelne Raster-
zeile des Zeichens. Nach kurzer Rechenzeit gibt es das Symbol in
Blockgrafik normal und - fiur den Drucker passend - um 99 Grad
gedreht aus.

Zum Schluff meldet es noch alle acht Hexadezimalwerte, mit denen
Sie das Zeichen auf dem Drucker ausgeben k&nnen. Es versucht in
der Folge, das Symbol auszudrucken. Schalten Sie dazu bitte Ihren
Drucker ein, weil das Programm wartet, bis es die Zeichendefini-
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tion absetzen kann. TRANSFORMER ist in Basic geschrieben und
sieht so aus:

14.2 Listing: TRANSF.BAS

108 ' TRANSFORMER: Setzt den internen Zeichencode in
110 * den Druckercode fuer hochaufloesene Grafik um
L
igg T T T r e r s s e 2222 22222222 2 2 A2 2
1]
122 t Bitte setzen Sie in Zeile 738 den Code lhres Druckers ein!
1
igg U R0 I 3006 00T IO 06 303000 00 BRI 0E 0000000 00 000 6 06 00 0600 30 00
180 *

194 ' Eingabe des Codeg ------------=--------==-=-=-=o-oooooooooSess
206 MODE 1:INK 1,8:INK ©,13:BORDER 18:PEN {:PAPER #:PRINT:PRINT

218 PRINT " ZEICHENTRANSFORMATION FUER DEN DRUCKER"

220 PRINT:PRINT STRINGS$(408,154):WINDOVW 1,48,7,24

230 FOR i1=1 TO 8

2408  PRINT TAB(4);RIGHT$(STR$(i),1);".Code: "3

250 INPUT a(i)

268 bs(i)=BINS$(a(1),8)

270 NEXT i

288 ' Umsetzung in ein Binaerfeld ------------=-==-=--=-=----=----=="
290 FOR i=1 TO 8

306 FOR j=1 TO 8

310 chars$ (i, j)=MID$(bs(1), J,1)
320  NEXT j
330 NEXT 1|

340 ' Ausgabe als Blockgrafikzelichen -----------==-==---=--=---=-----=-=
350 PRINT:PRINT

369 FOR i=1 TO 8

378 PRINT TAB(18);

386 FOR j=1 TO 8

390 IF char$(i, j)="@" THEN PRINT " "; ELSE PRINT CHR$(233);
480  NEXT )

A1@  PRINT

420 NEXT i

430 ' Drehung des Zelichens um 94 Grad --------------=-------------"
449 FOR i=1 TO 8
450 FOR j=1 TO 8

469 char2¢(j, i)=char$(i, j)
478 NEXT
480 NEXT 1

490 ' Umwandlung in 8-Bit-Binaerzahlen ------------=-=c-=-====-=--="==
5¢0 FOR i=1 TO B
514 FOR j=1 TO 8

520 bincode$ ({)=bincode$(i)+char2s(i, j)
536  NEXT }J
548 NEXT 1

658 ' Ausgabe des gedrehten Zeichens -----------==--=--------=smmEos
568 SYMBOL AFTER 48

574 SYMBOL 48,9,0,9,0,0,8,0,9

580 SYMBOL 49,#,126,126,126,126,126,126

596 FOR i=1 TO 8

608  PRINT TAB(18);bincode$ (i)
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618 NEXT i

620 SYMBOL AFTER 256

63F ' Umwandlung in Hexcodes =-=------------cc-mmmm e
648 FOR i=1 TO 8

658  hexcode$(i)=HEX$(VAL("&X"+bincode$(i)),2)

660 NEXT i

670 ' Ausgabe der Hexcodes =—----====--mmmmmmm e
680 PRINT:PRINT:PRINT " Hexadezimale Druckercodes: ":PRINT

690 FOR 1=1 TO 8

708  PRINT TAB(28);"&";hexcode$ (1)

718 NEXT i

728 ' Ausgabe des definierten Zeichens auf dem Drucker ------------
739 PRINT #8,CHR$(27);CHR$(75) ;CHR$(8);CHR$(8);

749 FOR i=t TO 8

758  PRINT #8,CHR$(VAL("&"+hexcode$(1)));

760 NEXT 1|

778 PRINT:PRINT " Bitte druecken Sie eine Taste!":PRINT:CALL &BBiS
780 CLEAR:RUN

TOMG END ' MM d s 000060000000 0000000300006 000006 060600 06 06 00 00 00 00 00 000 06 0006 6 0 6 00 0036 36 00 36

Entsprechend dem benutzten Drucker missen Sie die Zeile 739, die
die Escape-Sequenz fur die hochaufldsende Grafik ausgibt, abzn-
dern. Im Programmlisting steht der Code fur den Schneider-Drucker
NLQ421 und den baugleichen Brother M-1£09.

Falls Sie den Seikosha-Drucker GP-50@CPC verwenden, sollten Sie
die Zeile so &ndern:

730 PRINT #8,CHR$(27);CHR$(75);CHRS (#);CHR$(8);

Besitzen Sie einen anderen Drucker, missen Sie gegebenenfalls in
Ihrem Drucker-Handbuch nachsehen, um auf die Steuercode-Sequenz
zu kommen.

Da der Schneider-CPC leider nur einen 7-Bit-Druckerausgang hat,
kommen Zeichen, bei denen die oberste Rasterzeile belegt ist, nur
verstiimmelt auf dem Drucker an.

Es gibt zwei Wege zur Abhilfe: Entweder Sie verwenden diese ober-
ste Zeile einfach nicht oder Sie basteln sich einen echten 8-Bit-
Druckerausgang.

Durch die klare Gliederung und die groBe Anzahl an REM-Zeilen
durfte das Verstdndnis der Programmfunktionen keine unldsbaren
Schwierigkeiten mit sich bringen:

- Zeile 198-279: EINGABE DES CODES gibt das Titelbild aus und
erfragt von lhnen die acht Bytes, die auf dem Schneider-CPC ein
Zeichen definieren. Sie konnen lhre Eingaben dezimal (zum Bei-
splel 123), hexadezimal (&4F) oder binar (&X@121001) machen. Das
Programm wandelt lhre Eingabe sowieso in einen Binirstring um.

- Zeile 280-33@: UMSETZUNG IN EIN BINARFELD zerlegt die jeweils
acht Zeichen langen Strings des eindimensionalen Feldes b%$() so,
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daf jedes Feldelement des zweidimensionalen Arrays char$(,) ein
Bit enthilt, das darlUber entscheidet, ob ein Rasterpunkt des Zei-
chens ein- oder ausgeschaltet ist:

b$(1)="19114118"
b$(2)="01010108"

Daraus folgt

fur char$(,):

char$(l,1)="1"
char$(1,2)="g"
char$(1,3)="1"
char$(1,4)="1"
char$(i,5)="g"
char$(1,6)="1"
char$(1,7)="1"
char$(1,8)="g"

char$(2,1)="g"
char$(2,2)="1"
char$(2,3)="g"
char$¢(2,4)="1"
char$(2,5)="g"
char$(2,6)="1"
char$(2,7)=%"g"
char$(2,8)="g"

- Zeile 34@9-42@: AUSGABE ALS BLOCKGRAFIKZEICHEN druckt auf dem
Bildschirm fur jedes Null-Bit ein Leerzeichen und fir Jede Eins
das ASCll-Zeichen 233, einen ausgeflillten Block. So kidnnen Sie
sehen, wie Ihr eingegebenes Zeichen achtfach vergrofert aussieht.

- Zelle 430-480: DREHUNG DES ZEICHENS UM 94 GRAD verwandelt die
Bildschirm-Bintirdarstellung in die Drucker-Binirdarstellung. Dies
geht ganz einfach, da das Matrixfeld quadratisch ist. Durch Ver-
tauschen der Indices - aus char$(3,4) wird char2$(4,3) - setzt
das Programm das gesamte Zeichen in den Printercode um.

- Zeile 49@-540: UMWANDLUNG IN 8-BIT-BINARZAHLEN "bastelt™ aus
den einzelnen Bits des zweldimensionalen Feldes char2$(,) wieder
achtstellige Bindrzahlen im eindimensionalen Stringfeld bin-
code$() zusammen.

