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Vorwort

Der VC-20 hat sich nicht nur in der Bundesrepublik Deutschland
sondern in der ganzen Welt als ein zumindest beachtenswerter
Heim-Computer einen Namen gemacht. Dies beweist nicht nur die ho-
he Verkaufszahl (in den USA ca. 1.000.000, in der Bundesrepublik
Deutschland ca. 100,000), sondern auch seine Qualitat, welche man
fur einen recht gunstigen Preis erwerben kann., Es ware muBig,
seine mannigfaltigen Moglichkeiten alle aufzufuhren., Denn einge-
weihten VC-20-Fans sind sie ohnehin gelaufig.

Trotz der doch eigentlich nachgewiesenermafen grofien Akzeptanz
des VC-20 muf der Benutzer eineg solchen Rechners, und erst
recht der Programmierer, feststellen, daB es mit der VC-20-Lite-
ratur ein wenig hapert, nicht nur in der BRD. Zwar kann man von
VC-20-Programmen heute uberschuttet werden, sowohl von den Spezi-
algeschaften als auch von zahlreichen Tausch-Vereinen oder Freun-
den/Bekannten, jedoch geben diese demjenigen, der manche Beson-
derheiten des VC-20 besser verstehen mochte, keine oder nur sehr
sparliche Antworten auf viele anstehenden Fragen,

Dieses Buch ist also insbesondere auf diejenigen Leser zuge-
schnitten, die ebenfalls wie wir, die Autoren, die Absicht ver-
folgen, aus dem relativ harmlos aussehenden VC-20 moglichst viele
seiner verborgenen Leistungen aufzuspuren und sinnvoll zu benut-
zen, Naturlich wird auch der VC-20-Anfanger mit, so hoffen wir,
den meisten in diesem Buch enthaltenen Programmen direkt von An-
fang an nutzbringende Eigenanwendungen realisieren (lassen) kon-
nen, Jedoch setzen wir bewuft den Hebel beim eingefleischten VC-
20-Benutzer/Programmierer an, weil wir glauben, daB die ersten
aufkommenden Fragen ohnehin durch die bestehenden Bucher, z.B.
das VC-20-Handbuch und VC-20-Programmier-Handbuch beantwortet
werden,

Um es offen auszusprechen, dieses Buch nimmt also keinen Aus-
schlieflichkeitscharakter fur sich in Anspruch. "Zuarbeit" bzw,
zusatzliche Information z.B. durch oben genannte Bucher sind zwar
nicht unbedingt notig, wurden wir jedoch empfehlen.

Dieses Buch stellt zahlreiche Programmierhilfsmittel, Programme
bzw, Programmmodule und Tricks zur Verfugung, die dem Leser nicht
nur explizit seiner Losungssuche fur individuelle Programme, son-



dern auch implizit hilfreich zur Seite stehen konnen. Damit der
Leser sich nicht mit der Eintipperei der zahlreichen Programme
abqualen muB, bietet der Verlag dieses Buches den Versand der
Kassette bzw. Diskette an, die alle Programme enthalt.

Wie es nun mal bei Buchern so vorkommt, werden Sie, verehrte Le-
ser, sicherlich auch auf Fehler stofen. Sie lassen sich einfach
nicht vermeiden. Ein Philologe, der bei der Wahl seiner Worte
nicht so sehr auf das 6. Bit vom 10, Byte eines Programms achten
muB, hat es bei seiner Schriftstellerei erheblich einfacher
(selbstverstandlich soll diese Bemerkung in keinster Weise den
Wert eines solchen Buches in Frage stellen). Die Leser mogen also
fur solche von uns ubersehenen Fehler Verstandnis haben. Jeden
von lhnen kommender Kommentar bzw., Korrekturhinweis werden wir
uns naturlich zu Herzen nehmen und in Folgeauflagen (falls Nach-
frage besteht) berucksichtigen.

Mit diesem Buch verfolgt der Verlag ein neues Prinzip, woran wir
in der ersten Zeit der Erstellung zu "knabbern" hatten., Der Ver-
lag stellte uns einen komfortablen Textverarbeitungs-Computer zur
Verfugung, in den wir gewissermafen alles selbst eintippen muf-
ten, Ein paar Wochen Verzogerung bei der Herausgabe lieR sich
deswegen nicht vermeiden,

Wir danken dem Verlag dafur, daf er uns Buch-Pionieren die Mog-
lichkeit gegeben hat, Ihnen, verehrte Leser, unserer (wir meinen
kompetenter) Meinung nach hochwertige Programme (die naturlich
gut getestet und vor allem selbst benutzt worden sind und werden)
zuganglich zu machen,

Allerdings gilt unser Dank noch mehr unseren beiden Familien, die
ruhrendes Verstandnis (zwar oft mit verargerter Anti-Computer-Mi-
ne) fur dieses von uns Familienvatern momentan bevorzugte Hobby
und der damit verbundenen Erstellung dieses Buches hatten.

Michael Hegenbarth und Michael Schafer
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1.1 Lichtariffel
1.1 DER LICHTGRIFFEL

Der Lichtgriffel, auch Lightpen genannt, bietet dem Benutzer eine
vollig neue Art, mit seinem Computer zu arbeiten. Man ist micht
mehr nur auf die Tastatur als Eingabegerat angewiesen, sondern
kann seine Eingaben direkt auf dem Bildschirm machen.

Die Bezeichnungen Lichtgriffel oder Lightpen sind eigentlich
falsch, denn mit dem Lichtgriffel kann man gar nicht schreiben,
Die Spitze des Lichtgriffels besteht aus einem Foto-Transistor,
der den Anodenstrahl der Bildrohre abfragt und an seinem Ausgang
immer dann einen negativen Impuls liefert, wernn der Anodenstrahl
auf den Foto-Transistor trifft. Dieser Impuls ist der Anreiz fur
den VIC, die aktuelle Pogition des Anodenstrahle als horizontale
und vertikale Koordinaten in die beiden Kontrollregister CR6 und
CR7 zu schreiben.

+5V

Light Pen

GND

T1 =CQY 78 o0a.
T2 = BC 107 ca.
R1 = 560N
R2=22KN

Bild 1.1.1: Light Pen
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1.1 Lichtgriffel

In der in Bild 111 gezeigten Schaltung liefert der Foto-Transi-
stor Tl einen positiven Impuls, der mit T2 invertiert und ver-
starkt wird. Der Widerstand R2 hat die Aufgabe, T2 negativ vorzu-
spannen und so zu verhindern, daB ber normaler Raumbeleuchtung
schon ein Impule geliefert wird, Der Widerstand Rl ist der Last-
widerstand fur T2 und halt den Ausgang des Lichtgriffels auf
High-Potential. Der Nachbau deg Lichtgriffels sollte auch dem un-
geubten Bastler keine Schwierigkeiten bereiten, lediglich auf ei-
nen moglichet kompakten Aufbau sollte man achten, damit die
Schaltung spater in einem alten Kugelschreiber- oder Filzstiftge-
hauge Platz findet., Der Anschluf an den Spiele-Port geschieht
dann uber ein dreiadriges Kabel,

BEDIENUNGSHINWEISE

Das hier behandelte Programm ist ein Beispiel fur die Handhabung
des Lichtgriffels, Nach RUN sehen Sie auf dem Bildschirm symboli-
sche Schalter fur die vier Tongeneratoren des VC-20. Durch Be-
streichen dieser "Schalter" mit dem Lichtgriffel werden die Ton-
generatoren eingeschaltet und in ihrer Frequenz geandert, solange
sie den Schalter beruhren. Das Basic-UP ab Zeile 60000 ist uni-
versell verwendbar und liefert mit den Variablen X und Y die Po-
sition des Lichtgriffels auf dem Bildschirm.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: LICHTGRIFFELDEMO
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Lichtgriffelabfrage-Programm

4.) Anzahl der Bytes: 775

5.) Benutzte Variablen:

Tl ~ T4 Adressen der Tongeneratoren 1 big 4

L Adresse des Kontrollregisters fur die
Lautstarke

F1 - F4 Frequenz fur die Tongeneratoren 1 bis 4

J Schleifenzahler

14



1.1 Lichtgriffel

bR Koordinaten des Lichtgriffels auf dem
Bildschirm:
= 0 bis 21 (Spalten)
= 0 bis 22 (Zeilen)

6.) Listing: s, Bild 1,1.2

A REM LICHTGRIFFELDEM
mT 40T 5:T.

" REM CRSR ]]NN + 1O$CRER RI
"REM 1O#CRS
N REM 1OKCRER Pl

FEM CRSR HOME
FORT=1TO4 FRINT" 88 TOL
116 PRINT " ALIS" REM ©
il IH' \ 1S FOKETL, @ FOKE
L 0

TN HEKT CREM CRSE DWH
LM

G POKETS, 0 FOKET4, 0

AND <1 2THENF
T .'KHNIM'I

IFY> ﬂﬁNIN AN
IFY" HMHU‘V"

1+1:POKET1.F1 IFFIS:SSTHENF! 127
HENF2=127
3. F3 IFF"‘255THENF. 27
M] STHENF 4=Fa+1 Ok ET4 Fd4 ' IFF4=25STHENF4=127
!F‘v“l Fﬂl[\ & {; J”THFNI 20
[

bgll.—.ﬂ IFY>2
£R030
0040 TF;

£0050 RETURN

Bild 1.1.2



1.1 Lichtgriffel

7.) Erlauterungen zum Programm:
Zeilen 10 - 20: Die berutzten Variablen werden initialisiert

Zeilen 30 - 80:
Der Bildschirm wird geloscht, und eine Bildschirmmaske wird
ausgegeben,

Zeilen 90 - 110:
Die Beschriftung der Schalter wird ausgegeben.

Zeile 120:
Die vier Tongeneratoren werden ausgeschaltet und vorbereitend
die grofte Lautstarke eingeschaltet.

Zeile 130:
Sprung 1in die Subroutine; nach Ruckkehr enthalten X und Y die
Koordinaten des Lichtgriffels.

Zeile 140:
Stimmen die Koordinaten des Lichtgriffels mit den Koordinaten
des 1. "Schalters" uberein? Wenn ja, dann wird die Frequenz

des Tongenerators 1 um 1 erhoht und in das Kontrollregister
CRA des VIC geschrieben.

Zeile 150: 2. "Schalter" 7

Zeile 160: 3. "Schalter” ?

Zeile 170: 4, "Schalter" 7

Zeile 180:

Aus-"Schalter" 7  Wenn ja, dann werden die vier Tongenerato-
ren ausgeschaltet (Zeile 120).

Zeile 190: Neue Koordinaten holen

Das Basic-UP ab Zeile 60000 errechnet die Position des Licht-
griffels auf dem Bildschirm aug den Inhalten der beiden Kon-

trollregister CR6 und CR7 des VIC und schreibt sie in die Va-
riablen X und Y.



1.1 Lichtgriffel

CR6 enthalt den Wert #30, wenn der Lichtgriffel auf die Ober-—
kante des Bilschirmfensters zeigt, und den Wert #122, wenn er
auf die Unterkante des Bildschirmfensters weist. Daraus erge-
ben sich 92 mogliche Vertikalpositionen.

CR7 enthalt den Wert #47, wenn der Lichtgriffel auf die linke
Kante des Bildschirmfensters zeigt, und den Wert #135 wenn
er auf die rechte Kante des Bildschirmfensters weist. Daraus
ergeben sich 88 mogliche Horizontalposgitionen.

Zeile 60010:

Die Vertikalposition des Lichtgriffels auf dem Bildschirm
wird in Zeilennummern umgerechnet und der Variablen Y uberge-
ben. Die Zeilennummern 0 big 22 sind moglich. Ist die Zeilen-
nummer kleiner als 0, so wird sie auf 0 festgelegt.

Zeile 60020:
Ist die Zeilennummer grofer 22, so wird sie auf 22 festgelegt

Zeile 60030:

Die Horizontalposition des Lichtgriffele auf dem Bildschirm
wird in Spaltennummern umgerechnet und der Variablen X uber-
geben. Die Spaltennummern 0 bie 21 sind moglich.

Zeile 60040:
Die Spaltennummer wird auf ein Maximum von 21 begrenzt.

Zeile 60050: Rucksprung ins Hauptprogramm

1.2 DREHREGLER AM VC-20

Die beiden im Video-Interface-Chip (6561) integrierten A/D-Wand-
ler erlauben unter anderem auch den AnschluB von zwei Drehreglern
an den VC-20. Ein Drehregler, auch Paddle genannt, besteht aus
einem regelbaren Widerstand der zwischen +5 V und dem Eingang des
A/D-Wandlers (Pot X u. Pot Y) geschaltet wird (s. Bild 1.2.1).



1.2 Drehregler am VC-20

e
.