- Zeile 550-620: AUSGABE DES GEDREHTEN ZEICHENS zeigt, wie das
Zeichen vom Computer gedreht wurde: die ehemals rechte Seite ist
jetzt unten, dle obere Seite ist die rechte Seite usw.

- Zeile 630-668: UMWANDLUNG IN HEXCODES macht aus den Bindrzahlen
in bincode$() wieder Hexadezimalzahlen im Feld hexcode$().

- Zeile 678-718: AUSGABE DES HEXCODES druckt alle acht Hexadezi-
malzahlen, die das Zeichen fur den Drucker beschreiben, aus. Sile
konnen Sie dann aufschreiben oder auch auswendiglernen.

- Zaille 720-7886: AUSGABE DER DEFINIERTEN ZEICHEN AUF DEM DRUCKER
schickt das Zeichen in hochauflosender Grafik an den Druckeraus-
gang, so daf der Drucker - natirlich unter der Voraussetzung, da#
der Steuercode in der Zeile 73% einwandfrei ist - das Zeichen
aufs Papier "plotten" kann. Der Computer wartet dann auf einen
Tastendruck von lhnen und startet das Programm neu.

Abbrechen konnen Sie die Arbeit mit TRANSFORMER jederzeit durch
zweimaliges Driicken der ESCape-Taste.
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15. Zwei Zeichensatze fir den Seikosha-Drucker

Laut Handbuch besitzt der Seikosha GP-588CPC-Matrixdrucker die
Moglichkeit, zwischen verschiedenen nationalen Zeichensitzen hin-
und herzuschalten. Doch wer sich das Gerdt anschaut, kann lange
nach den zugehtrigen DIP-Schaltern suchen: Sie sind einfach nicht
zu entdecken. Vielleicht stecken sie irgendwo im Gerdt. Ohne es
zZu zerlegen, ist da aber nichts zu machen. Doch wer verliert da-
durch schon gerne seine Garantie auf den Drucker?

Andererseits stort der voreingestellte deutsche Zeichensatz beim
Ausdrucken von Programmlistings ganz erheblich: Der Klammeraffe
wird zum Paragraphenzeichen, und die eckigen und geschweiften
Klammern gibt der Drucker als Umlaute wieder. Wer schon einmal
solche mit Sonderzeichen gespickten Listings eintippen muBte,
wird wissen, welche Mihe es bedeutet, stdndig in Zeichensatz-
Tabel len nachzusehen, um zu erfahren, welches internationale Sym-
bol auf der Tastatur zum abgedruckten deutschen Zeichen paBt.

Da nun einmal der Seikosha-Drucker in der Lage ist, hochauflosen-
de Grafik aufs Papler zu bringen, muUBte es eigentlich moglich
sein, auch die amerikanischen und damit internationalen Zeichen
auszudrucken,

Das nachfolgend aufgelistete Programm zeigt, wie sich das errei-
chen l&aB8t. Wahliweise kbnnen Sie den Quellcode des Maschinenpro-
gramms eingeben oder den Basic-Lader:

15.1 Assemblerlisting: 1ZGPS 80

3006 336 363 3 0 363 H 36 2 3 36 3 3t 3 6 3 0 36 36 39 9 b 3 3 30 30 3 3 36 3 3 3t 06O I I 303 3 6 209 6 U 30300600030 M

* *
L] *

i
PR internationaler Zeichensatz auf dem Seikosha GP-584CPC *
i

36000 300300 00 96 O 0 30 00 90 30 0 0 30 36 30 36 9 3t 36 36 36 3 34 36 6 9t 3 30 98 3 3¢ B9 36 36 0636 3 36 36 336 36 363 36 06 0 06 30 00 06 96 3 06 36 0 M

ORG &ADGO

.
l
ioxx%x Daten und Definitionen Mmoo a0 063ttt 3003303030360 0 0 i
.
L

PCHAR EQU &BD2B i MC PRINT CHAR
PCHAR2 EQU &BD2C 3 PCHAR+t

ASC64 DEFB &1B,&4B, &80, 406, &3E, 441, &5D, &55, &5E, &80
ASCS1 DEFB &1B, &4B, 408,496, 400, &7F, &41, 441, 400, 400
ASCO92 DEFB &iB,&4B, 400,406, &02, 404, 408, k10, 420, &80
ASCS3 DEFB &1B, &4B, 400,406, 400, 441, &41,&7F, 400, 400
ASC123 DEFB &1B, &4B, 409, 406, 408, &36, 441, &41, 400, 460
ASC124 DEFB &1B, &4B, 400, &06, &08, 8400, 477, 400, 400, &00
ASC125 DEFB &1B, &4B, &09, 406, 400, %41, 441,436, 4498, 400
ASC126 DEFB &1B, &4B, 400, 406, &04, 462, &04, 408, &04, 400

PBUFF DEFS 3 ; Speicher filr den MC PRINT CHAR-Vektor
ACTIVE DEFS 1 ; Flag, ob amerikanischer Zeichensatz aktiv

254



Anwendungsprogramme

WIDTH
i
R 22 3

INIT

XHRN

PNEW

TST251

TSTWID

TSTSMA

IDTIFY

USA

DEFB 14 ; Flag fur Schriftbrelite
InitialiSierungsroutine sttt Rk HRetdssns
LD  HL,PCHAR Zeiger auf MC PRINT CHAR

LD  DE, PBUFF Zeiger auf zugehtirigen Pufferspelicher

we we ws e

LD BC,3 3 Bytes kopieren
LDIR Block verschieben
LD A,4&C9 ; 288-Code fir RET
LD (INIT), A ; RET in INIT unterbindet zweiten Aufruf
LD A, 0 3 Akku=8
H

LD (ACTIVE),A ACTIVE-Flag auf Null setzen

LD A,&C3 i 28¢-Code fur JP

LD (PCHAR), A i nach MC PRINT CHAR

LD HL, PNEW i Zeiger auf neuen Druckertreiber
LD (PCHAR2),HL ; nach MC PRINT CHAR +1

RET i Rucksprung nach Basic

Ersatz fUr die DruckerToutime #9005t oo a6 o039 3 300553 33 33 o
CcP 259 i CHR(258) schaltet deutschen Zeichensatz ein
JR NZ, TST251 ; Oberspringen, wenn nicht 258

SUB A i Akku=g

LD (ACTIVE), A ; ACTIVE-Flag loschen

SCF i Carry-Flag fiir erfolgreiche Zeichenausgabe
RET i Rucksprung zum aufrufenden Programm

CP 251 i CHR(251) schaltet den US-Zeichensatz eln

JR NZ,TSTWID 3 Wenn nicht 250, dann Uberspringen

LD A,255 i Akku auf logisch Eins

LD (ACTIVE), A i ACTIVE-Flag setzen

SCF i Carry-Flag fur erfolgreiche Zeichenausgabe
RET i Riicksprung zum aufrufenden Programm

AND &7F 7.Bit des Zeichens ldschen

CP 14 S0=CHR(14) - Doppelte Schriftbreite

JR  NZ,TSTSMA
LD (WIDTH), A
JR IDTIFY

Wenn nicht, dann nach TEST SMALL
Schriftbreite merken
Und Test auf normale Schrift Uberspringen

cP 15
JR NZ,IDTIFY
LD (WIDTH), A

S1=CHR(15) - Rilckstellung auf Normalschrift
Wenn nicht, dann zur Zeichenausgabe
Schriftbreite merken

’
’
H
PUSH AF ; Akkuinhalt retten
LD A, (ACTIVE) s Ist der amerikanische Zeichensatz aktiv?
CP a ; Flag zur Priufung setzen
JR NZ, USA ; Aktiv, Sprung zur Ausgabe der US-Zeichen
POP AF ; Akkuinhalt wiederherstellen
JP PBUFF ; Zeichen normal ausgeben
POP AF s Akkuinhalt wiederherstellen
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PUSH BC i BC-Register sichern
PUSH HL } HL-Register sichern
CP 64 3 Ein Klammeraffe @7

JR Z,CHAR64

CP 9t i Eckige Klammer auf A?
JR  Z,CHAR91

CP 92 ; Umgekehrter Schrigstrich 8?7
JR  Z,CHAR92

cp 93
JR  Z,CHARS3

Eckige Klammer zu 07?

cP 123 i Geschwelfte Klammer auf 4?
JR Z,CHR123

cP 124 ; Senkrechter Strich "g"?
JR Z,CHR124

CP 125 i Geschweifte Klammer zu u?
JR Z,CHR125

cP 126 ; Tilde B?
JR  Z,CHR126

NORMAL POP HL Kein Sonderzeichen - HL wiederherstellen

H
POP BC H BC wiederherstellen
JP PBUFF H normal ausgeben
CHAR64 LD  HL,ASC64 i Zeiger auf ASCl1-Tabelle 64
JR OUTPUT
CHAR91 LD HL, ASC91 3 Zeiger auf ASClI-Tabelle 91
JR OUTPUT
CHAR92 LD  HL,ASC92 3 Zelger auf ASClI-Tabelle 92
JR OUTPUT
CHARS3 LD HL, ASC93 ;5 Zeiger auf ASCI1-Tabelle 93
JR OUTPUT
CHR123 LD HL, ASC123 3 Zeiger auf ASCli-Tabelle 123
JR OUTPUT
CHR124 LD HL, ASC124 3 Zeiger auf ASCIl]-Tabelle 124
JR OUTPUT
CHR125 LD HL, ASCi25 i Zelger auf ASCII1-Tabelle 125
JR QUTPUT
CHR126 LD HL, ASC126 i Zelger auf ASCI[-Tabelle 126
OUTPUT LD B,12 i Schleifenzihler, 1# Bytes auszugeben
QUTLP LD A, (HL) i+ Ein Byte des Hires-Zeichens lesen
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CALL PBUFF i Druckerausgabe versuchen

JR  NC,QUTLP 3 Solange versuchen, bis es klappt

INC HL 3 Adresszeiger erhthen

DJNZ OUTLP 3+ Schleifenzdhler vermindern, bis fertig

LINDIF LD A, (WIDTH)
CALL PBUFF
JR  NC,LINDIF

Rickstellbefehl zur Zeilenlidnge laden
Zeichenausgabe versuchen
Bis es klappt

- we we

PTRETN POP HL HL-Register wiederherstellen

i
POP BC i BC-Register wiederherstellen
RET i Rucksprung zum aufrufenden Programm
END HI L

Der Basic-Lader verschiebt den Maschinencode immer direkt unter
HIMEM, so daB das Programm mit anderen Maschinenprogrammen - zu-
mindest von der Speicherbelegung her gesehen - zusammenarbeiten
kann und nur 288 Bytes Speicherplatz kostet. Das Ladeprogramm
gibt auBerdem Hinweise zur Bedienung des Programms und initiali-
siert die Betriebssystem-Erweiterung.

15.2 Listing: 1ZGP5#0.BAS

LG T 000000000000 06 0636000600000 003000 N e
119 ' » [}
120 ' % SEIKOSHA GP-588CPC: Internationale Zeichen #
138 ' » *
TAG T NN NI RN
158 '

164 DEF FNmsb(a)=255 AND INT(a/256)

178 DEF FNlsb(a)=255 AND UNT(a)

184 MODE 1:INK #,13:INK 1,8:INK 2,8,3:INK 3,1

190 PAPER #:PEN 3:BORDER 10:SPEED INK 34,20

20% LOCATE 1,1:PRINT STRINGS (48,210);

214 LOCATE 1,2

220 PRINT CHR$(24)+SPACE$(13)+"SEIKOSHA-PRINT"+SPACE$(13)+CHR$(24)
230 LOCATE 10,5:PRINT CHR$(164);" Martin Kotulla 1986"

240 PRINT:PRINT STRING$(44,210) :PRINT

250 PEN 1:PRINT " Dieses Maschinenprogramm erlaubt den"

260 PRINT:PRINT " gemischten Ausdruck von deutschen und®

270 PRINT:PRINT " internationalen Sonderzeichen auf dem"

288 PRINT:PRINT " Seikosha-Drucker GP-5#4CPC:"

298 PEN 3:PRINT:PRINT STRING$(48,210) :PRINT

308 PEN 2:PRINT ™ PRINT #8,CHR$(258); ";:PEN 1:PRINT "Deutsch”
318 PEN 2:PRINT ™ PRINT #8,CHR$(251); ";:PEN 1:PRINT "International”
328 PRINT

330 FOR 1=4P968 TO 41229:READ a:sum=sum+a:NEXT i

340 IF sum=21262 THEN 374

358 PRINT CHR$(7);"% Fehler In den DATA-Zeilen!":PRINT

364 LIST 450-:END

370 RESTORE:MEMORY HIMEM-28@:start=HIMEM+1

380 FOR i=start TO start+269:READ a:POKE 1i,a:NEXT {

390 FOR i=1 TO 22:READ ata=a-4096@+start

257



Anwendungsprogramme

400 value=PEEK(a)+PEEK(a+1)#256-40960+start

410 POKE a,FNisb(value):POKE a+1,FNmsb(value)

429 NEXT 1

439 CALL start+85 ' Druckererweiterung inltialisieren

440 ' Maschinencode=Daten %5 % i sk i 5 o060 30055000 356006
450 DATA &1B,&4B, 409,806, &3E, &41, 45D, 455, &5E, &80, &1B, 4B, 400, &06, 400, &7F
469 DATA &41,&41,400,4080,%1B,44B, 408, 406, L02, 404,408, 410, 420, 400, 41B, &4B
478 DATA &80,5406,400,4%41,8%41,47F, %00, 4006, &1B, 448, 400, 406, 408, &36, &41, 441
480 DATA &00,&%09,&1B,&4B, 400, &06, 400, 400,477, 400, 400, 400, &1B, &4B, 409, LB6
490 DATA &00,%41,441,436, 408, 400,&1B, k4B, 4008, 406, &84, 402, &04, k08, 404, 400
500 DATA L#0,%00,4080,%00,%0F, 421,428, &BD, k11,450, 4A0, &A1, 403, &80, &ED, &BY
518 DATA &3E, &C9,&32,&55, &Ad, &3E, 400, &32, &53, &A#, &3E, &C3, &32, &2B, &BD, &21
520 DATA &76,&Ad, &22,42C, &BD, &C9, &FE, &FA, &20, 466, 497, &32, 453, &Ad, 437, &C9
530 DATA &FF,&FB, &20,4%97,&3E, &FF, &32, 453, &A8, &37, &C9, &E6, &47F, &FE, &OE, &20
540 DATA &05,&32,4&54,&AP,418,407, &FE, kOF, 420, 403, &32, 454, 4AD, &FS, &3A, &563
550 DATA &A0,AFE, 400,828, 404, &F1,4C3, &50, &A0, &F1, 4C5, &ES, &FE, &40, 428, &21
568 DATA &FE, &5B, &28, 422, &FE, &5C, 428, &23, &FE, &5D, &28, 424, &FE, &7B, 428, &25
578 DATA &FE,&7C, %28, &26, &FE, &7D, 428, &27, &FE, &7E, 428, 428, &E1, &C1, &C3, 458
580 DATA &A0,&21,8%00,%A0, 418,421,421, &0A, 4AD, &18, &1C, &21, 414, %A0, 418,417
590 DATA &21,&1E, &A%, %18,4&12, 421,428, &A%, %18, &28D, &21, 832, &AD, &18, &08, &21
609 DATA &3C,&AQ,%18,403,421, &46, &AD, &06, &3A, &7E, &CD, 450, &A0, &35, LFA, &23
610 DATA &10,&F7,&3A,454,%A0,4CD, 450, &A8, 435, 4F8, kEL , &C1, &C9, LOD

620 ' Daten zum Verschieben des Maschinencodes %% 5% i 5 3 o 8% k%
630 DATA &AP59, &AP63,%AN68,LAD78, &ADT7C, LADBT, 4AD92, 4ABSB, &AD9F, &ABA7

640 DATA &AOCF, &ABD2, 4AOD7, &AODC, 4ABEL, &ADE6, XADEB, LAOFH, &AOF5, &AOFB

650 DATA &A103,L4AL106

GOG END ' 0500000000000 000000000000 000030006 30300 0000 T O B0 0E I

Obliche Betriebssystem-Erweiterungen werden iiber RSX-Befehle
("Resident System Extensions") gesteuert. Doch diese wiren in
diesem Fall nur recht kompliziert handzuhaben. Stattdessen wird
die Zeichensatz-Auswahl durch PRINT#8-Befehle gesteuert! Damit
verhdlt sich der Drucker fur den Anwender praktisch so, als ver-
stinde er die Auswahlbefehle fur die nationalen Zeichensitze.