P1

Pot X

Joy 3

T2
=

P2

P1,P2 = 1MN
T1,T2 = Taster 1xEin

Bild 1.2.1: Paddle (Paar)

Je nach eingestelltem Widerstandswert liegt an diesem Eingang ei-
ne Spannung zwischen 0 V und +5 V an. Der A/D-Wandler konvertiert
dieses analoge Signal in eine vom Prozessor lesbare 8-Bit-Zahl
und stellt diese an den Kontrollregistern (CR8 und CR9) des VIC
zur Verfugung. Die Adressen der Kontrollregister sind:

CR8 : DEZ 36872 =  HEX 9008
CRY : DEZ 36873 =  HEX 9009

Die Inhalte der Kontrollregister konnen mittels PEEK(X) ausgele-
sen und Variablen zugewiesen werden,
Hier soll ein universell verwendbares Basic-Unterprogramm zur
Drehreglerabfrage vorgestellt werden.
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1.2 Drehregler am VC-20

BEDITENUNGSHINWEISE

Das Basic-UP wird per GOSUB 60000 aufgerufen. Nach Ruckkehr aug
dem UP enthalten die Variablen X und Y den digitalisierten Span-
nungswert vom Pot X bzw, Pot Y. Die Variablen FX und FY enthalten
1, wenn die zu den Drehreglern gehorenden Feuerknopfe gedruckt
sind.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: DREHREGLER

2.) Ausbaustufe: beliebig

3.) Art des PGMs: Drehreglerabfrage-Unterprogramm
4.) Anzahl der Bytes: 256

5.) Benutzte Variablen:

X Inhalt vom CR& (Pot X)
¥ Inhalt vom CR9Y (Pot Y)
FX Feuerknopf Paddle X
FY Feuerknopf Paddle Y
6.) Listing: s, Bild 1.2.2
0 REM FHIJ[IH
1 ’ZI‘F‘V‘

Pt
EMOFOT Y

| YIARL FR4=E THGANG
Y IA#E FPE?=E TMGANG

Bild 1.2.2

19



1.2 Drehregler am VC-20

7.) Erlauterungen zum UP:
Zeile 60000: Variable X ubernimmt den Inhalt von CR& (Pot X)
Zeile 60010: Variable Y ubernimmt den Inhalt von CR9 (Pot Y)

Zeile 60020
Der Port PA4 des VIA#1 wird im Datenrichtungsregister als
Eingang gekennzeichnet (Joy 2).

Zeile 60030:
Der Port PB7 des VIA#Z wird im Datenrichtungsregister als
Eingang gekennzeichnet (Joy 3).

Zeile 60040: Feuerknopf Y nicht gedruckt
Zeile 60050: Feuerknopf X nicht gedruckt

Zeile 60060:
Wenn Bit 4 des Eingaberegisters vom Port A logisch 0 ist,
dann ist der Feuerknopf gedruckt und FX=1.

Zeile 60070:
Wenn Bit 7 des Eingaberegisters vom Port B logisch 0 ist,
dann ist der Feuerknopf gedruckt und FY=1.

Zeile 60080:
Hier werden die Datenrichtungeregister zuruckgesetzt. Wurde
dies nicht geschehen, waren einige Tasten der Tastatur ge-
gperrt und ein Arbeiten mit dem Diskettenlaufwerk ware nicht
mehr moglich,

Zeile 60090: Rucksprung aus dem Unterprogramm

20



1.3 VC-Thermometer

1.3 VC-20 ALS THERMOMETER

Eine weitere Moglichkeit, einen der heiden im VIC integrierten
A/D-Wandler zu nutzen, soll in diesem Kapitel beschrieben werden.
Ansgtelle eines Potentiometers wird in diesem Beispiel ein tempe-
raturabhangiger Widerstand zwischen +5 V und dem Eingang des A/D-
Wandlers geschaltet. In unserem Beispiel wird der integrierte
Konstantstromregler LM334 als Temperaturfuhler (s, Bild 1.3.1)
benutzt, Der Aufwand fur Hardware ist gering und das PGM recht
einfach,

ic1

1c1
R1

LM 334
1KN

Der Widerstand wird direkt am Temperaturfihler
angeldtet,
Unbedingt abgeschirmte Zuleitung verwenden,

Bild 1.3.1: Temperaturfuhler

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: THERMOMETER
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMe: Temperaturanzeige-Programm

21



1.3 VC-Thermometer

4.) Anzahl der Bytes: 232

5.) Benutzte Variablen:

CLR HOME
CD$ CRSR DWN
cu$ CRSR UP
HOS HOME
BLS 7 * SPACE
P1g CH$ + CD$
P2s HO$ + CD$ + BLS + CUS
T Temperatur in Celsius
6.) Listing: s, Bild 1.3.2

@ REM THERMOMETER
1@ CH I":REM C HOME

HE+CD%
D +CDEHEL $+CLIE
P P MGRAT

Bild 1.3.2

7.) Erlauterungen zum PGM:

Die in ungerem Beispiel (Bild 1.3.1) dimensionierte Schaltung
erlaubt es, Temperaturen im Bereich -35 bis +92.5 Grad Cel-
giug  zu messen, Bei 0 Grad liegt an Pot X (Kontrollregister
CR8, Adresse $9008) eine Spannung von 2.1 V an, was einem
Wert von #185 in CR8 entspricht, Eine Temperaturanderung um

+1 Grad andert den in CR8 ablesbaren Wert um -2.

Zeilen 10 - 70:
Die Variablen zur Bildschirmausgabe werden initialisiert,

Zeile 80: Die Bildschirmmaske wird ausgegeben,

22



1.3 VC-Thermometer

Zeile 90:
CR8 wird ausgelesen, die Temperatur errechnet und der Varia-
blen T ubergeben.

Zeile 100:
Die Temperatur wird in die Bildschirmmaske geschrieben.

1.4 FUNKFERNSCHREIBEN MIT DEM VC-20

Die Betriebsart Funkfernschreiben (RTTY) erfreut sich bei den
Funkamateuren grofer Beliebtheit. Wenn vor ein paar Jahren noch
die von der Post ausrangierten mechanischen Fernschreiber bei den
Amateuren hoch im Kurs standen, so sind doch zur Zeit schon sehr
viele Computer im Einsatz, Angetangen von reinen Nachrichten-Com-
putern, die nur Funkfernschreibsignale (ASCII oder Baudot) und
Morse-Zeichen empfangen bzw. senden konnen, bis hin zu Home-Com-
putern wie dem VC-20.

Wegen der grofen Datenmenge, die in kurzester Zeit anfallt, sind
RTTY-PGMe fur Home-Computer zumeist in Maschinensprache geschrie—
ben. Das hier vorgestellte PGM jedoch ist nur in Basic geschrie-
ben und nutzt die im VC-20 implementierte V.24 (RS232)>-Schnitt-
stelle aus. Diese Schnittstelle ist interrupt-gesteuert und ar-
beitet unabhangig vom Basic-PGM, so daR genugend Zeit bleibt, die
empfangenen Zeichen vom Baudot- in den ASCII-Code umzuwandeln und
auf dem Bildschirm darzustellen, bzw. die Tastatur abzufragen und
die eingegebenen Zeichen in den Baudot-Code umzuwandeln und aus-
zusenden.

BEDIENUNGSHINWEISE
Das PGM gliedert sich in 3 Teile:

1. Allgemeiner Teil (Zeilen 10-210)
- Festlegen der Baud-Rate
- offnen des Schreib- und Lesekanals
- Eingabe der Fix-Texte
- Umwandlungstabelle Baudot --> ASCII lesen
- Umwandlungstabelle ASCII --> Baudot lesen

23



1.4 Funkfernschreiben

2. Empfang
~ Kanal #2 lesen, prufen, umwandeln und Zeichen auf dem Bild-
schirm darstellen
~ Tastatur abfragen, prufen und Befehl ausfuhren

3. Sendung
- Tastatur abfragen, prufen, umwandeln und Zeichen in Kanal #1
schreiben
— bzw. Befehl ausfuhren

Belegung der Tastatur mit Sonderfunktionen:

- Bei Sendung und Empfang:

F1 Sende/Empfangsumschaltung
CRS DWN = Bu-Taste

CRS RI = Zi-Taste

- N bei Empfang:

0 - Baud-Rate andern
0 45.5 Baud

1 50  Baud

2) 75 Baud

3 110  Baud

4 134.5 Baud

5 150  Baud

6 300 Baud

- Nur bei Sendung:
F2 = B7 Fix-Texte senden
F8 Datum und Uhrzeit (UTC) senden

AnschluB eines RTTY-Konverters an den USER-Port:

Pin
B CB1 Empfang
C PBO "
M CB2 Sendung
N  GND Masse

24



1.4 Funkfernschreiben

CB1 und PBO sind parallelzuschalten (Drahtbrucke zwischen Pin B
und Pin C), siehe dazu auch Seite 134 im Programmier-Handbuch.

Erlauterungen zum Baudot-Code finden Sie im Anhang A.2.

PROGRAMM-EINZELHEITEN
1.) Name:

2.) Rusbaustufe:

3.) Art des PGMs:

4.) Anzahl der Bytes:

5.) Benutzte Variablen:

G
GX)
A

1

BZ

z
PP

AS
BS.
A$(X)
BS(X)

FSOO
r

Benutzte Adressen:
#659

#660
665,666

6.) Listing:

RTTY
beliebig
Funkfernschreib-Programm

1934

Index fur die Baud-Rate

Baud-Rate als Zahl

Index fur Umwandlung Baudot --> ASCII
Schleifenzahler

Bu/Zi-Modus

Anzahl der gesendeten Zeichen
Statusvariable

1 = Subroutine, 0 = Normal
ASCII-Zeichen von Tastatur
Baudot-Zeichen von Kanal

ASCII-Code fur Umwandlung Baudot -->
ASCIT

Baudot-Code fur Umwandlung ASCIT >
Baudot

Fix-Texte

Index fur Fix-Texte

enthalt den Index fur die Baud-Rate (G)
Kontrollregister RS232 (CHR$(96+G))
Befehlsregister RS232 (CHR$(0))

enhalten die Zeitkonstante fur die
RS232-Schnittstelle

s. Bild 1.4.1

25



1.4 Funkfernschreiben

@ REM RTT

16 POKEL. 0 REN 45 BAUD
20 G=PEEK(1): IFG=0THENG=
30 OPENZ. 2.8, cMRans»:uPs Gl
48 G=PEEK(1) IFG

50 PENT. 2.1, CHREC mu)»rumw
20 TFREENCE>aTHENPLKES

70 DIMAS(E3) DIMESCI1)
88 PRINT"I"

90 INPUT'TIME CHHMNMSS) " TI$:PRINT
106 THPUT"IATUM" ; Tig - PRINT

116 PRINT'FIX-TEXTE EINGEBEN":FORI=
120 PRINT:PRINT PRINT'TEXT dF"i1;"® 7
120 GETAS: IFA$=""ORA$ICHRE (30) THEN136
146 TFAF=CHREC13) THEN] 66

158 PRINTRS) ‘FE(I=F$(T)+R%:60TO130

176 PRINT“'}“
EEK ¢

0 GC2)=7S G=1100 642134, 5 605)=150 6
= 063 REHBH;( ) NEAT

T
B BE
o PEE)(J?I aammm TKENz )
238 PRINT PRINT“ SEMPFANG  "60G) " MERLD®"  FRINT

THENEZ=01 REM

SR DUN

l"THEN 360 REM F1
" THENEZ=32  PEM CRSR R
290 IFHS(“?"RNIAHS”"'G THENPOKE L, "HL Fi#5  RUNZA
% TFE$=""THENGOTO24
= SI‘LB:) IFHs(Fw-"rR'*THENPHmer 130 6070240
. 0240

0 1THI
349 FI wmumazn GOTA246
350 REM SENDUNG
260 PRINT-PRINT' @EEMDUNG  “G(G)"MEAUN
370 E‘ETRJ TFAS="THENITO

w7 HPPINT GOT0220 REM F1

GOTOSS50 REN F2
GOTOS5 REM F3
NF=4:6OTOSS0. REN Fd
56070550 REM FS
NF =6 GOTOSSA REN F6
NF=7  GOTOSSH FEM F7

@ 1FA THENF=5© GOTNSSH REM F&
462 IFRSCCAD) lTHE' 70
@ IFAS=CHR: EN

" FRINT

NTHZ . CHRECE ) CHRE 20 2=u PRINT IFPP=ATHEN7R
"NPPINTM CHRE( 210 r-a( GOTO37E
il I THEFF TNT#2 , CHR$ €270 5 rvmn,?n
500 PR}NTA; 22241 | [FZ=ROTHENA: N 1130 xmma?u
2 IFAECIAVANDEZ=32THENFRINTH2 CHRS (275
520 IFRt\"n”nNm ATHENPRINTH (3100 B'=<2
530 PRINTHE ES (RSCCRS S TFPPaTHENS
o Rl

ET RN
550 F$(3)=DS+CHREC I LEFTSCTIS, 204" "4MIDECTI, 2,204 UTCY
560 IFLEN(FS(F))= N37

HREC13) £ GOSUE470

2 TOLENCF$CF ) )
A0 AS=MIDECFECFY T, 10
610 .,0=H547a

630 PP-G GOTOZ70

Bild 1.4.1 (Teil 1)
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1.4 Funkfernschreiben

LD TN
E

Bild 1.4.1 (Teil 2)

Erlauterungen zum Programm:

Zeile 10:
Der Index fur die Baud-Rate (hier 45.45 Bd) wird in eine un-
benutzte Zero-Page-Adresse geschrieben.

Zeile 20 - 60:

G ubernimmt den Index fur die Baud-Rate aus Adresse 1. Der
Lesekanal (#2) und der Schreibkanal (#1) werden geoffnet. Das
Bit-Muster fur CHR$(96+G) sieht bei G=1 folgendermaBen aus:

Bit 76543210
1100

Die Beschreibung der einzelnen Bits finden Sie im Program-
mier-Handbuch auf Seite 131. In ungerem Fall bedeutet es:

1 Datenwort ist 5 Bit breit plus 1 Stop-Bit, die Baud-Rate
ist 50 Bd. Das Bit-Muster fur CHR$(0) ist:

Bit 7654321
oooooo0o00
und bedeutet: Vollduplex-Betrieb und keine Paritatsprufung.

Um die auf den Amateurfunkbandern ubliche Baud-Rate von 45.45
Bd zu realisieren, sind Kenntnisse uber den Programmablauf
beim of fnen der RS232-Schnittstelle notwendig. Hier sei dazu
nur folgendes gesagt:

Nach OPEN steht in den Adressen #665 und #666 bzw, $0294 und
$0295 die Zeitkonstante K fur 1 Bit, Fur jedes zu sendende
oder zu empfangende Bit wird diese Konstante K dem Timer 1
des VIA #1 ubergeben, Dieser zahlt diese Konstante mit einer
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1.4 Funkfernschreiben

Taktfrequenz von f=1.1 MHz auf 0 herunter.
Die Konstante K laBt sich folgendermaBen berechnen:

K = £/BR (BR = Baud-Rate)

Bei 50 Bd ist K = 22000 (DEZ) = 56BA (HEX).