Ein PRINT #8,CHR$(2508) schaltet den deutschen Zeichensatz ein.
Dies ist der Normalzustand, es kdnnen das Paragraphensymbol (8),
die Umlaute und das Eszet (B8) dargestellt werden.

PRINT #8,CHR$(251) hingegen aktiviert das Maschinenprogramm.
Alle ASCll1-Codes, deren Nummer mit der der deutschen Zeichen kol-

lidiert, werden abgefangen und als amerikanische Zeichen ausgege-
ben. Dies betrifft die folgenden Symbole:

Deutsch International
ASCl1-Code 64 § @
ASC|1-Code 91 A L
ASCl11-Code 892 O \
ASCI11-Code 83 0 ]
ASCII1-Code 123 -1 {
ASClI1-Code 124 o] H
ASCII-Code 125 u }
ASCl1-Code 126 8 i

258



Anwendungsprogramme

Ein kleines Beispielprogramm mag die Funktionsweise des Maschi-
nencode-Programms verdeutlichen. Es wird dabei vorausgesetzt, da@
Sie die Maschinenroutine bereits geladen haben:

15.3 Listing: ZEISADEM.BAS

180 PRINT #8,CHR$(25@0); ' deutscher Zeichensatz

114 FOR 1=32 TO 126:PRINT #8,CHR$(1); :NEXT i

12¢ PRINT #8:PRINT #8

139 PRINT #8,CHR$(251); * internationaler Zeichensatz
140 FOR 1=32 TO 126:PRINT #8,CHR$(i);:NEXT i

150 PRINT #8:PRINT #B8:PRINT #8

Das Programm schaltet in der Zeile 10# auf den deutschen Zeichen-
satz um und druckt In der Zeile 110 den gesamten ASCIl-Zelichen-
vorrat mit den deutschen Sonderzeichen aus. Die Zeile 128 gibt
zwel Leerzeilen aus, damit sich die beiden Zeichensatz-Teile bes-
ser voneinander abheben. Die Zeile 13% weist das Maschinenpro-
gramm im Speicher an, den internationalen Zeichensatz anzuwihlen.

In der Programmzeile 149 druckt der Computer den ASClI-Zeichen-
satz, diesmal aber mit den internationalen Symbolen.

Die Zeile 150 schlieBlich gibt drei Zeilenvorschub-Befehle an den
Drucker. So konnen Sie das Resultat besser betrachten.

Die interne Funktionsweise des Maschinenprogramms dturfte am deut-
lichsten werden, wenn Sie sich den Quellcode ansehen: Das Label
PCHAR wird in der Zeile 1080 auf die Vektoradresse &BD2B defi-
niert.

Dort steht ein Sprung in die Betriebssystem-Routine MC PRINT
CHAR. PCHAR2 entspricht PCHAR+1, also der Adresse &BD2C. Damit
zeigt PCHAR2 auf die Sprungadresse im Vektor, die ja nach dem
280-Sprungbefehl RST1 (RST &#8#8) zu finden ist.

Die Zeilen 1119 bis 1180 zeigen die Zeichendefinitionen fur die
internationalen Symbole, dle statt der deutschen eingesetzt wer-
den. Der Aufbau der DEFB-Zeilen ist immer gleich:

1. Byte: &1B Ist das ESC-Zeichen und Einleitung fur
Drucker-Steuerbefehle.

2. Byte: &4B Ist der Steuercode, der den Seikosha-
Drucker auf hochaufltsende Grafik um-
schaltet.

3. Byte: &09 Ist das Highbyte der Zahl der folgenden

Grafikbytes.
4, Byte: &26 Ist das Lowbyte der Zahl der folgenden

Grafikbytes. Fur jedes Zeichen mussen
ndmlich sechs Bytes ausgegeben werden.
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5. bis 10. Byte: Das sind die eigentlichen
Zeichendefinitionen fur den Drucker.

Die Marke PBUFF speichert den Vektor, der in MC PRINT CHAR stand,
bevor der dortige Sprung auf das Maschinenprogramm umgebogen wur-
de. Alle tatsdchlichen Druckerausgaben mussen naturlich Jetzt von
der Maschinenroutine aus mit CALL PBUFF und nicht mit CALL PCHAR
aufgerufen werden. Andernfalls liuft das Programm in eine Endlos-
schleife, aus der es nur durch elnen Reset "erlost" werden kann.

Das Label ACTIVE dient als Flag, das anzeigt, ob der deutsche
oder der amerikanische Zeichensatz aktiv ist. Ist ACTIVE=255,
dann werden dle amerikanischen Zeichen benutzt, bel ACTIVE=0 hin-
gegen die deutschen. WIDTH wird vom Programm verwendet, um fest-
zustellen, ob ein Befehl zur Umschaltung in die Normal- oder
Breltschrift an den Drucker geschickt wird. Dies ist wichtig,
weil die ASCII-Codes 14 und 15 auch zur Ruckstellung vom Zeilen-
abstand bei der Graflkausgabe auf den normalen Zeichenabstand be-
nstigt werden.

INIT ist die Initialisierungsroutine, die den Vektor in MC PRINT
CHAR nach PBUFF kopiert. Zudem 1idt sie nach dem ersten Aufruf
den Eingprung ins Programm mit dem RET-Befehl des ZB@-Prozessors,
um einen zweimaligen versehentlichen Aufruf des Programms zu ver-
hindern, der den Absturz des Computers zur Folge hdtte: Dann wir-
de ja der neue Vektor in MC PRINT CHAR als der alte angesehen und
nach PBUFF kopiert. Dort Uberachriebe er den richtigen Vektor,
und das Programm liefe sich schlieflich in einer Endlosschleife
"tot". INIT trigt auBerdem in MC PRINT CHAR den Z8&-Befehl JP
PNEW ein, der alle Druckerausgaben wie PRINT #8, LIST #8 und
WRITE #8 auf das Maschinenprogramm umlenkt.

Nach Abarbeitung dieser Startbefehle kehrt INIT mit RET nach Ba-
sic zurlck.

PNEW ist jetzt in die Druckerausgabe eingeklinkt und priift in der
Zeile 1400, ob ein Umschaltbefehl auf den deutschen Zeichensatz
gegeben wurde.

In diesem Fall setzt PNEW das ACTIVE-Flag auf Null und setzt mit
SCF das Carry-Flag. Das Carry-Flag wird vom aufrufenden Programm
ausgewertet: Bel gegluckter Zeichenausgabe ist es gesetzt. War
der Drucker hingegen nicht empfangsbereit, wird es von MC PRINT
CHAR geldscht.

Da PNEW dem aufrufenden Programm vormachen muB, es hdtte das Zei-
chen ausgegeben, ist SCF niotig.

TST251 stellt fest, ob ein CHR$(251), der Umschaltcode fUr den
internationalen Zeichensatz angekommen ist. Bei positiver Ruck-
meldung setzt es das ACTIVE-Flag auf 255, und das Programm kehrt
nach Baslc zuruck.

TSTWID verknipft das Zelchen, das im Akkumulator Ubergeben wurde,
mit 127. So ist sichergestellt, daB das achte Bit des Zeichens
geldscht ist und nur sieben Bits Ubermittelt werden. Ferner wird
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hier und bei TSTSMA (Test Small) nachgefragt, ob ein ASClI1~-Zel-
chen 14 oder 15 ausgegeben werden soll. Abhidngig davon wird das
WIDTH-Flag verindert.

IDTIFY entscheidet, ob ein Zelichen mit dem deutschen oder ameri-
kanischen Zelchensatz gedruckt werden soll. Dazu zieht IDTIFY die
Speicherstelle ACTIVE als Referenz heran. Merkt das Programm, daB
die US-amerikanischen Zeichen verwendet werden sollen, springt es
zum Label USA. Dort pruft es, ob das Zeichen eines der besonders
zu berucksichtigenden, da umzucodierenden, ist.

Trifft dies nicht zu, kann das Symbol einfach bel der Marke NOR-
MAL tiber die Standard-Routine abgeschickt werden.

Wurde allerdings eines der spezlellen Zeichen entdeckt, springt
der Prozessor zu einer der Marken CHARG4, CHAR91, CHAR92, CHARSS3,
CHR123, CHR124, CHR125 oder CHR126. In diesen wird jewelils das
HL-Register der CPU mit einem Zeiger auf die entsprechenden Zel-
chencodes geladen, und der Computer gpringt zum Label OUTPUT.
OUTPUT und die Fortsetzung OUTLP geben die insgesamt zehn Bytes
jedes Sonderzeichens an den Drucker. LINDIF ("Line Difference")
lsidt dann den Rluckstellbefehl, der wieder vom Zellenabstand bel
der Grafikausgabe auf den Textzellenabstand umschaltet. Hier wird
das vorher eventuell gespeicherte Byte in WIDTH benstigt. PTRETN
stellt alle gesicherten Register wieder her und springt nach Ba-
sic zuruck.

Das Programm ist im Ubrigen sehr einfach zu erweitern. Sie mussen
nur am Quellcode gewisse Anderungen durchfuhren und diesen neu
assemblieren. Wollen Sie zum Beispiel das Leerzeichen durch einen
schwarzen Block ersetzen - ob das sinnvoll ist, ist eine andere
Frage! -, setzen Sie dazu die folgenden Zeilen ein:

ASC126 DEFB &1B,&48,&ﬂﬂ,&06,&04.&ﬂ2,&ﬂh,&98,&ﬂa,&ﬂﬂ
ASC32 DEFB &18,&48,&05,&06,&7F,&7F,&7F,&7F,&7F,&7F

CcP 126
JR Z,CHR126
cP 32

JR  Z,CHAR32

CHAR64 LD  HL,ASC64

JR  OUTPUT
CHAR32 LD  HL,ASC32

JR  OUTPUT
CHARS1 LD  HL,ASC91

JR  OUTPUT

.

.

Nach dieser Methode kann das Programm um beliebig viele Umcodie-
rungen erginzt werden, die aber alle genau zehn Bytes umfassen
missen.
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16. Auch Maschinenprogramme lassen sich unterbrechen!

Jeder Basic-Programmierer weiB, daB sich Basic-Programme durch
Drucken der ESCape-Taste anhalten und durch nochmaliges Driicken
der Taste beenden lassen. Bei Maschinenprogrammen sieht es in
dieser Hinsicht sehr schlecht aus: Befinden sie sich in einer
endlosen Schleife, gibt es keine andere Mdglichkeit, als einen
Reset auszulidsen.

In dieser Situation hat man dann meistens gerade keine Sicher-
heitskoplien von den Daten und Programmen im Speicher gemacht -
stundenlanges Neueintippen der Programme ist nicht unbedingt der
Ausnahmefall!

Maschinenprogramme lassen sich nicht unterbrechen - diese unum-
stoBliche Regel gilt schon seit Programmierer-Generationen. Doch
gerade der Schneider-CPC macht das moglich! Denn er besitzt eine
ausgezelchnete Interruptverarbeitung. Ahnen Sie es schon?

Richtig: Per Interrupt wird eine bestimmte Tastenkombination ab-
gefragt. Gegebenenfalls springt dann das Programm in eine Unter-
brechungsroutine und bei Bedarf in den Bildschirm-Editor des Ba-
sic-Interpreters zurick.

Das Programm "MCode-Breaker"™, das Sie entweder als Quellcode ein-
tippen und assemblieren oder mit dem Basic-Ladeprogramm eingeben
ktnnen, 1ist die Losung: Es klinkt sich in die Interrupt-Kette ein
und fragt dann stdndig die Kombination der Tasten SHIFT und ESC
ab.

So konnen alle Maschinencode-Routinen, auch solche in ROMs, un-
terbrochen werden, sofern diese nicht gerade mit dem Z8@-Maschi-
nenbefehl DI (Disable Interrupts) die Interrupts unterdriicken. DI
wird aber kaum verwendet, da es eine Reihe von Problemen mit sich
bringt, auch die normalen Interrupt-Routinen zu verbieten. So
sind zum Beispie! der Floppy-Motor, die Tonausgabe und die Tasta-
turabfrage interruptgesteuert.

16.1Assemblerlisting: MCBREAK

TOG@ " 5 MUK NI I NI 0303630000000 30 J 0606000000 00 00 4000 06 0 30 00 0000 90 00 06 06 00 06 06 30 26 96 96 36 00 06 96
1019 ' ; + ¥
18286 ' ; % MCODE-BREAK: Unterbrechung von MCode-Programmen mit SHIFT & ESC *
1038 * ; « ¥
TOAG 5 MMM NI NN I 0000300000 000006 T 0000003000 30 0036 0 00003030 060636000 06 000600 0006 0 0 30 e
1656 °*

1060 ORG &01649 ; Fester Einsprung bei &2168!

1079

1989 ' JP INIT 3 Sprung zum tatsaechlichen Programm
1696 *

1109 ' AFSAVE DEFS 2 i Speicher fuer AF-Register

1114 * BCSAVE DEFS 2 i Speicher fuer BC-Register

1120 ' DESAVE DEFS 2 i Speicher fuer DE-Register

1134 ' HLSAVE DEFS 2 i Speicher fuer HL-Register

1146 * SAVERX DEFS 2 i Speicher fuer Indexregister [X
1156 ' SAVERY DEFS 2 i Speicher fuer Indexregister 1Y
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1164
1170
1180
1199
1209
1219
1229
1239
1249
12508
1260
1270
1288
1299
1309
1319
1320
1339
1349
1359
1360
1379
13890
1399
1400
1419
1428
1439
1440
1459
1460
1479
14849
1490
1500
1518
1528
1539
1549
1550
15649
1579
1580
1589
1608
1619
1629
1630
1640
1658
1664
1679
1680
16990
1708
1710
1720

------_-----------_-_---__-_---_--_-_---.

UROMON
WAITC

RDCHAR
TSTKEY
OUTPUT
PLACE

REMOVE
CASINI
NEWFAS
DELFAS
READY

ESCAPE

TICLST

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU

ORG

DEFW
DEFB
DEFW
DEFS

4BOogg
4BBA6
4BB#9
&BB1E
4BB5A
LBBBA
&BBBD
&BC6S
&BCE#S
4BCE6
4C264
66

&A0OD

0,0
2,83
IRQ
2

s wp WA s We ws W wme WO we

KL UPPER ROM ENABLE
KM WAIT CHAR

KM READ CHAR

KM TEST KEY

TXT OUTPUT

TXT PLACE CURSOR
TXT REMOVE CURSOR
CAS INITIALISE

KL NEW FAST TICKER
KL DEL FAST TICKER

Tastencode der ESC-Taste
Mit dem Basic-Loader verschiebbar!

Fast Ticker List - 4-Byte-Queue
Fortsetzung als Event-Block

; wanax [nitialisierung des Interrupts 30000260 0600006 I 6 036 30 90 00060 3 3 30 3 96 96 90 % 4 ¢

INIT

LD
LD
LD
LD
CALL
RET

HL, TICLST
DE, IRQ

B, &83

C, 4008
NEWFAS

Zeiger auf Ticker-Liste
Zeiger auf Interrupt-Routine

; KL NEW FAST TICKER

R}cksprung nach Basic

HER 2 X2 3 ] lnterrupt—Routine 0000006 000060006000 30 20000 0 06 0000 30 9030 30 90 2690 90 30 9090 00 06 4 30

1RQ

BRKEVE

Dl
LD
LD
LD
LD
LD
PUSH
POP
LD

LD
CALL
JR
BIT
JR

CALL
CALL
CALL
PUSH
CALL
POP
CcP
JR

(BCSAVE),BC
(DESAVE), DE
(HLSAVE), HL
(SAVERX), 1X
(SAVERY), 1Y
AF

HL

(AFSAVE), HL

A,ESCAPE
TSTKEY
Z,LDREGS
5,C
Z,LDREGS

RDCHAR
PLACE
WAITC

AF
REMODVE
AF

LFC
NZ,LDREGS

»
4
.
’
.
’
.
’
.
L
.
b
.
’
5
.
s

s Ws ws ws e

ws wa Ws we We ws Ws we

Interrupts unterdruecken
BC-Register sichern
DE-Register sichern
HL-Register sichern
IX-Register sichern
1Y-Register sichern

> ersetzt den fehlenden Befehl
> LD HL, AF

AF-Register sichern

Interner Tastencode von ESCape

KM TEST KEY wie INKEY(x) in Basic
R)cksprung, wenn nicht ESC gedrlckt
Wurde SHIFT gedrlckt?