Bei 45.45 Bd ist K = 24200 (DEZ) = SE8A (HEX).

Die so errechnete Zeitkonstante muf fur 45.45 Baud in die
Adressen #665,666 gePOKEd werden (Zeile 60). In unserem Fall
wird nur das HIGH-Byte (#666) geandert, denn die Differenz
der LOW-Bytes ist vernachlassigbar klein.

Nach der oben beschriebenen Methode lassen sich alle Baud-Ra-
ten realisieren. Bei Baud-Raten grofer als 300 Bd sollten
aber Maschinen-Programme zum Auslesen der Pufferspeicher be-
nutzt werden, um einen Datenverlust zu vermeiden (&. Program-
mier-Handbuch, Beschreibung der RS232-Schnittstelle).

Zeilen 70 - 210:

Die Variablen zur Umwandlung von ASCII nach Baudot und umge-
kehrt werden dimensioniert und mit der Umwandlungstabelle in
den Zeilen 640-730 geladen.

Die Fix-Texte werden eingegeben und die restlichen Variablen
werden initialisert.

Zeile 220:
Warten, bis kein Zeichen mehr im Ausgabepuffer steht

Zeilen 230 - 340: ¢
Das erste Zeichen wird mit GET#2 aus dem Puffer des Kanals #2
gelesen und auf Gultigkeit gepruft. Gultige Zeichen werden in
ASCII-Code umgewandelt und auf dem Bildschirm dargestellt.
Die Tastatur wird abgefragt und eventuell eingegebene Befehle
werden ausgefuhrt.,
Befehle konnen sein: - Umschalten auf Sendung

- Umschalten in Bu-Modus

- Umschalten in Zi-Modus

Zeilen 350 - 630:

Die Tastatur wird abgefragt und das eingegebene Zeichen ge-
pruft, Gultige Zeichen werden in den Baudot-Code umgewandelt
und uber den Kanal #1 ausgesendet. Gultige Befehle werden
ausgefuhrt.,
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1.4 Funkfernschreiben

Befehle konnen sein: - Umschalten auf Empfang
- Umschalten in Bu-Modus
- Umschalten in Zi-Modus
- Aussenden der Fix-Texte

Das Aussenden der Fix-Texte geschieht in der Subroutine ab
Zeile 550.

Zeilen 640 - 730:

enthalten die Umwandlungstabelle ASCII --> Baudot und umge-
kehrt in DATA-Zeilen,

Auf die Umwandlung von ASCII --> Baudot und umgekehrt soll
noch etwas naher eingegangen werden. Nehmen wir deshalb an:

A$ = "A" (Zeile 370)

Der ASCII-Code fur "A" ist #65. In Zeile 460 wird gepruft, ob
der ASCII-Code grufier #91 ist, was ein im Baudot-Code nicht
darstellbares Zeichen ware. In Zeile 500 wird das A auf dem
Bildschirm ausgegeben. In Zeile 530 wird B$(65) in den Kanal
#2 geschrieben. B$(65) oder B$(ASC(A$)enthalt den Baudot-
Code fur "A"

In gleicher Reihenfolge geschieht die Umwandlung Baudot-Code
~=> ASCII-Code ab Zeile 240.

1.5 FERNSCHREIBER ALS DRUCKER

Die Idee, einen gebrauchten von Firmen oder Behorden ausgemuster-
ten Fernschreiber anstelle eines teuren Druckers an den VC-20 an-
zuschliefen, ist nicht neu. Wenn man von einigen Einschrankungen
wie z.B. dem begrenzten Zeichenvorrat des Fernschreibers absieht,
so sind diese Maschinen fur unsere Zwecke gut geeignet. Software
zum Betrieb eines Fernschreibers am VC-20 gibt es schon sehr
viel, aber alle Programme haben einen entscheidenden Nachteil,
sie sind namlich sehr umstandlich zu bedienen.

Das in diesem Kapitel vorgestellte PGM bietet Ihnen den gleichen
Bedienungskomfort, wie ihn die Besitzer eines Druckers kennen,
Zur Ausgabe des Baudot-Codes auf den Fernschreiber benutzt das
PGM die im VC-20 implementierte V.24-(RS232-)Schnittstelle. Die
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1.5 Fernschreiber als Drucker

OPEN-Anweisung ist in dem M-PGM eingebaut und zum besseren Ver-
standnis des M-PGM-Teils 1 sei hier der Hinweis auf die im Pro-
grammier-Handbuch beschriebenen Betriebssystemroutinen erlaubt.
Ab Seite 138 werden die verwendeten Routinen ausfuhrlich be-
schrieben.

Die in Bild 151 gezeigte Schaltung fur ein Interface zum An-
schluf eines Fernschreibers an den VC-20 ist erprobt und schon
mehrfach im Einsatz, Die Abgleicharbeiten beschranken sich auf
die Einstellung des Linienstromes von 40 mA, Wenn Sie andere als
die beschriebenen Bauteile verwenden, kann es passieren, daB Sie
den Linienstrom von 40 mA nicht erreichen. Das kann zu Fehl-
gchriften fuhren. Abhilfe schafft dann die Echohung der Spannung
von 12 V auf 24 V,

R1

CcB2

GND

YA
User-Port | Interface | Fernschreiber

R1 = 1KN
R2 =100 0 (Trimmpoti)
IC1 = ILM (Optokoppler)
Tl = BF459

Bild 1.5.1
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1.5 Fernschreiber als Drucker

BEDIENUNGSHINWEISE

Alle in dieser Bedienungsanleitung beschriebenen Anweisungen kon-
nen im Direkt-Modus sowie in Basic-Programmen verwendet werden.
Die OPEN-Anweisung muf allerdings immer in der 1. Zeile eines B-
PGMs stehen.

SYS (Startadresse) Diese Anweisung ist anstelle der OPEN-Anwei-
sung zu verwenden. Ein File mit der Nummer #4
wird eroffnet. Die Startadresse wird nach
Start des Basic-Loaders angezeigt.

PRINT #4,X Gibt den Inhalt der Variablen X auf den Fern-
schreiber aus.

PRINT #4,A$ Gibt den Inhalt der String-Variablen A$ auf
den Fernschreiber aus.

PRINT #4,"TEST" Gibt eine Zeichernkette auf den Fernschreiber
aus.,

Komma und Semikolon haben bei den beschriebenen Anweisungen die
gewohnten Tabulatorfunktionen,

CMD 4 Ubertragt die Datenausgabe, die normalerweise
auf dem Bildschirm erfolgen wurde, auf den
Ferngchreiber (z.B., LIST).
PRINT #4 ubertragt die Datenausgabe wieder
auf den Bildschirm,
PRINT #4,"CLOSE4" ubertragt die Datenausgabe
wieder auf den Bildschirm und schlieft
gleichzeitig das File #4.

CLOSE 4 Schlieft das File #4 und beendet die Daten-
ausgabe auf den Fernschreiber.

Bevor Sie die CLOSE-Anweisung verwenden, sollten Sie sicherstel-
len, daB keine Zeichen mehr im Ausgabepuffer der V.24-Schnitt-
stelle stehen. Im Direkt-Modus ist es einfach. Sie brauchen nur
zu warten, bis der Fernschreiber nicht mehr druckt, In B-PGMen
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1.5 Fernschreiber als Drucker

konnen Sie folgende Zeile verwenden, um festzustellen, ob der
Ausgabepuffer leer ist. Diese Zeile ist immer vor der CLOSE-An-
weisung einzugeben.

Die

100 IF ST=0 AND (PEEK(37150) AND 64) THEN 100
110 CLOSE 4

im Programmier-Handbuch auf Seite 134 abgedruckte Basic-Zeile

zur Prufung des Ausgabepuffers ist falsch.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

N

IS

~

Name ; TTY
Ausbaustufe: beliebig
Art des PGMs: Betriebssystem-Zusatzroutine
Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1157
des M-PGMs: 176
Benutzte Adressen:
$00 Zwischengpeicher fur Akku (ASCII-Code)
$01 Zwischenspeicher fur X-Register
$02 Flag auf Bu/Zi-Modus
$03 Zwischenspeicher fur Akku (Baudot-Code)
Listings
des Basic-Loaders: siehe Bild 1.5.2
des M-PGMs: siehe Bild 1.5.3
Erlauterungen zum M-PGM:

Teil 1: Zeilen 2002 - 2021

Dieser PGM-Teil eroffnet die V.24-Schnittstelle und weist
dieser die Filenummer #4 zu. Die Baudrate wird auf 50 Bd ein-
gestellt und die Breite des auszugebenden Zeichens wird auf 5
Bit festgelegt. Der Vektor "Ausgabe eines Zeichens" wird ge-
andert und zeigt jetzt auf Teil 2 des M-PGMs.
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1.5 Fernschreiber als Drucker

@ POKESE, PEEK(5E)-1

l R‘F’EEK(SG)*ZSG E=A+175: S=A+2
FRINT" T8 M- MUSS Al HNFHNG

4 FRINT"® EINER PRGE ABGELEG

& PRINT"M WERDEN

1@ PRINT"H FULGENDE DRTH-"EZLEN

12 PRINT"M SIND JE AUSBAL

14 PRINT"® HBZURENDERN

15 PRINT

18 FORI= A TO E :READDC: IFDCC2SETHEN2O
DC"F‘EEKG") PPINT" ZEILE"PEEK(E3)+FEEK (64 %256
26 POKEL, DC:H

21 PRINT: PPINT" TRRTHDREESE="S

22 DATA97.6.169. 4

24 DATA162.2,16@.1

26 DFITF!SZr 1H6r255

28

38 DHTRXBBB REN***!M‘*#% PRGE 777
32 DATA32,189,255, 32,132

34 DHTH255.159‘34

36 DATA141,38,3, 169

a7 DHTH[GBE REN HkRRARE  PAGE 777
38 DATA14

4@ DHTHSS 153 9 165
42 DgTHlS%ZBI‘Z 48
I

S2 DATA186. 24(;1&9
54 DRTHE '2 86,242
56 DATA E\M: 234

S8 DRTH <4 134, 1,165

&0 DATAA, 41,63, 170

€2 DATA189, 112

€3 DATA1860 REN 44\#‘%#** FAGE 777
64 DATA133
&6 DATA197,2, 446,

&8 DATA133,2, l?ﬂrQﬁB
70 DATA4, 165,27, 208
72 DﬁTRcllé '*l .‘

6, 23

32 DATA@, :;<.nl4 9
84 DATAL,13,26,20
86 DATAE, 11,15,18
88 DATA28, 12“4 27
90 DATA23, 10,5,

32 DATA7, 3@, 19 29
94 DATAZ1,17.0.@,8
96 DATAA, 0, 4.8, 37
92 DATA45,0,0,0,37
166 DATA47, 50,608, 49
182 DATA44.,35, 60,61
184 DATAS4 .55, 51,33
186 DATA42.48,53,39
198 DATA38,56,46, 8
118 DATAB, 62,8, 57

Bild 1.5.2
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1.5 Fernschreiber als Drucker

Teil 2: Zeilen 2022 - 202C

In diesem PGM-Teil wird gepruft, ob die Ausgabe des Zeichens
uber die V.24-Schnittstelle erfolgen soll (die Adresse $9A
enthalt die momentane Geratenummer). Wenn ja, dann erfolgt
der Sprung in Teil 3 des PGMs, andernfalls erfolgt der Sprung
in die Betriebssystemroutine "Ausgabe eines Zeichens" (IMP
S$F27R) .

Teil 3: Zeilen 202F - 206F

Dieser Teil des PGMs ist die eigentliche Routine zur Ausgabe
eines Zeichens auf den Fernschreiber. Hier wird der ASCII-Co-
de in den Baudot-Code umgewandelt und das auszugebende Zei-
chen in den Ausgabepuffer der V.24-Schnittstelle geschrieben.
An Adresge $2031 wird gepruft, ob es sich bei dem auszugeben-
den Zeichen um ein CR (Carrige-Return = Wagenrucklauf) han-
delt. Wenn ja, dann wird der Baudot-Code fur WR (Wagenruck-
lauf) und ZL (Zeilenvorschub) in den Ausgabepuffer geschrie-
ben (JSR $F2BA).

Die Routine ab Adresse $F2BA ist eine Betriebssystem-Routine
des VC-20 und wird im Anhang A.4 eingehend beschrichen,

Nach Ruckkehr aus dieser Routine erfolgt der Rucksprung in
das Basic-PGM bzw. in die "Eingabe-Warteschleife"”. Die beiden
NOP’s hinter RTS sind Platzhalter, denn anstelle des RTS kann
auch der Befehl JMP $E742 eingefugt werden. JMP $E742 ist ein
Sprung in die Betriebssystem-Routine "Ausgeben eines Zeichens
auf den Bildschirm" und bewirkt, daf die Zeichen, die auf dem
Fernschreiber abgedruckt werden, auch auf dem Bildschirm dar-
gestellt werden.