R}cksprung, wenn nicht SHIFT & ESC!

Tastenpuffer von SHIFT & ESC leeren
TXT PLACE CURSOR

KM WAIT CHAR

Akku vor TXT REMOVE CURSOR retten
TXT REMOVE CURSOR

Akkuinhalt wiederherstellen
Nochmals ESC gedrlckt?

Nein - Rlcksprung zum Prograam
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1738 ' PRESSD LD A, 19 i Akku mit LF-Code laden

1746 °* CALL OUTPUT i Zeilenvorschub durchf}hren

17590 CALL CASINI i CAS INITIALISE aufrufen

1769 ' CALL UROMON ; Basic-ROM einschalten

1776 °* El i Interrupts wieder zulassen

1784 ' JP  READY i Sprung in den READY-Modus

1798

1806 ' LDREGS LD  HL, (AFSAVE) 7 HL mit Akku und Flags laden

1814 ' PUSH HL i > ersetzt den fehlenden Befehl
1829 POP AF i > LD AF,HL

18390 ' LD  DE, (DESAVE) i DE-Register wiederherstellen
1844 ! LD HL, (HLSAVE) 3 HL-Register wiederherstellen
1859 LD  BC, (BCSAVE) 3 BC-Register wiederherstellen
1864 ' LD IX, (SAVERX) i IX-Reglister wiederherstellen
1879 ' LD 1Y, (SAVERY) i 1Y-Reglister wiederherstellen
18686 ' El i Interrupts wieder zulassen

1698 * RET i Rlcksprung zum Maschinenprogramm
1908 *

1918 ' 5 wuwn# TESTER: Beisple | programm 35 m i assi i e i i s e
1929 °*

1930 ' TESTER LD A,42 i ASCII-Code flr "s"

1946 * CALL OUTPUT 3 Ausgeben

1959 ¢ JR  TESTER } Und dauernd wiederholen

1969 * END

1979

1988 ' e e el

Wenn Sie den Basic-Lader starten, k&nnen Sie angeben, an welche
Adresse der Maschinencode geladen werden soll. Damit dUrfte der
MCode~Breaker mit fast allen anderen Maschinenprogrammen vertrig-
lich zusammenarbeiten. Der Lader setzt HIMEM auf den Wert Start-
adresse-1.

16.2 Listing: MCBREAK.BAS

100 ' MMM N NN

1190 ' « *

126 ' » MCODE-BREAK *

136 ' « *

140 ' ERERRERERNRNERRERER NN RN RNN

1590 °*

160 ' Achtung Diskettenbenutzer: SAVE nur auf Cassette moeglich!
179

184 DEF FNmsb(a)=255 AND INT(a/258)

198 DEF FNlsb(a)=255 AND UNT(a)

209 SYMBOL 255, 466, &%, 478, &C, &7C, &CC, &76, &8

210 MODE 1:INK #,13:INK 1,0:INK 2,0,3:INK 3,1

22¢% PAPER #:PEN 3:BORDER 14:SPEED INK 36,20

230 ' Titelbild und BenutzeranweiSUNGEN 5 % % i o i i i o0 s ek
248 LOCATE 1,1:PRINT STRINGS (48,210);

259 LOCATE 1,2

260 PRINT CHR$(24)+SPACE$(14)+"MCODE-BREAK"+SPACE$(15) +CHR$(24)
2790 LOCATE 1#,5:PRINT CHR$(164)+" Martin Kotulla 1986"

280 PRINT:PRINT STRINGS(48,2184)

290 PEN 1:PRINT " Dieses Programm erlaubt es [hnen,"
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366 PRINT:PRINT " laufende Maschinenprogramme zu"

310 PRINT:PRINT " unterbrechen, sofern das Programm®

320 PRINT:PRINT " Interrupts zul"+CHR$(255)+CHR$(177)+"t."

330 FOR i=40960 TO 41083:READ a:sum=sum+a:NEXT |

34¢ IF sum=13981 THEN 379

350 PRINT:PRINT CHR$(7)i" # Fehler in den DATA-Zeilen!™:PRINT

360 LIST 6@8-:END

378 PEN 3:PRINT STRINGS(48,21¢):PEN 1

380 PRINT:LINE INPUT " Start an welcher Adresse? ",starts$

300 start=VAL(start$):IF gtart<# THEN start=start+65536

409 ' Maschinencode einlesen und Adressen anpassen #HEHHKEIEREEREERRLKNRENNY
410 MEMORY start-1:RESTORE 694

420 FOR i=start TO start+123:READ a:POKE i,a:NEXT i

430 FOR 1=t TO 3:READ a:a=a-4096f8+start

448 value=PEEK(a)+PEEK(a+1)#256-4096@+start

458 POKE a,FNlsb(value):POKE a+i,FNmsb(a)

460 NEXT i

47¢ ' Computer feststellen und an den CPC-664 bzw. CPC-6128 anpassen ###xass
488 vsn$=CHRS$ (&CD)+CHR$ (&8) +CHRS (&B9) +CHR$ (&3A) +CHR$ (&2) +CHR$ (4C0)

498 vsn$=vsn$+CHRS (&32) +CHR$ (&66) +CHR$ (&1) +CHR$ (&C9)

500 CALL PEEK(@vsn$+1)+PEEK(@vsn$+2)#256 ' Computertyp erkennen

510 version=PEEK(&166)

528 IF version=¢ THEN 558

539 POKE start+&59,&58:POKE start+&66,&4CO ' READY-Sprung bel 664/6128

549 ' Sprungvektor auf das Programm nach L0160 schrelbemn HEEEimu it dninins
550 POKE &160,&C3:POKE &161,FNIsb(start+8):POKE &162,FNmsb(start+8)

560 PEN 2:PRINT:PRINT " INIT: CALL &@168"

565 PRINT ™ TEST: CALL &";HEX$(start+&75)

57% PRINT "™ CONT: CALL &9160"

580 PEN 1:END

59¢ ' Maschinencode-Programm BT 000 U069 06 6D 3636 00 09030 003 00360 00 36 0 06 160600 36 00 00 0090 36 00 906 Mk
608 DATA &ﬂﬁ,&ﬂﬂ,&ﬂﬂ,&sa,&ls.&Aﬂ,&ﬂﬂ,&0”,&21,&ﬂﬂ,&Aﬂ,&ii,&iS.&Aﬂ,&ﬂS,&Ba
610 DATA &DE,&Dﬂ,&CD,&Eﬂ,&BC,&CQ,&FS,&ED.&43,&65,&¢1,&ED,&SS.&S?.&GI,&ZZ
620 DATA &69,&01,&DD,&22.&GB,&ﬂi,&FD,&22.&SD,&ﬂi,&F5,&E1.&22,&83,&ﬂ1,&3£
6308 DATA &42,&CD,&lE,&BB,&28,&25,&CB,&69,&28,&21.&CD,&ﬂQ,&BB,&CD,&BA,&BB
640 DATA &CD,&@G,&BB,&FS,&CD,&BD,&BB,&FI,&FE,&FC,&2G,&GF,&3E,&0A,&CD,&5A
650 DATA &BB,&CD,&SS,&BC,&CD,&ﬂﬂ,&BQ,&FB,&Ca,&64,&Cﬂ,&ZA,&63,&ﬂi,&E5,&F1

660 DATA &ED,&SB,&67,&01,&ZA,&89,&ﬂi,&ED,&4B,&65,&ﬂi.&DD,&ZA,&GB,&ﬂl,&FD
670 DATA &2A,&6D,&01,4FB, &C9, &3E, &2A, &CD, &5A, &BB, k18, &F9

680 ' Daten zum Verschieben des MCode-Breakers #Miikiiliitiaitititiinusithnniss
698 DATA 40964,40969, 490972

788 END ' —----emmmmmmmm e mmmmmm oo e m oo oo oSS oSS ooSSSoooSSSmTEeeTT

Initialisiert wird die Interrupt-Routine mit CALL &#16@. Diese
Startadresse ist fest, damit Sie durch verschiedene Ladeadressen
fuir das Programm nicht verwirrt werden.