Wenn es sich bei dem auszugebenden Zeichen nicht um ein CR
handelt, dann wird ab Adresse $2044 mit der Umwandlung in den
Baudot-Code angefangen. Das X-Register wird nach Adresse $01
gerettet. Der Akku wird mit $3F logisch UND-verknupft und da-
mit das auszugebende Zeichen auf Buchstaben, Ziffern und
Satzzeichen begrenzt (vgl. Tabelle der Bildschirm-Codes im
VC-20-Handbuch, Seite 141), An Adresse $204B wird der Baudot-
Code fur das auszugebende Zeichen aus der Tabelle ab MAdresse
$2070 gelesen und an Adresse $03 zwischengespeichert. Da der
Baudot-Code nur 5 Bit breit ist, konnen die verbleibenden 3
Bit anderweitig benutzt werden. In ungerem Fall ist das 6.
Bit ein Flag fur den Bu/Zi-Modus. Wenn das 6. Bit 0 ist, dann
handelt es sich um einen Buchstaben; wenn es 1 ist, dann han-
delt es sich um ein Satzzeichen.
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1.5 Fernschreiber als Drucker

2009 51 Be
0Bz LDA #Fad

2ees LDV #$01
2888 JSR $FFBR

200F LDY #$5F Teil 1

¢ $FBA Teil 3
[
5 Teil 4

a1
$ua
HESF
204 TAY 2OAC

Bild 1.5.3

An Adresse $2050 wird der Inhalt des Akku mit $20 logisch
UND-verknupft und mit dem Inhalt der Adresse $02, die eben-
falls das Flag fur den Bu/Zi-Modus enthalt, verglichen. Wenn
die Flags ungleich sind, so wird das neue Flag in Adresse $02
geschrieben und der Baudot-Code fur Bu, bzw. Zi in den Ausga-
bepuffer geschrieben (JSR $F2BA).

An Adresse $2064 wird der zwischengespeicherte Baudot-Code in
den Akku geladen und in den Ausgabepuffer geschrieben (JSR
SF2BA). Ab Adresse $2069 werden Akku und X-Register mit den
geretteten Daten geladen und es erfolgt der Rucksprung in das
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1.5 Fernschreiber als Drucker

B-PGM, bzw. in die Eingabe-Warteschleife, Die beiden NOP's
sind wiederum Platzhalter fur den Befehl JMP $E742. falls Sie
die Zeichen auch auf dem Bildschirm darstellen wollen.

Teil 4: Zeilen 2070 - 20AC

Dieser PGM-Teil enthalt die Tabelle zur Umwandlung des ASCII-
Codes in den Baudot-Code. Fur Zeichen im ASCII-Code, die im
Baudot-Code nicht darstellbar sind, enthalt die Tabelle je-
weils eine 0.

1.6 BILDSCHIRMINHALT DRUCKEN: SCREEN COPY

SCREEN COPY ist ein Hilfs-PGM, das es erlaubt, selbsterstellte
Bildschirmgrafiken auf einen angeschlossenen Drucker (hier VC-
1525 bzw, GP100-VC) zu kopieren. Bedingt durch die vom Drucker
darstellbare Zeichengrofie von nur 7x6 Punkten, ist bei der PGM-
Erstellung etwas "geschludert” worden: die 8. Reihe des 8x8 Punk-
te grofen Zeichens auf dem Bildschirm wird einfach vernachlassigt
und nicht auf dem Drucker dargestellt. Texte wirken dadurch etwas
gedruckt, den ausgedruckten Graphiken aber sieht man die fehlende
8. Reihe nicht an (siehe Beispiele in Bild 1.6.1).

BEDIENUNGSHINWEISE

Das PGM muB an vorhandene PGMe angehangt werden. Nachdem die Gra-
fik erstellt ist (z.B. mit dem Graphik-Modul VC 1211), wird es
mit GOTO 60000 gestartet. Das PGM errechnet sich dann alle beno-
tigten Werte, wie z.B. die Bildschirmgrofe und die Lage des Bild-
schirmspeichers selbet, lediglich fur die Kopie einer Bildschirm-
graphik, die aus 8x16 Punkten je Zeichen besteht, mussen die fol-
genden vier Zeilen geandert bzw. in das PGM eingefugt werden,

60080 A=PEEK(1)*2

60100 SZ=SZ+1:1F SZ=S THEN PRINTH4, A$:AS="
PRINT#4,B$:B$" """ :52=0

60171 IF PEEK(K+8) AND X THEN ZZ=7Z+Y

60201 B$=B$+CHR$(ZZ OR 128):22=0
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1.6 SCREEN COPY

Bild 1.6.1
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1.6 SCREEN COPY

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: SCREEN COPY
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Hilfsprogramm

4.) Anzahl der Bytes: 409

5.) Benutzte Variablen:
S

Anzahl der senkrechten Spalten

G Startadresse des Zeichengenerators
(ROM/RAM)

BA Anfangsadresse des Video-Speichers

BE Endadresse des Video-Speichers

) O ) Laufvariablen

60008

Bildschirm-Code des umzuwandelnden Zei-

chens

REM SCREEN COPY EINFHCHE ZEICHENHOEHE
@ OPEN4,4:PRINT#4, CHR$(8

S=PEEK (36866 )AND127

IF NOT PEEK(36869) AND 8 THEN 2G=32768
ZG-ZG*(PEEKx36869)RND 7)%1024
BA=PEEK (£43)#2!
BE-BH+(PEEK(3666?)RND126)I2#S
FORI=BA TO BE

A=PEEK(I)

GOSUBEA130

SZ=5Z+1: IFSZ=STHENPRINT#4,A$ A$=

@ NEXT
CLOSE4 :END

K=128

FORJ=1T08
0 Y=1

FORK=ZG+AXBTOZG+ANE+7

IFPEEKCK)AND X THEN Z=Z+Y
0 \Y=\YH2

NEXT
A$=A$+CHR$(Z OR 128):Z=0
X=X/2

Bild 1.6.2
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1.6 SCREEN COPY

Sz Spaltenzahler

AS Bildschirmzeile im Drucker-Graphik-Code
X Zeiger auf eine Spalte

Y Wert eines Bits

Z Drucker-Graphik-Code fur eine Spalte des

umzuwandelnden Zeichens

6.) Listings der PGMe zum Ausdruck
von 8x8-Bit-Zeichen: Bild 1.6.2
von 8x16-Bit-Zeichen: Bild 1.6.3

@ REM ZCREEM COPY DOPPELTE ZEICHEMHOEHE
OFEN4 . 4 FRINT#4, CHRE (S )

*EEK Y SEE S ANDLET
REE3D AMD & THEM 2
PAMD T o%1024

YA 26

THEMFRINT#4, A% AE="" FRINT#4, B$ BE="" 15

A FORK=Z04+R$ETOZGHAET
@ IFFEFKCKIAND & THEW Z=2+%
[FFEEK CK+20RND X THEW ZZ=2Z
Ry

Bild 1.6.3

7.) Erlauterungen zum Programm:

Zeile 60010:
Drucker-Kanal offnen und Graphik-Modus eingschalten

39



1.6 SCREEN COPY

Zeile 60020:
Variable S enthalt die Anzahl der Bildschirmspalten (Kon-
trollregister 2 des Video-Chips (6561)

Zeile 60030:
Bit 3 des Kontrollregister 5 des Video-Chips gibt an, ob die
Anfangsadresse des Zeichengenerator-Speichers im ROM- oder
RAM-Bereich liegt.

ZG enthalt 32768 wenn ROM

ZG enthalt 0 wenn RAM

Zeile 60040:
Die Bits 0-2 des Kontrollregisters 5 enthalten den Zeiger auf
die Anfangsadresse des Zeichengenerator-ROM/RAM-Bereichs.

Zeile 60050:
Die Adresse #648 enthalt das H-Byte der Anfangsadresse des
Video-Speichers. Die Anfangsadresse wird in die Variable BA
geschrieben.

Zeile 60060:

Die Endadresse BE des Video-Speichers errechnet sich aus der
Anfangsadresse BA, der Anzahl der Spalten S und der Anzahl
der Reihen, die aug dem Inhalt der Bite 1-6 des Kontrollregi-
sters 3 des Video-Chips errechnet werden.

Zeilen 60070 - 60090:

Der Inhalt des Video-Speichers wird Byte fur Byte der Variab-
len A zugewiesen und in dem Unterprogramm ab Zeile 60130 in
einen Graphik-Code zur Ausgabe auf den Drucker umgewandelt.

Zeile 60100:

Nach Ruckkehr aus dem Unterprogramm wird die Variable SZ
(Spaltenzahler) wum 1 erhoht und mit der Anzahl der vorhande-
nen Spalten (S) verglichen. Wenn die Bedingung erfullt ist
(SZ=S), dann wird eine koplette Bildschirmzeile im Graphik-
Code auf den Drucker ausgegeben und der Spaltenzahler zuruck-
gestellt,

Zeile 60110: Nachstes Zeichen

Zeile 60120: Kanal schlieBen und PGM beenden
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1.6 SCREEN COPY

Zeile 60130:
Variable X enthalt den Zeiger auf die zu prufenden Spalten
eines Zeichens.

Zeile 60140:
Die Schleife wird 8mal durchlaufen, um alle 8 Spalten eines
Zeichens auszuwerten.

Zeile 60150:
Variable Y enthalt den Wert des zu prufenden Bits

Zeilen 60160 - 60180:

Die 8x8-Bit-Matrix eines Zeichens wird Bit fur Bit gepruft
und in den Drucker-Graphik-Code umgewandelt. Variable Z ent-
halt die Summe der Wertigkeiten von gesetzten Bits in einer
Spalte der 8x8-Bit-Matrix.

Zeile 60190: Nachstes Bit

Zeile 60200:

Der Drucker-Graphik-Code wird in die Variable A$ geschrieben.
Dieser Graphik-Code muB mit 128 (Bit 7) logisch ODER-ver-
knupft werden, damit das Zeichen nicht als Befehl (CHR$(13) =
CR) erkannt und ausgewertet wird.

Zeile 60210: Zeiger auf die nachste zu prufende Spalte setzen
Zeile 60220: Nachste Spalte

Zeile 60230: Rucksprung aus dem Unterprogramm

1.7 KANDERUNG DER FLOPPY-NUMMER

Beim VC-20 sind bis zu 8 Floppy's 1540 bzw. 1541 anschliefbar.
Sollen alle diese per Programm oder auch im Direkt-Modus ange-
sprochen werden konnen, so ist die gewohnte Benutzung der Gerate-
nummer 8 nicht mehr ausreichend.

Das Programm (s, Listing in Bild 1.7.1) verschafft Ihnen die Mog-
lichkeit, Ihren angeschlossenen Floppy’s unterschiedliche Gerate-
nummern (Device Numbers) zwischen 8 und 15 zuzuweisen, Auf de-
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1.7 Anderung der Floppy-Nummer

taillierte Erlauterungen zum Programmablauf werde hier verzich-
tet, weil es sich von selbst erklart.

;1 I";
lg F‘PINT:‘II CHAMGE 1546/1541 |
i; pFilm:f D0S 2.6 29/7/82 |
1§ F’PINT:I DEYICE HUMMERM YOM :
158 FPINT:I & BIS 15 :
28 PRINT" | NACH AUSSCHALTEN |:
|
I
|

22 PRINT"| DER FLOPFY- DEVICE
T
24 FRINT"| HUMMER WIEDER 2
Lot L ———

160 THEUT'ALTE DEYICE-NUMMER"; DD
118 IFDOCE OR D S THEN1GE
FRINT

153 IMPUT"HELE LEYICE-HUMMER" ;DM
1668 IFINCE OR DM>15 THEN15G
200 OPEN1S,D0, 15 REM KOMMANDD KANAL
210 PRINTH#1S, "M=W"CHR$C 1190 CHRE (80D CHRES (2) CHR S C DM+ 32) CHRS$ CDN+E4 )
228 CLOSELS
END

Bild 1.7.1

Jedoch sollte noch erwahnt werden, wie bei der Geratenummernfest-
legung selbst die einzelnen Floppy’s unterschieden werden konnen.
Dazu nutzen wir die Tatsache aus, daB rein hardwaremafig nach
Einschalten der Floppy dieser die Geratenummer 8 zugewiesen ist.
Zuerst wird nur eine der Floppy's ei ltet.
Danach wird ihr mittels dem hier vorgestellten Programm eine Num-
mer ungleich 8 zugeteilt. Schaltet man nun die nachste Floppy
ein, so sind beide Floppy’s eindeutig adreBierbar, weil ja die
neu hinzugekommene die Standard-Geratenummer 8 aufweist. Diese
muf gleichfalls mittels Programm umgeandert werden, will man eine
weitere Floppy zuschalten, etc., etc.
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1.8 OLD fur Diskette

1.8 OLD FUR DISKETTE = REGENERIEREN

Wie der Basic-Befehl NEW, so loscht auch der Disketten-Befehl
SCRATCH nicht das PGM, sondern zerstort nur den Vektor auf das
PGM. Diese "Zerstorung"” geschieht durch das Loschen des File-
Kennzeichens in dem Directory, wodurch die in der BAM als belegt
gekennzeichneteten Blocke nicht mehr geschutzt sind und freigege-
ben werden, Der File-Name selbst und der Inhalt der Blocke werden
nicht zerstort.

Das in diesem Kapitel beschriebene PGM macht nichts anderes, als
die Blocke, in denen das PGM steht, wieder als belegt zu kenn-
zeichnen und mit dem File-Namen zu verknupfen.

Im Anschluf an die Programm-Einzelheiten befindet sich daruber-
hinaus die auf die VC-20-Floppy bezogenen Fehlernummern.

BEDIENUNGSHINWEISE

Wenn Sie merken, daf unbeabsichtigt ein PGM auf der Diskette ge-
loscht wurde, z.B. durch SCRATCH zusammen mit dem Joker (¥), dann
laden Sie einfach das PGM "Regenerieren” und starten es, Das PGM
fordert Sie auf, den Namen des geloschten PGMs einzugeben. Dieser
darf max. 16 Zeichen lang sein und den Joker durfen Sie hierbei
nicht verwenden. Anschliefend wird das Directory nach dem Namen
durchsucht und eine Fehlermeldung ausgegeben, wenn der Name nicht
gefunden wurde, oder das PGM nicht mehr zu regenerieren ist, weil
Sie zwischenzeitlich schon ein anderes PGM auf dieser Diskette
geSAVEd haben, Nach erfolgreicher Regenerierung steht der PGM-Na-
me in dem Directory und Sie konnen das PGM wieder laden.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: REGENERIEREN

2.} Msbaustufe: beliebig

3.) Art des PGMs: Betriebssystem-Zusatzprogramm
4.) Anzahl der Bytes: 1084
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1.8 OLD fur Diskette

5.) Benutzte Variablen:
Name des geloschten PGMs

NDS PGM-Namen, die im Directory stehen

BS ubergabe-Variable: Block lesen

i1 Spur (Track) der Directory

] Sektor der Directory

B(0...255) enhalt alle Bytes eines Blocks

1 Laufvariable

D Spur des nachsten Blocks, in dem das PGM
gespeichert ist

SD Sektor des nachsten Blocks, in dem das
PGM gespeichert ist

EN Fehler-Nummer

ENS Fehler-Name

ET Fehler-Spur

ES Fehler-Sektor

6.) Listing: siehe Bild 1.8.1

7.) Erlauterungen zum Programm:

Zeilen 10 - 60:

Der Name des geloschten PGMs wird in die Variable NB$ ge-
schrieben und auf seine Grofe gepruft (der Eintrag des File-
Namen in das Directory ist max. 16 Zeichen).