Gerade in dieser "Krisensituation™ hidtte ein fehlerhafter Aufruf
verheerende Folgen:

Die letzte Chance, lhre Daten zu retten, wire vertan!
Ab sofort kdnnen Sie mit SHIFT-ESC Maschinenprogramme anhatlten.
Ein weiteres ESC bricht das Programm ab und fuhrt den Computer
nach Basic zurlick. Jeder andere Tastendruck setzt das unterbro-
chene Programm fort.
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Testen 138t sich der MCode-Breaker mit dem Aufruf CALL test, wo-
bei "test" fir die Startadresse+&75 steht. Beim Ansprung dieser
Routine gerdt der Computer in eine Endlosschieife, in der an-
dauernd Sternchen (%) ausgedruckt werden.

Wenn Sie SHIFT-ESC drUcken, hdlt der Computer die Zeichenausgabe
an. Sie sehen auch, daB sogar die Zeichenausgabe-Routine TXT 0OUT-
PUT (&BBS5A), die vom Testprogramm verwendet wird, unterbrochen
werden kann: Ab und zu wird beim Drucken von SHIFT-ESC die Druck-
routine TXT OUTPUT so gestoppt, daB auch mal nur ein halber Stern
auf dem Monitor zu entdecken ist.

Wenn Sie das Programm dann weiterarbeiten lassen, wird der Stern
vol lendet.

In der Break-Routine erscheint der Cursor, wie Sie ihn vom einma-
ligen Driicken der ESC-Taste in Basic her kennen. DrlUcken Sie wie-
derum ESC, wenn Sie in der Break-Routine sind, bricht der Compu-
ter die Ausgabe der Sternchen ab und kehrt in den Basic-Editor
zurick.

Wenn Sie jetzt versuchen, Befehle einzugeben, werden Sie bemer-
ken, daB der Computer die Kommandos ignoriert, ein LIST-, SAVE-
oder RUN-Befehl fuhrt zum Beispiel zu einem vdllig unmotivierten
SYNTAX ERROR. Es haben sich nidmlich anscheinend irgendwelche in-
ternen Zeiger des Betrliebssystems und des Basic-Interpreters ver-
stellt.

Korrigieren 148t sich dies durch ein erneutes CALL &#168. Jetzt
188t sich das Programm wieder listen und abspeichern. Aber Ach-
tung: Die Datenspeicherung mit der Diskettenstation kann zu Prob-
lemen fuhren; gehen Sie lieber auf Nummer Sicher und speichern
Sie auf Cassette. Nun sollten Sie nicht unbedingt weiterarbeiten,
sondern einen Reset auslosen, zum Beispie! mit Control-Shift-Es-
cape. Daraufhin ktnnen Sie das Programm wieder laden, veridndern
und natiirlich auch der Fehlerursache nachgehen.

Auch sollten Sie vor dem fdlligen Reset nicht wieder Maschinen-
routinen aufrufen, da der MCode-Breaker unwirksam geworden ist.
Selbst eine erneute Iinitialisierung mit CALL &@160 ist - wieder-
um anscheinend aus Grunden, die in der internen Verwaltung zu
suchen sind - nicht moglich.

Trotz dieser Einschrankungen ist das Programm "MCode-Breaker"
eine wertvolle Hilfe. Sie ktnnen sicher leichter die angegebenen
Vorsichtsregeln und Einschridnkungen beachten, als wichtige und
unwiederbringliche Daten und Programme 2zu verlieren!

Flr die Maschinensprache-Freaks unter den Lesern, wird hier noch
die Funktionsweise des "MCode-Breakers" erldutert: Der weder vom
Basic-Interpreter noch vom Schneider-Betriebssystem benutzte
Speicherbereich zwischen &#16@ und &2178 dient als Speicher fur
die wichtigsten Programmdaten: JP INIT an der Adresse &0168 bie-
tet einen festen Einsprung fur die Initialisierungs~-Routine, un-
abhingig von der tatsdchlichen Ablageadresse fiir das Programm.
AFSAVE speichert widhrend der Interruptbearbeitung und in der
Break-Routine den Akkumulator und das Flag-Register des Z8¢-Pro-
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zessors, BCSAVE das Doppelregister BC, DESAVE das 16-Bit-Register
DE und HLSAVE den "16-Bit-Akku" HL. In SAVERX merkt sich das Pro-
gramm das I1X-lndexregister, in SAVERY das Indexregister IY.

Beginnend mit der Zeile 1308 ist das tatsdchliche Maschinenpro-
gramm zu finden: TICLST wird vom Betriebssystem als "Fast-Ticker-
List" verwendet. Die Daten unter der Marke TICLST dienen zur kor-
rekten Abarbeitung des Interrupt-Programms. Interrupt-Listen sind
beim Schneider-CPC recht flexibel zu handhaben, da sie eine Reihe
von Mdglichkeiten bleten.

TICLST ist folgendermaBen aufgebaut:

Die ersten beiden 16-Bit-Worte, also vier Bytes, sind fur die
"Fast-Ticker-List™ reserviert. Sie werden vom Betriebssystem
durch eine ROM-Routine automatisch auf die geeigneten Werte ge-
bracht.

Die restlichen sechs Bytes sind ein ganz normaler Event-Block:

- Das erste Byte stellt den Ereignis-Zihler dar. Er wird bend-
tigt, wenn Interrupts schneller gegeben werden, als sie bearbel-
tet werden kdnnen. Um die Abarbeitung der Interrupt-Routine so-
fort zu beginnen, ist hier der Wert &#0 einzutragen.

- Das zwelte Byte (&83) gibt die Ereignis-Klasse an. Die Zahl &83
sieht als bindrer Wert so aus: &X1820908011. Jedes Bit hat eine
besondere Bedeutung:

Bit 2 legt fest, ob die Adresse der Interrupt-Service-Routine
eine "Near Address" (Bit gesetzt) oder eine "Far Address" ist
(Bit geldscht). Nahe Adressen diirfen nur innerhalb der zentralen
32 Kilobyte RAM des Computers liegen, also im Speicherbereich
zwischen &400@ (16384) und &CPPF (49152). Da solche Routinen
schnel ler bearbeitet werden kdnnen, ist beim Programmieren elne
"Near Address™ vorzuziehen.

Die Bits 1 bis 4 geben die Prioritdt eines synchronen Ereignisses
an. Der Computer ist bei asynchronen Ereignissen gezwungen, diese
unmittelbar zu bearbeiten. Synchrone Ereignisse werden hingegen
erst einmal in eine Warteschlange eingeordnet und der Reihe nach
abgearbeitet. Da der MCode-Breaker ein asynchrones Ereignis ist,
sind die Prioritdts-Bits ohne Bedeutung.

Das Bit 5 der Ereignis-Klasse muB nach den Vorschriften der Am-
strad-Programmierer immer auf Null gesetzt sein.

Das Bit 6 bestimmt, ob ein Ereignis "normal™ oder "speziell" ist.
Es gibt im Betriebssystem Wege, um normale Ereignisse zu sperren
und spezielle Ereignisse weiterhin zuzulassen. Da der MCode-Brea-
ker mdglichst hdsufig abgearbeitet werden soll, wurde ein speziel-
les Ereignis gewdhlt.

Bit 7 sagt aus, ob ein Ereignis synchron oder asynchron ist. Wie
bereits erwdhnt, ist das Programm ein asynchrones Ereignis. Dem-

nach muB das Bit auf Eins gesetzt werden. Synchrone Ereignisse
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bedingen in diesem Bit eine Null.

Die Interrupt-Bearbeitung wird durch die Routine INIT gestartet,
sie reiht den Programmteil IRQ in die Interrupt-Kette ein. Dazu
kann die Routine KL NEW FAST TICKER benutzt werden. Diese erwar-
tet im HL-Register einen Zeliger auf den Fast-Ticker-Block, im DE-
Doppelregister einen Zeiger auf die Interrupt-Routine selbst, im
B-Register das Byte fUr die Ereignis-Klasse und im C-Register die
ROM~Auswahladresse. Da die Mdglichkeit der Verwendung einer Near-
Address genutzt wird, ist der Inhalt des C-Register ohne jegliche
Bedeutung.