Zeile 70:

Die Variablen T (TRACK) und S (SECTOR) bekommen die Adresse
des 1. Blocks des Directory zugewiesen, Variable B wird di-
mensioniert,

Zeile 80:
Der Befehls- und Fehlerkanal wird eroffnet.

Zeile 90:
Der Fehlerkanal wird ausgelesen. Bei einer Fehlermeldung wird
das PGM mit dem Ausdruck der Fehlermeldung beendet.

Zeile 100:
Die Datenkanale (#2 und #3) werden eroffnet.
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1.8 OLD fur Diskette

Zeile 110:
Der File-Name (NB$) wird auf 16 Zeichen erganzt.

Zeile 120:
Uber den Befehlskanal wird der "B-R:
1. Blocks des Directory gegeben.

-Befehl zum Lesen des

B INTNI‘H'
w B MERT

to LGETH, BE LFBE=" " THENES=0HRS (0

1

14
156
166

HI="" FORI=3TOLE - HOE=HDEALHRE (L L0 HER)
HMIH! HGETO 660
STHEM: 16

1o GOToL20

GOTOEEE
PRINTH#LS
FHHTM‘

RcH

ot i+l GETHE, B IFBS=""THENE$=UHRS (00

1

GETHE . BE IFRE=""THEMES=CHRF 00

B OTHPLT#HS
FRINT#1%

PRIN WI THEMNE®=CHR B
T

F
e P IHT“I'\“‘}‘# FONEI L GETHE . BE TFBE="" THEMES=UHRE 0
EC RS

T GELL )
410 F‘HNU HF: lw‘ “DISK-ERROR " FF[NTTN
428 CLOSELS

Bild 1.8.1
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1.8 OLD fur Diskette

Zeilen 130 - 140:

Der 1. Block des Directory wird uber Kanal #2 gelesen und die
einzelnen Bytes den Variablen B(0) bis B(255) zugewiesen.
B(0) und B(1) enthalten den Vektor auf den nachsten Block des
Directory.

Zeile 150:
Die Variablen B(0...255) werden nach dem File-Namen durch-
sucht.,

Zeile 160:
Wenn der File-Name gefunden wird und alg "nicht geloscht” ge-
kennzeichnet ist, dann wird das PGM beendet.

Zeile 170:

Wenn der File-Name gefunden wird und als "geloscht" gekenn-
zeichnet ist, dann wird mit der Regenerierung ab Zeile 210
begonnen,

Zeile 180:
Den nachsten File-Namen vergleichen

Zeile 190:

Wenn der File-Name im 1, Block des Directory nicht gefunden
wurde, dann wird eine gultige Adresse des nachsten Blocks in
die Variablen T und S ubernommen (eine Adresse ist gultig,
wenn die Nummer der Spur groBer 0 ist). Ab Zeile 120 wird der
nachste Block nach dem File-Namen durchsucht.

Zeile 200:
Bei einer ungultigen Blockadresse wird das PGM beendet.

Zeile 210:

Die Variable I enthalt den Vektor auf die 1. Blockadresse des
geloschten PGMs. Diese Adresse soll uber Kanal #3 ausgelesen
werden,

Zeilen 220 - 250:

Die Adresse des 1. PGM-Blocks wird gelesen und den Variablen
TD und SD zugewiesen.
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1.8 OLD fur Diskette

Zeile 260:
Der gefundene Block wird in der BAM wieder als belegt gekenn-
zeichnet, aber noch nicht mit einem File-Namen verknupft.

Zeile 270:

Der Fehlerkanal wird ausgelesen. Wenn ein Fehler vorliegt,
wird das PGM beendet (Zeile 360). Eine Fehlermeldung wird
2.B. dann ausgegeben, wenn der Block schon als belegt gekenn-
zeichnet war., Das kann dann der Fall sein, wenn nach dem Lo-
schen des PGMs ein anderes PGM geSAVEd wurde.

Zeilen 280 - 330:

Der Vektor auf den nachsten Block des PGMs wird gelesen und
ab Zeile 260 in die BAM geschrieben. Eine ungultige Block-
adresse ist hierbei der Zeiger auf das Ende des PGMs.

Zeilen 340 - 350:
Die in der BAM als belegt gekennzeichneten Blocke werden
jetzt mit einem File-Namen verknupft und das PGM beendet.

Zeile 360:
Der VALIDATE-Befehl wird ausgefuhrt.

Zeilen 370 - 400:
Bei PGM-Ende wird eine Aussage uber den Verlauf der Regene-
rierung gemacht.

Zeile 410:
Druckt den Inhalt des Fehlerkanals

Zeile 420:
Schlieft alle Kanale

LISTE DER FEHLERNUMMERN UND BESCHREIBUNGEN

02

20 :

Kein Fehler
Ruckmeldung fur Fileloschung (keine Fehlermeldung)

READ ERROR
Header des gesuchten Datenblocks wird nicht gefunden
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Y ]

22

24

27 &

28 :

«8

OLD fur Diskette

READ ERROR

SYNC-Markierung wird nicht gefunden. Grunde dafur konnen
schlechte Justierung des Schreib/Lesekopfes, nicht forma-
tierte Disketten oder schlechter Sitz der Diskette sein.
Kann auch Hardware-Defekt anzeigen.

READ ERROR

Dieser Fehler tritt im Zusammenhang mit den BLOCK-Befehlen
auf und zeigt an, daB ein Block gelesen oder gepruft (veri-
fied) werden sollte, der nicht ordnungsgemal geschrieben
wurde ,

READ ERROR

Die Daten, die in den DOS-Speicher geschrieben wurden, ent-
halten einen Prufsummenfehler, d.h. ein Datenbyte oder meh-
rere sind fehlerhaft. Dieser Fehler kann auch Erdungsprob-
leme anzeigen.

READ ERROR
Die Daten oder der Header wurden in den DOS-Speicher einge-
lesen, aber i;n den Datenbytes existieren fehlerhafte Bit-

muster. Dieser Fehler kann auch Erdungsprobleme anzeigen.

WRITE ERROR
Fehlende uUbereinstimmung zwischen den Daten im DOS-Memory
und den Daten auf der Diskette.

WRITE PROTECT ON
Es wird versucht, auf eine Diskette zu schreiben, die mit
einem Schreibschutz versehen ist.

READ ERROR

Es liegt ein Fehler im Header des zu lesenden Datenblocks
vor (Prufsumme stimmt nicht). Dieser Fehler kann auch Er-
dungsprobleme anzeigen.

WRITE ERROR

Nach dem Schreiben eines Datenblocks sucht der Controller
die SYNC-Zeichenfolge des nachsten Datenblocks. Wenn er
diese Synchronisationsmarkierung nicht innerhalb eines be-
stimmten Zeitraums findet, wird diese Fehlermeldung ausge-
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29 2

30 :

3

32 ¢

kI

34

39 :

S0 @

7

S2

1.8 OLD fur Diskette

geben. Grund dafur kann z.B. ein zu langer Datenblock oder
ein Hardwarefehler sein.

DISK ID MISMATCH

Die im DOS-Speicher vorhandene ID stimmt nicht mit der ID
auf der Diskette uberein. Die Diskette wurde nicht initia-
lisiert, oder der Header ist fehlerhaft.

SYNTAX ERROR
Das DOS kann den uber den Befehlskanal geschickten Befehl
nicht interpretieren.

SYNTAX ERROR
Befehl wird nicht erkannt

SYNTAX ERROR
Befehl ist langer als 58 Zeichen

SYNTAX ERROR
Falsche Verwendung des "Jokers" im OPEN- oder SAVE-Befehl

SYNTAX ERROR
Filename fehlt oder kann vom DOS nicht erkannt werden. Ty-
pischer Fehler: ein Doppelpunkt (:) fehlt.

SYNTAX ERROR
Befehl wird nicht erkannt

RECORD NOT PRESENT

Die Fehlermeldung wird ausgegeben, wenn versucht wird, nach
den letzten aufgezeichneten Daten mit INPUT# oder GET# wei-
terzulesen,

OVERFLOW IN RECORD
Die Anzahl der Zeichen (inkl. CR) ist grofer als die vorge-
gebene Recordlange

FILE TOO LARGE

Recordnummer (in einem relativen File) ist zu groR; das
Fassungsvermogen der Diskette wird uberschritten.
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60 :

61

63

64 :

65

66

67 @

70 :

75 M

OLD fiir Diskette

WRITE FILE OPEN
Ein Schreibfile, das nicht geschlossen wurde, =oll geoffnet
werden.

FILE NOT OPEN
Es =oll ein File angesprochen werden, das nicht geoffnet
wurde .,

FILE NOT FOUND
File existiert nicht.

FILE EXISTS
Ein File soll einen Namen erhalten, der bereits auf der
Diskette existiert.

FILE TYPE MISMATCH
File-Typ stimmt nicht mit dem Directory-Eintrag uberein.

NO BLOCK

Diese Fehlermeldung steht im Zusammenhang mit dem B-A-Be-
fehl, Der Block, der als belegt gekennzeichnet werden soll,
ist bereits belegt. Die Parameter, die ausgegeben werden,
geben Spur und Sektor des nachsten frei verfugbaren Blocks
an. Werden zwei Nullen ausgegeben, so sind alle Blocks mit
hoheren Nummern belegt.

ILLEGAL TRACK AND SECTOR
Das DOS findet nicht den Vektor zum nachsten Block.

ILLEGAL T OR S
Ungultige Spur- oder Sektornummer.

NO CHANNEL AVAILABLE

Ein direkt angespochener Kanal ist bereits belegt oder
(falls kein bestimmter Kanal angesprochen wurde) kein Kanal
mehr ist frei.

DIR ERROR

Die BAM kann nicht gelesen werden, was eventuell seinen
Grund darin haben kann, daB sie im DOS-Speicher uberschrie-
ben wurde. Ein Reinitialisieren der Diskette kann diesen
Fehler in manchen Fallen beheben.
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72 : DISK FULL
Alle 664 Blocks der Diskette sind belegt, oder die Directo-
ry hat die maximale Anzahl von 144 Eintragen.

73 : CBM DOS V2.6 V170
Diese Meldung erscheint direkt nach dem Einschalten bzw.
dann, wenn sie mit der VC1540 auf eine Diskette schreiben
wollen, die mit einer anderen DOS-Version formatiert wurde.
Auf COMMODORE-Rechnern existieren vier verschiedene DOS-

Versionen:
DOS 1.0 : CBM 2040/3040
DOS 2.0 : CBM 4040
DOS 2.5 : CBM 8050
DOS 2.6 : CBM 1540

Voll kompatibel sind die Versionen 2,0 und 2.6, Mit DOS 1.0
und 2.0 bzw. 1.0 und 2.6 formatierte Disketten konnen wech-
selseitig gelesen, aber nicht beschrieben werden. Bei einem
Schreibversuch erscheint die obige Fehlermeldung. Die DOS-
Version 2.5 1st mit allen anderen Versionen weder schreib-
noch lesekompatibel.

74 : DRIVE NOT READY
Es wurde versucht, die Floppy anzusprechen, ohne eine Dis-
kette in das Laufwerk einzulegen.

1.9 CURSOR-STEUERUNG PER JOYSTICK

SchlieBt man einen Joystick an den VC-20 an, so bleibt es (ei-
der) dem Benutzer bzw. Programmierer uberlassen, die jeweilige
Richtung, in die der Stab bewegt wird, zu bestimmen und im Pro-
gramm zu verwerten, Das VC-20-Betriebssystem stellt keine Befehle
zur Verfugung, die Richtung und das Drucken des Feuerknopfes
festzustellen.

Es gibt wahrscheinlich kein VC-20-Buch, das sich diesem Problem
nicht in irgendeiner Form gewidmet hat. Die hier vorgestellten
Programme JOYSTICK-CURSOR 1 und 2 (Bilder 191 und 1.9.2) aller-
dings weisen 2 Besonderheiten auf:
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@ REM LIES CURSUR PER JOYSTICK

16 GOSURS@RR

20 PRINTCU-UG GUSUBS@3@  GOTU26

5000 BF=FEEK(648  CL=37888+(EPANDZ ) %256

5010 POKE37139, FEEK(37135)ANL255~4- 16-32»

5920 _DF =506 CU=BP#256  Uu=Cil: Ou=UG+S
630 GOSUR 18060 | RI=ABS(LRI-1065.74 57

5540 IFPEEKCCUY > 127 THENFOKECL . PEEK (CLO~1 28

5050 IFF=ATHENRETURN

5060 ONRIGOSUBS17@,5190,5180, , 9160,%5120, 5248, ., , $149, 5138, 91350

5070 IFCUCUGTHENCU=CU+DF

5080 IFCUSOGTHENCU=CU-DF

5090 POKECL+CU-UG. 6

5100 IFPEEK(CU)<C128THENPOKECL, PEEK(CLD+128

5110 GOTO5038

5120 CU=CU-22 RETURN:REM M

£13@0 CU=CU-21 RETURN REM NO

5140 CU=CU+@1  RETURMN:REM O

515@ CUsCL+23:RETURN:REM SO

516@ CU=CL+22 RETURN RENM 5

517@ CUsCU+21:RETURN:REM W

5180 CU=CU-@1  RETLIRN:REM W

5190 CU=CU~23:REM NW

5200 RETURN o

10000 FOKES71%54,0 - —

10010 RI=(PEEK(37152)AND128)+ (FEEK 37191 )ANLC4+B+165 )

10028 FOKE37154,259

10030 F=PEEK(37151)AND32

10@4@ RETURN

5

Bild 1.9.1

—- Die Joystick-Abfrage wird mit der Cursor-Bewegung gekoppelt.
Weil zudem noch die Cursor-Position per Variablen-Abfrage ein-
fach bestimmbar ist, wird dem Programmierer fur zahlreiche An-
wendungsfalle (auch Spiele) ein nutzliches Werkzeug in die Hand
gedruckt.