Die eigentliche Interrupt-Routine, die 300 Mal in der Sekunde vom
Computer aufgerufen wird, ist ab dem Label IRQ zu finden. Zuerst
unterdruckt sie alle Interrupts mit dem Z8#-Maschinenbefehl DI
und sichert alle Register. Dann fragt sie durch die ROM-Routine
KL TEST KEY die Escape-Taste ab. Ist das Zero-Flag geldscht, hat
der Benutzer Escape gedrUckt. Sofern auch noch das funfte Bit im
C-Reglister gesetzt 1st, hat der Computer die Tastenkombination
SHIFT & ESC entdeckt.

In diesem Fall leert das Programm bel der Marke BRKEVE ("Break
Event") den Tastaturpuffer mit CALL KM READ CHAR, =zaubert mit der
Systemroutine CALL TXT PLACE CURSOR den Cursor auf den Bildschirm
und wartet mit CALL KM WAIT CHAR auf einen Tastendruck.

Ist das wieder die Escape-Taste, filhrt das Programm einen Zeilen-
varschub aus, initialisiert die Cassettenverwaltung (CALL CAS
INITIALISE), schaltet das Basic-ROM ein (CALL KL UPPER ROM
ENABLE), erlaubt wieder die Interrupts und springt in den Ready-
Modus des Basic-Interpreters; - diese liegt beim CPC-464 an der
Adresse &C@#64, bel den Modellen CPC-664 und CPC-6128 hingegen bei
&C@58. Damit finden Sie sich nach einem Programmabbruch im Basic-
Editor wieder.

DrUcken Sie stattdessen eine andere Taste, stellt der Computer
alle Prozessor-Register wieder her, erlaubt Interrupts und kehrt
zum aufrufenden Betriebssystem zurilck.

Das Beispielprogramm TESTER gibt endlos den ASClI-Code 42 (Stern-

chen) aus und kann nur durch einen Reset oder durch den MCode-
Breaker abgebrochen werden.
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17. DEFAULTS setzt den Computer zurlick

Der Schneider-CPC bietet zahlreiche Moglichkeiten, das Betriebs-
system den elgenen Beduirfnissen anzupassen.

So lassen sich die Bildschirmfarben verindern, die Tastaturbele-
gungen und Funktionstasten anpassen und zum Beispiel auch Ande-
rungen am Text- und Grafikbildschirm durchflihren.

Wenn Sie ein Programm unterbrechen, das extensiv davon Gebrauch
macht, kann es sein, daB Sie nichts mehr sehen, weil die Pen-
Farbe gleich der Paper-Farbe ist oder tber die Tastatur nichts
mehr eingeben kdnnen, weil etwa die Tasten umbelegt wurden oder
die Anschlaggeschwindigkeit der Tastatur mit SPEED KEY auf ein
unmbgliches MaB hochgeschraubt ist.

Sie konnen Jetzt versuchen, einzeln alle Parameter auf die Stan-
dardwerte zuruckzusetzen, etwa so:?

INK 1,24:INK #,1:PEN 1:PAPER ¢ :BORDER 1:MODE 1 ...

Es durfte aber nahezu unmdglich sein, sich das alles zu merken
und wirklich alle Systemdaten zurickzusetzen. Stattdessen kdnnten
Sie die Initialisierungsroutinen der "System-Packs" des Betriebs-
systems aufrufen:

CALL &BB@@:CALL &BB4E:CALL &BBBA:CALL &BBFF ...

Das ist auch nicht gerade das Wahre, oder? Eine falsche Hexzif-
fer, und der Computer kann absturzen oder sonstige merkwUrdigen
Reaktionen zeligen.

Verwenden Sie doch das Programm "DEFAULTS"! Dieses erweitert das
Betriebssystem des Schneider-CPC um einen RSX-Befehl, der alle
diese Injitialisierungen automatisch durchfuhrt.

"DEFAULTS" konnen Sle entweder als Quellcode eingeben und dann
assemblieren oder gleich den Basic-Loader eintippen. Der Baslc-
Loader erzeugt verschiebbaren Maschinencode und legt das Programm
unter HIMEM ab.

Er fuhrt auch selbsttdtig die Installlierung der RSX-Erwelterung
durch. Zuerst der Quellcode.

17.1 Assemblerlisting: DEFAULTS

Iﬂ**l*ﬁllll!’llllﬁll*llill**llﬂli*lﬂ*llll*ll**llllllll*llﬂllilllllllllll

H

§

HER DEFAULTS - setzt den Computer weitmdiglichst zurlck *
’

H

Illlilll**li*lIllilllllllll!l**llIllllﬂHI*!*!Iill*lﬁllillli!llilllllll!l
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ORG LAQOD i Mit dem Basic-Loader relokatibel

i
P DEF LML LIOTI@TY 03I 0030030000063 36 3006000690 0690 060000 00060 0060000006 0303090300036 06 00 36 0006 96 90 06 36 0 30 36 6 ¢

KM_INITIALISE EQU 4BB24Y i Initialisiert Keyboard-Manager
TXT_INITIALISE EQU 4BB4E i Initialisiert Text-Manager
GRA_INITIALISE EQU 4BBBA i Initialisiert Graphics-Manager
SCR_INITIALISE EQU 4BBFF i Initialisiert Screen-Manager
CAS_INITIALISE EQU 4BC65 i Initialisiert Cassette-Manager
SOUND_RESET EQU 4BCA7 i Setzt Tonverwaltung zuruck
MC_RESET_PRINT EQU &BD28 i Setzt Drucker-Indirection zurlck
JUMP_RESTORE EQU &BD37 i Sprungvektoren zurucksetzen
TXT_SET_PEN EQU 4BBS¢ i Pen-Farbe setzen

KL_LOG_EXTERNAL EQU &BCD1 i RSX-Erweiterung instaliieren

RSX_INIT LD BC, JUMPTABLE i Zeiger auf Sprungtabelle
LD HL, KERNEL_RAM i Zeiger auf Hilfsspeicher
CALL KL_LOG_EXTERNAL ; RSX installieren
RET i Basic-Rucksprung

i
i Daten zur Verwaltung der RSX-Erweiterung #3mmi iso isisissist i s ion s sy

JUMPTABLE DEFW NAMETABLE i Vektor auf Namenstabelle

JP DEFAULTS i Sprung ins Hauptprogranmm
NAMETABLE DEFM "DEFAULT" i RSX-Name "DEFAULTS"

DEFB "S"+480

DEFB 4089 i Tabel lenende
KERNEL_RAM DEFS 494 i 4 Bytes fur interne Verwaltung

DEFAULTS EQU $ Einsprung ins Programm

RESET_PALETTE DI Interrupts verbieten

H

LD BC, &DF @9 i An die ROM-Select-Adresse

ouT «),C i Null schreiben
RESET_PERIPH LD BC, &F8FF 3 Ein &FF auf dem Port &F800

ouT ),C 3 setzt die Peripherie zurlck
RESET_VECTORS CALL JUMP_RESTORE i KL JUMP RESTORE

CALL MC_RESET_PRINT ; MC RESET PRINTER

CALL KM_INITIALISE ; KM INITIALISE

CALL TXT_INITIALISE i TXT INITIALISE

279



Anwendungsprogramme

CALL GRA_INITIALISE i GRA INITIALISE

CALL SCR_INITIALISE i SCR INITIALISE

CALL CAS_INITIALISE i CAS INITIALISE

CALL SOUND_RESET i SOUND RESET

El i Interrupts zulassen
RESET_PEN LD Al ; Die Pen-Nummer auf den PEN

CALL TXT_SET_PEN i 1 setzen

RET i RUcksprung nach Basic

END

Und so sieht der Basiec-Loader aus:

17.2 Listing: DEFAULTS. BAS

10 % 000000000000 00N
110 ' SRR R R RN R R RN AR E RN RN RN
126 ' » #
138 ' » DEFAULTS *
140 ' » *
5@ % RN
LOG 1 R RN TN NN
178

180 DEF FNmsb(a)=255 AND INT(a/256)

19¢ DEF FNlsb(a)=255 AND UNT(a)

208 SYMBOL AFTER 254

2184 SYMBOL 255,466, 48, 466, 466, 466, &66, &3E, &0

229 ' Titelbild und Benutzer-Informationen ---=-~--—--ccmommmeme—___
234 MODE 1:INK #,13:INK 1,8:INK 2,8,3:INK 3,1

240 PAPER 