- Der Abfragemechanismus enthalt u.a, eine Umrechnungsformel fur
die Richtungsnummer RI, welche es erlaubt, deren Verwertung zu
vereinfachen.

Eine M-PGM-Routine fur die Abfrage von einem oder auch zwei ange-
schlossenen Joysticks finden Sie im Kap., 1.11.

52



1.9 Cursor-Steuerung per Joystick

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Programm JOYSTICK-CURSOR 1 oder 2 wird mit RUN gestartet. Es
wird daraufhin der Cursor in der ersten Bildschirmstelle sicht-
bar. Der Cursor kann durch entsprechende Richtungsgabe uberall
hinbewegt werden, auch die diagonalen Richtungen konnen benutzt
werden.

@ REM LIES CURSOR PER JOYSTICK
1@ GOSUBS@0Q
20 F'RINTCL"U‘J GUSUBS@E38  30TU20

(FRTPLTY
55-4-8-16-32)

FDRl-nm T RERLTDCT) HEXT
18,2 pa n,«w 1,-21
Rl-?ﬂa:mm ¥
5040 TFPEEK LU):[{HHLNFHKEHI paewcu) 128
556 TFF=aTHENRE TURN

5060 CU=CL+LICRI

sa7a
S080

5100 ZATHENPOKECL , PEEK (LU +128

SZIAND L 250+ (PEEK (37 191 )ANDC4+E+16) )
10930 FPEEK 37151 ANDEE
10846 RETLRN

Bild 1.9.2

Wird der Bildschirm an einer Seite verlassen, so erscheint er auf
der gegenuberliegenden wieder.

Die Feuerknopfbetatigung verursacht in diesen Programmen die Aus-
gabe der Bildschirmstelle (0..505), wo sich momentan der Cursor
befindet (der Wert CU-UG, s. Zeile 20). Dies soll freilich nur
ein Beispiel fur die Nutzungsmoglichkeiten sein, Dieser Wert kann
genauso gut zu anderen Zwecken eingesetzt werden.

53



1.9 Cursor-Steuerung per Joystick

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: JOYSTICK-CURSOR 1 und 2

2.) Rusbaustufe: beliebig

3.) Art der PGMe: Hilfsprogramme zur Joystickabfrage
4.) Anzahl der Bytes

7a)

JOYSTICK-CURSOR 1: 647
JOYSTICK-CURSOR 2: 517

Benutzte Variablen:
Page-Nummer des 1. Halfte des Video-

Speichers
(>3 Anfangsadresse des Farbspeichers
DF Anzahl der Zeichen auf dem Bildschirm
cu Absolute Adresse innerhalb des Video-
Speichers, wo sich der Cursor befindet
uG Untere Grenzadresse des Video-Speichers
oG Obere Grenzadresse des Video-Speichers
RI Richtungenummer (s, Bild 1.9.3)
F Feuerknopf-Flagvariable
=0, wenn gedruckt; ansgonsten =32
I Schleifenvariabel (nur in JOYSTICK-CUR-
SOR 2)
CD(14) beinhaltet die Cursor-Sprungdifferenzen

(nur in JOYSTICK-CURSOR 2)

Listings
JOYSTICK-CURSOR 1:  Bild 1.9.1
JOYSTICK-CURSOR 2: Bild 1.9.2

Erlauterungen zu JOYSTICK-CURSOR 1:

Zeilen 10 - 20:

Hauptprogramm; in Zeile 10 wird das Unterprogramm ab Zeile
5000 angesprungen, aus dem dann zuruckgekehrt wird, wenn der
Feuerknopf gedruckt wird. Nach Ruckkehr wird in Zeile 20 die
Differenz zwischen den absoluten Adressen von Cursorposition
und unterer Video-Speicher-Grenze ausgegeben. Letzterer Wert
entspricht der Cursor-Positionsnummer (0...505) auf dem Bild-
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1.9 Cursor-Steuerung per Joystick

schirm. Daraufhin wird zur weiteren Joystick-Abfrage das Un-
terprogramm ab Zeile 5030 angesprungen (der Initialisierungs-
teil in den Zeilen 5000-5020 muB ausgespart werden). Immer
wieder nach dem Drucken des Feuerknopfes kehrt das Programm
in die Zeile 20 zuruck.

Rich= [ RI | AESC(RI-188)/4)-7

tund

N 152 L)

NO 24 12

0 28 B

S0 20 13

B 148 5

Shl 132 1

W 14@ 3

NI 136 2

keine | 156 7

Luecken: 4,8,9,10
Bild 1.9.3

Zeile 5000:
Die Video-Speicher-Anfangspage (BP) kann der Speicherzelle
#648 entnommen werden. Die Anf dresse des Far!| ichers

(CL) berechnet sich durch die angegebene Formel,

Zeile 5010:

Die Bits 2,345 des Datenrichtungsregisters A des VIA #1 mit
der Adresse $9113=#37139, welche den Signalen JOY 0 (Norden),
JOY 1 (Suden), JOY 2 (Westen), FIRE (Feuerknopf) entsprechen,
werden auf 0 gesetzt. D.,h. die entsprechenden Eingange werden
auf Eingabe programmiert. Der Eingang fur JOY 3 (Osten) ist
nicht dem VIA #1 sondern VIA #2 (Bit 7) zugeordnet, kann aber
nur unmittelbar vor der Abfrage programmiert werden, weil
sonst die Tastatur (zumindest ein Teil davon) blockiert ware,
was das Joystick-Abfrage-Programm etwas einschranken wurde.
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1.9 Cursor-Steuerung per Joystick

Zeile 5020:
Initialisierung der Variablen DF, CU, UG, 0G

Zeile 5030:

Nach Abfrage der Joystick-Leitungen in Unterprogramm ab Zeile
10000 wird die Richtungsnummer einer Berechnung unterzogen,
die eine relativ einfache Zuordnung zur gewahlten Richtung
erlaubt (s. Zeile 5060 und Bild 1.9.3).

Zeile 5040 - 5050:

In Zeile 5040 wird das invertierte Zeichen, worauf sich der
Cursor befindet, in Normaldarstellung gebracht und in Zeile
5050 finden wir den Ausgang des Unterprogramms. Zuruckgekehrt
wird dann, wenn der Feuerknopf gedruckt wird (F=0).

Zeile 5060:

Nachdem die Richtungsnummer RI der Formel in Zeile 5030 un-
terzogen worden ist, ist der ON-Verzweigungsbefehl gut nutz
bar, weil RI Werte zwischen 1 und 13 angenommen hat (s, Bild
1.9.3). Die Lucken (Werte 4,8,9,10) werden einfach in der ON-
Anweisung nicht berucksichtigt und bleiben leer. Je nach
Richtung wird ein Unterprogrammsprung zur entsprechenden Cur-
sorverschiebung (Zeilen 5120-5200) vorgenommen.

Zeilen 5070 - 5110:

Danach wird in den Zeilen 5070 und 5080 ein "Wrap around”
durchgefuhrt, d.h. falls der Cursor aufgrund der Berechnung
in einer der Zeilen 5120-5190 den Bildschirmbereich verlassen
sollte, dann wird er hier wieder "zuruckgeholt". Es kann wei-
terhin passieren, daB der Cursor auf eine Bildschirmstelle
ohne Farbe (Vordergrund- = Hintergrundfarbe) "landet". Da-
durch, daB in Zeile 5090 die Farbe gesetzt wird, bleibt das
Cursor-Blinken immer sichtbar. In Zeile 5100 wird das Zei-
chen, worauf der Cursor steht, invertiert und in Zeile 5110
wird zum Anfang des Unterprogramms gesprungen.

Zeilen 5120 - 5200:

Je nach Richtung (RI in 5060) wird hier die Cursor-Position
verandert .

Zeilen 10000 - 10040:

enthalten die Joystickabfrage. Die Anweisung der Zeile 10000
entspricht im Grunde genommen einer totalen Tastaturblockie-
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1.9 Cursor-Steuerung per Joystick

rung, weil das Datenrichtungsregister fur Port B des VIA #2
in Adresse $9122=#37154 vollstandig auf Eingabe programmiert
wird. Normalerweise steht namlich Port B auf Ausgabe und Port
A auf Eingabe, so daR das Drucken von maximal 63 Tasten er-
kannt werden kann (8 x 8 abzgl. 1, weil "Keine Taste ge-
druckt” auch in den Wertebereich der Abfragemoglichkeiten ge-
hort).

In Zeile 10010 werden die Eingange JOY 0,J0Y 1,J0Y 2 (die
Bits 2,3,4 in Adresse $911F=#37151) sowie JOY 3 (Bit 7 in
Adresse $9120=#37152) abgefragt und daraus die Richtungsnum-
mer RI errechnet. Nachdem in Zeile 10020 dann die Tastatur-
blockierung wieder aufgehoben worden ist, wird der FIRE-Ein-
gang (Bit 5 in Adresse $911F=#37151) in Zeile 10030 abgefragt
und das Unterprogramm verlassen,

7b) Erlauterungen zu JOYSTICK-CURSOR 2:

Im Prinzip liegt hier der gleiche Algorithmus wie in JOY-
STICK-CURSOR 1 vor, deswegen werde nur auf die Unterschiede
aegenuber JOYSTICK-CURSOR 1 eingegangen.

Zeile 5022 - 5024:

Eg wird das Feld CD definiert, dessen Elemente die Cursor-
Sprungdifferenzen entsprechend der Zeilen 5120-5190 in JOY-
STICK-CURSOR 1 sind.

Zeile 5060:

Dadurch, daf sich nunmehr dem neuen Wert RI (1.13) die ent-
sprechende Sprungdifferenz in CD(RD) zuordnen laft, ist die
ehemalige ON-Ver zweigung hinfallig geworden, Die Berechnung
der neuen Cursor-Position beschrankt sich also auf nur noch
eine Programmzeile,

1.10 JOYSTICKABFRAGE-PROGRAMME AUCH FUR 2 JOYSTICKS

Sicherlich haben Sie sich auch schon einmal bei einem schonen
Spiel gefragt, bei dem ein Joystick zu bedienen war, ob es denn
nicht moglich sei, auch einen zweiten Joystick an den VC-20 anzu-
schliefen, Denn Spiele, in denen Wettkampfe zwischen zwei Spiel-
partnern zu gleicher Zeit auszutragen sind, sind vielleicht viel
aufregender und interessanter.



1.10 Abfrage von 2 Joysticks

Der Anschluf eines 2, Joystick ist wenig aufwendig: Sie legen
sich einfach einen USER-Port-Stecker zu und verbinden (loten) die
Kabel des Joystick gemaf Bild 1.10.1 mit den entsprechenden
Steckerpins. Das hier beschriebene Prinzip laft sich ubrigens
auch auf den AnschluB eines 3. Joystick erweitern,

Der blofe Anschluf eines 2. Joysticks reicht zur Benutzung des-

selben in einem Programm nicht aus, Dazu ist wieder ein speziel-
les Abfrageprogramm notwendig.

Anschluse sines 2. Joysticks an den V(29

Fin am Fedeutuna Pin am
Josstick-Stecker USER=-Port
1 Jov @ €
Norden)
g JO¥ 1 F
(Susden)
<) Jov 2 H

Westen)

4 Joy 3 L
iDsten)

™

FIRE I
KnoR )

£l GNL ]
(Masse)

Bild 1.10.1

Wir stellen Ihnen in diesem Kapitel 2 Moglichkeiten der Joystick-
abfrage vor:

- Dag Basic-Programm DOUBLE-JOYSTICK (s. Bild 1.10.2), welches
exakt nach dem gleichen Algorithmus wie CURSOR-JOYSTICK 1 aus
Kap. 1.9 arbeitet.

- Das M-PGM JOYSTICK (s. Bild 1.10.4), das eine Abfrage der Joy-
sticks ja wesentlich schneller vornimmt.
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1.10 Abfrage von 2 Joysticks

Beide Programme sind naturlich auch dann benutzbar, wenn nur ein
Joystick angeschlossen ist.

@ REM LIES 2 JOYSTICKS
10 COSUBS@ee

20 _G0SUBS@30:060T020

I

0
5010 POKE37139,PEEK(37139)AND (255—4 B-l S~32)
5015 POKE37138,PEEK(37138)AND(25! 1
5030 GOSUB10@00 ‘RI=ABS((RI-100)/
5035 0OSUB11000:R2=ABS((R2~10@)/4)~ 7
5050 IFF=@THENPRINT"FEUERN 1" :RETURN
5055 IFF2=@THENPRINT"FEUERN 2" :RETURN
5860 ONRIOOSUBS170,5190,5180,,5160,5120,5200,,,,5140,5130,5150
5065 ONR200SUBY270.3250, 5280, , 5260, 5220, 5300, . , , 5240, 5230, 5250
5110 00TOS@30

D 1" "RETURN

L]

5130 PRINT"NORD-0STI EN 1" RETURN
5140 PRINT"OSTEN 1":R

515@ PRINT"SUED-OSTEI 1" RETURN
516@ PRINT"SUEDEN 1" :RETURI
5170 PRINT"SUED-WESTEN 1"
5180 PRINT"WESTEN 1":RETURN
5190 PRINT"NORD~WESTEN 1"
5200 RETURN:REM KEINE RICHTUNG 1
5220 PRINT'NORD 2" "RETURN

5230 PRINT"NORD-OSTEN 2" :RETURN
5240 PRINT"OSTEN 2":RETURN

5258 PRINT"SUED-OSTEN 2" :RETURN
5260 PRINT"SUEDEN 2" :RETURN
5270 PRINT"SUED-WESTEN 2":RETURN
5280 PRINT"WESTEN 2" :RETURN
5290 PRINT"NORD-WESTEN 2"

5300 RETURN:REM KEINE RICHTUNO 2
1i

10010 Rl-(PEEK(37152>RNDIZE)¢-<PEEK<37151)HND(Q*EOIS))
10020 POKE37154

10030 F-PEEK(37151)RND32

10040 RETURN

11908 RZ=PEEK(37136)AND(4+8+16+128)
11010 F2=PEEK(37136)AND32

11020 RETURN

RETURN

Bild 1.10.2

1. DAS BASIC-PROGRAMM ZUR JOYSTICKABFRAGE

Dieses Programm igt als Demonstrationsbeispiel anzusehen., Nachdem
es mit RUN gestartet wird, wird je nach Richtungsgabe der 2
gleichzeitig benutzbaren Joysticks die entsprechende Richtung,
versehen mit "" fur Joystick 1 und mit "2" fur Joystick 2, auf
dem Bildschirm angezeigt, Wenn die Feuerknopfe gedruckt werden,
erscheint "FEUERN 1" bzw. "FEUERN 2". Dort, wo im Programm diese
PRINT-Anweisungen vorkommen, konnen andere Befehle je nach der
von lhnen beabsichtigten Zielsetzung stehen.,
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1.10 Abfrage von 2 Joysticks

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.

2.)

3.

4.)

6.)

Name : DOUBLE-JOYSTICK
Ausbaustufe: beliebig

Art des PGMs: Joystickabfrage-Programm
Anzahl der Bytes: 916

Benutzte Variablen:
Richtungsnummer desg Joysticks 1

R2

F Feuerknopf-Flagvariable fur Joystick 1

F2 " " "o 2
Listing: Bild 1.10.2

Erlauterungen zum Programm:

Prinzipiell konnen die in Kap. 1.9 aufgefuhrten Erlauterungen
ubernommen werden. Es kommen aufgrund der Berucksichtigung
des 2. Joysticks folgende Anmerkungen hinzu:

Zeile 5015:

Die Bits 2,3,4,5,7 (JOY 0, Joy 1, JOY 2, FIRE, JOY 3 des 2.
Joysticks) des Datenrichtungsregisters fur Port B des VIA #1
werden auf Eingabe programmiert.

Zeilen 11000 und 11010:
Die Variable R2 erhalt ihre Richtungsnummer entsprechend wie
in Zeile 10010, Das gleiche gilt fur F2.

Die Auswahl der Eingabeleitungen zum USER-Port fur Port B
bezgl. des 2. Joystick ist so vorgenommen worden, daf die Be-
deutungen der verwendeten Bits die gleichen wie diejenigen
fur Port A bezgl. des 1. Joysticks sind. Dies hat zur Folge,
daf die Behandlung der Richtungsnummern RI und R2 gleich ist.
Die Analogien lassen sich unschwer erkennen:

60



1.10 Abfrage von 2 Joysticks

Joystick 1 betreffend Joystick 2 betreffend
Zeile 5030 Zeile 5035
" 5050 " 5055
" 5060 " 5065
Zeilen 5120-5200 Zeilen 5220-5300
Zeile 10010 Zeile 11000
" 10030 " 11010

2. DAS M-PGM ZUR JOYSTICKABFRAGE

Das Maschinenprogramm JOYSTICK (s. Bild 1.10.4) wird je nach Ih-
rem Wunsch in einem beliebigen Speicherbereich generiert. Wenn
Sie es pauschal am RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen Uber-
schreiben geschitzt und sie konnen es auch dann aufrufen, wenn
Sie beliebige andere Programme im Arbeitsspeicher haben. Weiter-
hin ist es koppelbar mit von Ihnen frei definierbaren Befehlen
(s. Kap. 4.1.

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Maschinen-Programm wurde in den im Kapitel 5.2 beschriebenen
Basic-Loader (s. Bild 1.10.3) eingebunden. Detailinformation
bezgl. diesem kann dort in Erfahrung gebracht werden. Der Basic-
Loader wird normal mit RUN gestartet. Sie werden gefragt, ab wel-
cher Adresse (dezimal) das M-PGM generiert werden soll. Bei Ein-
gabe von "E" wird es ans Basic-RAM-Ende gespeichert, wobei even-
tuell schon andere vorhandene M-PGMe in keinster Weise angetastet
werden.

Nachdem Sie die Eingabe der gewunschten Anfangsadresse oder "E"
mit RETURN bestatigt haben, wird auf dem Bildschirm der SYS-Be
fehl angezeigt, mit dem man JOYSTICK aufruft.

Wenn Sie beispielsweise eine 24 KByte-Speichererweiterung besit-
zen und "E" eingegeben haben, erhalten Sie die Aufruf'Formel”:

SYS 32679
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1.10 Abfrage von 2 Joysticks

10 REM JOYSTICK-RBFRAGE

30 L=82

4@ PRINTCHR$(147)"RBLEGEN DES M-PGM: "

5@ PRINT PRINT:PRINT'E = AM ENDE VOM BRSIL-“SPC(!A"RﬁN-BERElCN"

6@ PRINT:PRINT:PRINT"CZAHL) AN="SPCC PCC8) " (DEZIMA
Vi

o

7@ PRINTSPC(7) "PROGRAMM" : PRINT : PRINT
80 INPUTAS$  SD=YAL(AS) : IFSUTHEN16@
9@ IFASCY"E" THENA
100 EMwPEEK (35 +256KPEEK (36) | AD=EM-L ‘ ER=PEEK (643) +2I6MPEEK (644)
i% POKEEM-3, 197 : POKEEM-2, 206  POKEEM=1, 196 ' AD=AD~7 : G0SUB25@
40 POKEEN-S, AL | POKEEN-4, AHZ
150 DOSUIBZ30 POKESS, AL FORESS, AHiZ: AL=FRECS) | SD=AD
160 GOSUB26
ne sunl-snmsnﬂ.-l READR : CHRCH+A
IFPEEKC 1)=ATHENNEXT
z:w lFCN(}?SSSTHENPRlNY PRINT"FROGRAMM IST FEHLER- HAFT EINGEGEBEN |!!"‘STOP

25a nnx-ﬂnzms AL=AD-256WAHY | RETURN

260 PRINTCHR$(147)"M-PGIM~AUFRUF MIT: " :PRINT

270 PRINTCHR$(18) "SYS"SDCHRS$( 146> ' RETURN

1000 DRTA173,19,145,72,41,155, 141, 19, 145, 173,34, 145, 72, 41, 127, 141
1010 DATA34,145,173,31, 145,170, 41,28,141,62,3,173,32, 146, 41,128
1020 DATA13,62,3,141,62,3,138,41,32,141,63,3,104, 141,34, 145

1030 DATA1@4, 141,19, 145,234,173, 18, 145,72, 41,67, 141, 18, 145,173, 16
1040 DATAL4%,170, 41,156, 141,64,3,138,41,32,141,65.3, 104, 141,18
1050 DATA145,96

Bild 1.10.3

2000 LDA $9113 nrichtundsresister Port R VIAKL
2003

2004 AND #8C3 PR 5,4,3,2
2006 STA $9113

InPut Prosranmieren
2009 LDA $3122 Datenrichtunburesiater Port 3 VIR
200C PHA retten

2000 AND #§7F PB

200F STA #3122 g AUE Lneut Prasranmigren F
012 LIA $311F part B Vin sorrame

2015 TAX

016 AND #81C 3,2 maskieren

018 STA $03E
018 LDA $5220
201E AND #5680
2020 ORA $033E
2023 STA' $033E
2026 TXA

027 AND #8520
929 STR $033F

mit PR 4,3,2 VIAWL
antensebnia ‘nach #0338
VIAWL

Datenrichtunasresister

wiederherstellen
STA 89113
o
2035 LA #9112 Datenrichtunssresister Port B VIAWL
2038 PHA retten
2035 AND #843 PB 7,5,4,3,2
2038 STA s auf _InPut Progranmieren
203E LDA #9110 Port B VIAWL abfraven a
T nach X retten
042 AND #85C PB 7,4,3,2 naskieren
044 STH $0340 nach $0340 = W83z
47 THA Port B
048 AND W$20 FB 3 naskieren CFIRE)
Q4R STA $2341 _ _ nach 40341 = 4833
LA
04E STH $9112
031 RTS

Bild 1.10.4
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1.10 Abfrage von 2 Joysticks

Bei der Abfrage der Joysticks in diesem Programm gibt es keine
Variablen RI, R2, F, F2. Diese Werte mussen durch PEEK-Befehle
den Speicherzellen #830-833 entnommen werden. Dabei entsprechen
die Variablen in folgender Weise den Speicherwerten:

Variable Speicherzelle (#)
RI
F 831
R2 832
F2 833

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: JOYSTICK
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMe: Basic-Loader
4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 937
des M-PGMs: 82
5.) Benutzte Variablen: s. Kap. 5.2
6.) Listings
des Basic-Loaders:  Bild 1.10.3
des M-PGMs: Bild 1.10.4

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im Listing (Bild 1.10.4)

BEISPIEL

Das Programm in Bild 1.10.5 tut im wesentlichen nichtse anderes
als das Basic-Programm im 1, Teil dieses Kapitels. DaB es um ei-
niges kurzer ist, ist offensichtlich. In diesem Beispiel ge-
schieht die Joystickabfrage uber SYS 888 (Zeile 5030), weil ab
#888 das M-PGM generiert wurde. Falls es gemaR obigen Generie-
rungsbeispiel am Ende einer 24 KByte-Erweiterung liegt, so muBte
in Zeile 5030 der SYS-Befehl lauten: SYS 32679,
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1.10 Abfrage von 2 Joysticks

Die ubrigen Detailinformationen bezgl. diesem Demo-Programm ent-
nehme man den oben getroffenen Ausfuhrungen.

@ REM JOYSTICKABFRAGE DEMU

16 GOSUBSQae

20 GOSUBSe3@: G0Toze

S@00 REM UP ZUR BEAREEI MUMG LER JOYSTICKSTELLUNGEM

503@ SYS8688 RI=ABS((PEEK(83A)-10@)/4)~7

S@35 R2=ABS((FEEKC 2=-10@) /4 )~7

S05@0 IFPEEK (831 =@THENPRINT"F 1" RETURN

5055 IFPEEK(B833)=ATHENPRIMI"F 2" RETLRM

5060 ONRIGUSUBS17@, 5196, 5188, , 5160, 5120, 9200, . ., 5144, 5130, 515¢
5063 ONR2OOSURS278, 5250 . 5280, . 5260, 5220, 5300, , , . 5249, 5230, 5250
5110 GOTOS@3@

5120 PRINT"N 1" RETURN

5130 PRINT"NO 1" RETURN

$14@ PRINT"O 1" RETURN

5152 PRINT"SO 1" RETURN

5160 PRINT"S 1" RETURN

517@ PRINT"Sk 1" RETURM

5130 PRINT"W 1" RETLIRN

51590 FPRIMT"MNW 1"

5200 RETURN

5220 PRINT"N 2" RETURM

5230 PRINT"NO 2" RETURH

524@ PRINT"Q 2" RETURN

5250 PRINT"S0O 2" RETURN

5260 PRINT"S 2" RETURN

5270 PRINT"SH 2" RETURM

5280 PRINT"W 2 ETURN

529@ PRINT "MW
5300 RETLRN

Bild 1.10.5

1.11 HOCHAUFLOSENDES ZEICHNEN MIT DEM JOYSTICK

Das ziemlich kurze Programm (556 Bytes) in Bild 1.11.1 verwendet
die Joystickabfrage zum Zeichnen eines Bildes in hochauflosender
Grafik. Im Kapitel 6.10 erfahren Sie noch weitere Einzelheiten
uber die hochauflosende Graphik.

Dieses Programm funktioniert nur im GV-Modus. Ein VC-20 mit Spei-

chererweiterung lagt sich schnell uber die im Kap. 6.3 besproche-
nen Methoden in diesen Modus "umschalten".
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1.11 Zeichnen mit dem Joystick

Nachdem RUN eingegeben worden ist, tut sich erst einmal einiges
auf dem Bildschirm. Auf schwarzem Hintergrund wird ein weifer
Rahmen aufgebaut und in der Mitte erscheint ein weifer Punkt in
der GroRe eines einzelnen Pixels, gewissermaBen ein Mini-Cursor,
Mit dem Joystick konnen nun Linien je nach der von Ihnen vorgege-
benen Richtung gezeichnet werden. Wenn der "Cursor"™ ohne zu
zeichnen bewegt werden soll, wird einfach auf den Feuerknopf ge-
druckt. Das Auswischen des Bildes geschieht durch Drucken auf die
SPACE-Taste.

@ REM ZEICHNEN MIT JOYSTICK

10 POKE3G879,8:POKE3ISRE7, 2] POKE3SEE4, 17
20 POKE3SBEST, 45 POKEIEB66. 144 PUKEIERES, &
30 PRINTCHR$(147)  FORA=1TO16 FORN=1TO1@
4@ POKE7663+16#N+H, N+10#A=11 NEXTN, A

%@ FORA=5120T07679:POKER, @:NEXT: POKE37154, 127 ' X=64 ‘ Y=&@
60 FORA=5120T07679STEF16@: POKER . 255 ' POKER+153, 255 NEXT
70 FORA=S121T0S278  POKEA, 1268 POKEAR+24@0, 1 NEXT

B0 X2=63:Y2=79

90 A=PEEK(37137) X=}+( (AAND16)=A) : Ya'y+( (AAND4 ) =@)

100 Y=Y-( (AANDB) =@, : X=X~ (PEEK(37132)AND128)=0)

11@ IFFEEK(203)ANDE3ITHENRUM

12@ IFX2=XANDY2=YTHENSQ

130 F=-CCAAND32)>=0) ' IFF=@THEN15@

140 Y1=Y2+5120+16@MINT (X2/8) : POKEY 1, PEEK(Y1)ANDNOTZ T(7-X2AND7 )
150 Y1=Y+5120+160MINT (X 8D POKEYL, PEEKC'Y1)0RZ T(7=-XAND7 >

160 Mz=x:@Yz=Y: 00TO9@

Bild 1.11.1

65






2

Basic-Programmierhilfen






2.1 Speicherorganisation

2.1 SPEICHERORGANISATION BEI EINEM BASIC-PROGRAMM

Fur manche Anwendungen wie Progammanipulationen, "Verstecken" ei-
nes Maschinenprogramms in einem Basic-Programm, Einbringen von
Schutzmechanismen etc, ist die Kenntnis daruber unbedingt erfor-
derlich, wie ein Basic-Programm im VC-20-Arbeitsspeicher vom Be-
triebssystem organisiert ist,

ANFANG UND ENDE DES BASIC-ARBEITSSPEICHERS

Der Basic-Arbeitsspeicher wird durch 2 Vektoren begrenzt:

Speicherzellen #43,44 = $2B,2C: Basic-Anfang (BA)
" #55,56 = $37,38: Basic-Ende (BE)

Nach Einschalten des Gerats oder RESET werden diese Vektoren auf
die in Bild 211 aufgefuhrten Anfangswerte gesetzt, falls dies
nicht durch ein Modulprogramm mit Autostart (s. Kap. 6.5 verhin-
dert wird.

Inhalt in: #44 = g2C #56 = $38
# $ # $

GV 16 10 30 1E

K-V 4 04 30 1E

8K-V 18 12 64 40

16K-V 18 12 96 60

24K-V 18 12 128 80
Bild 2.1.1

Die Inhalt in #43=$2B ist in allen Fallen 1 und in #55=$37 der
Wert O,

uberprufen Sie die o.g. Werte speziell in Ihrem Gerat durch:

PRINT PEEK(43) ;PEEK(44);PEEK(55);PEEK(56)  (Return)
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2.1 Speicherorganisation

Da die Vektoren im LOW/HIGH-Format gespeichert sind, ergeben sich
fur die Vektoren BA und BE die absoluten Adressen zu den Werten
gemaB Bild 2.1.2.

Zu BA muB erganzend gesagt werden, daR es zum ordentlichen Funk-
tionieren eines Basic-PGMs unbedingt erforderlich ist, daf die
Speicherzelle unmittelbar unter BA den Wert 0 enthalt. Folgerich-
tig befindet sich in den Zellen #4096 bzw. 1024 bzw. 4608 der
Wert 0. Diese 0 kann als Bestandteil des Basic-Bereichs aufgefaft
werden, so daB BA in Wirklichkeit auf die 2. Speicherzelle des
Basic-Arbeitsspeichers zeigt.,

Bei BE konnen wir eine ahnliche Aussage wie bei BA treffen. Der
Vektor #5556 zeigt namlich nicht auf exakt die letzte Speicher-
zelle, sondern auf die daruber. Diese gehort bereits in einen an-
deren Bereich. Im Fall GV zahlt die Adresse #7680 zum Video-Spei-
cher, in der 24K-V die Adresse #32768 zum Zeichengenerator.

Die Vektoren BA und BE lassen sich durch POKE-Befehle je nach An-
wendungsfall nach Belieben verandern, nur sgollte man darauf ach-
ten, daB BE > BA ist, und ein durchgehender RAM-Bereich zwischen
BA und BE vorhanden ist. Wenn z.B. der Basic-Arbeitsspeicher zwi-
schen den Adressen BA = #5001 = 137+256¥19 und BE = #6000 =
112+256%23 festgelegt werden soll (die LOW/HIGH-Anteile lassen
sich muhelos mit dem Programm VC-CONVERT in Kap. 5.3 berechnen),
dann ist die folgende Eingabe im Direkt-Modus notig:

POKE 43,137:POKE 44,19:POKE 55,112:POKE 56,23:POKE 5000,0:NEW

BA BE

# $ # $
GV 4097 1001 7680 1E00
3K-V 1025 0401 7680 1EO00
8K-V 4609 1201 16384 4000
16K-V 4609 1201 24576 6000
24K-V 4609 1201 32768 8000

Bild 2.1.2
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2.1 Speicherorganisation

Das POKE 5000,0 ist erforderlich aufgrund der oben getroffenen
Aussage, daB am Basic-Anfang eine 0 stehen muB, und diese nicht
automatisch (ausgenommen beim Einschalten oder RESET) erzeugt
wird. Das NEW sorgt dafur, daf die anderen Basic-Vektoren, auf
die wir gleich eingehen werden, automatisch den neuen Verhaltnis-
sen angepaft werden,

Aufgrund der bisherigen Augfuhrungen kann ubrigens der Schluf ge-
zogen werden, daB mit dieser Arbeisspeicherfestlequngsmethode
mehrere Basic-Programme, welche in Hinblick auf die verwendeten
Zeilennummern voneinander vollig unabhangig sein durfen, in den
inggesamt verfugbaren RAM untergebracht werden konnen. Das "Um-
schalten” geschieht jeweils durch Befehlszeilen gemaB obigem Bei-
spiel.

UNTERTEILUNG DES BASIC-ARBEITSSPEICHERS

Nachdem wir im ersten Abschnitt dieses Kapitels gelernt haben,
wie der Anfang und das Ende des Arbeit ichers nach
festgelegt werden kann, wenden wir uns nun der Frage zu, wie in-
nerhalb dieser Grenzen Variablen, Felder und Daten verwaltet wer-
den.

5 Vektoren haben die Aufgabe, die einzelnen Bereiche des Arbeits-
speichers voneinander abzugrenzen:

Speicherzellen #45,46 = $2D,2E: Variablen-Anfang (VA)
" #47,48 = $2F,30: Felder-Anfang (FA)
#49,50 = $31,32: Felder-Ende (FE)
" #51,52 = §33,34: String-Anfang (SA) des zu-

letzt gespeicherten Strings

bzw. Anfang der String-Daten
" #53,54 = $35,36: String-Ende (SE) des zuletzt

gespeicherten Strings

Zwischen BA und VA-1 liegt das Basic-Programm. Ab VA sind die Va-
riablen und Funktionen gespeichert. Wie diese abgespeichert sind,
erfahren Sie in Kap. 4.11 "DUMP per Basic". Die obere Grenze fur
die Variablen und Funktionen ist FA-1. Von FA bis FE-1 reicht der
Speicherplatz fur die Felder.
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2.1 Speicherorganisation

An sich sind die Werte der Variablen und Felder in den eben ge-
nannten Bereichen integriert. Dies gilt allerdings nicht fur die
String-Variablen und -Felder. Das liegt daran, daB bei Strings
nicht von vornherein klar ist, aus wieviel einzelnen Zeichen die
eine oder andere Variable bestehen wird. In groReren Rechenanla-
gen kann man es sich leisten, fur Strings Speicherbereiche mit
vorgegebener Lange zu reservieren, Beim VC-20-Basic, wie beim Ba-
sic vieler anderer Heimrechner auch, ist man zwecks optimaler
Speicherausnutzung jedoch den Weg gegangen, daR die String-Daten
ans Basic-Ende gelegt werden.

Der Vektor SA hat zwei Aufgaben: normalerweise zeigt er auf das
1. Zeichen der zuletzt abgespeicherten String-Datenkette, die im
Laufe des Programms oder auch im Direkt-Modus einer String-Varia-
blen bzw. einem String-Feldelement zugewiesen worden ist, Beim
Abspeichern kann es jedoch vorkommen, daB das Betriebssystem ge-
zwungen wird, samtliche "Garbage"-Daten - String-Daten also, wel-
che irgendwann vorher einmal einer Variablen oder einem Feldele-
ment zugewiesen waren, nun aber nicht mehr - herauszuwerfen (die
sogannte "Garbage-Collection”). Dies geschieht dann, wenn sonst
ohnehin kein Platz mehr zum Abspeichern vorhanden ware oder aber,
wenn die Funktion FRE aufgerufen wird., Tritt einer dieser beiden
Falle auf, dann zeigt der Vektor SA grundsatzlich auf den Anfang
(also auf das untere Ende) samtlicher vorhandener und zugewiese-
ner String-Daten. Es ist daraus unschwer ableitbar, daf das Re-
sultat der Funktion FRE genau der Differenz der Vektoren SA und
FE entsprechen muf.
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Bild 2.1.3
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2.1 Speicherorganisation

SE zeigt normalerweise auf die Speicherzelle, welche hinter der
zuletzt abgespeicherten String-Datenkette liegt. Der Wert von SE
hat keine Bedeutung, wenn eine Garbage-Collection eingetreten
ist,

Anhand des Beispiel-Programms in Bild 2.1.3 sollen die Werte der
0.9. Vektoren und deren Veranderungen erlautert werden. Wie gehen
davon aus, daf dieses Programm in einem VC-20 in GV geladen wird
(Umschalten in GV: s. Kap. 6.3). Wird das Programm mit RUN ge-—
startet, so wird als erstes das Unterprogramm ab Zeile 1000 auf-
gerufen, worin die Werte samtlicher oben besprochenen Vektoren
ausgegeben werden (Bild 21.4a). Die Lange des Programms ist ein-
fach durch Differenzbildung von VA und BA ermittelbar; es ist al-
s0 297 Bytes lang. Wie Sie durch Vergleich mit den Vektor-Werten
fur VA und BA nach den weiteren Eingaben erkennen konnen, bleiben
diese konstant, die Programmlange bleibt demnach unverandert. Das
muB nicht notwendigerweise immer so sein. Es gibt auch Programme,
in denen per POKE-Befehl der Vektor VA verandert wird, z.B. wenn
Programmteile von Diskette nachgeladen werden sollen etc.

BA= 4097 BA= 4097 BA= 4097
VA= 4394 VA= 4394 VA= 4394
FA= 4394 FA= 4401 FA= 4408
FE= 4394 FE= 4401 FE= 4408
SA= 7680 SA= 7680 SA= 7677
SE= XXXx SE= XXXX SE= 7680
BE= 7680 BE= 7680 BE= 7680
Bild 2.1.4a Bild 2.1.4b Bild 2.1.4c

Die Eingabe von A in Zeile 20 bewirkt, daB fur die Variable A
sieben Bytes von VA an aufwarts reserviert werden. Deswegen ver-
gchieben sich FA und FE um 7 Bytee nach oben (Bild 2.1.4b).

In Zeile 30 wird der String E$ eingegeben, 2z.B. "ABC". Zur Ver-
waltung von E$ muB zwischen FA und VA wieder Platz fur 7 Bytes
geschaffen werden (Bild 2.1.4c). AuBdem wird "ABC" ans Basic-Ende
gelegt. SA wird hierbei auf die Speicherzelle gerichtet, die das
1. Zeichen, also "A" enthalt. SE hatte in den ersten beiden Fal-
len keine Bedeutung (deswegen xxxx in den ersten Bildern), jetzt
aber zeigt SE auf die Speicherzelle unmittelbar hinter "C".
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2.1 Speicherorganisation

In Zeile 40 wird abermals ein String eingegeben, die Variable F$;
wir nehmen z.B. an: "123". Wieder muB zwischen VA und FR Platz
fur 7 Bytes eingerichtet werden. AuBerdem werden SA und SE auf-
grund dieser Eingabe entsprechend ausgerichtet (Bild 2.1.4d).

BA= 4097 BA= 4097 BA= 4097
VA= 4394 VA= 4394 VA= 4394
4415 FA= 4415 FA= 4394
4415 FE= 4442 FE= 4394
7674 SA= 7674 SA= 7680
7677 SE= 7677 SE= XXXX
= 7680 BE= 7680 BE= 7680

Bild 2.1.4d Bild 2.1.4e Bild 2.1.4f

Bisher hatten FA und FE die gleichen Werte, weil im Programm kein
Feld benutzt worden ist. In Zeile 50 jedoch wird das eindimensio-
nale Feld B definiert, welches 4 Elemente (0 eingeschlossen) auf-
weisen soll. Aus der Differenz von FE und FA konnen wir ableiten,
daB fur das Feld B 27 Bytes reserviert wurden (Bild 2.1.4e).
Diese Zahl wird durch die allegemeine Formel bestatigt:

Benotigter Speicherplatz fur Felder = 5 + 2%D + EXT

mit: D = Dimension (z.B.: B(3) ist eindimensional,
C(4,5) 1st zweidimensional etc.)
E = Insgesamte Anzahl der Feldelemente
(z.B.: B(3) enthalt 4 Elemente, C(4,5)
besteht aus 30 Elementen)
T =5 fur Gleitkomma-Felder
3 " String-Felder
=2 " Integer-Felder

Der momentane Zustand im Arbeitsspeicher in Verbindung mit den
Werten der hier besprochenen Vektoren wird zusatzlich mittels
Bild 2.1.5 veranschaulicht,
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2.1 Speicherorganisation

Adresse (#)
BE ---> 1. Speicherzelle des 7680
des Video-Speichers

e 7679

7678

8B === “AT 7677
" 7676

e 7675

Sh == N 7674
Freier Bereich .

FE === 4442

B(3) 4437

B(2) 4432

B(1) 4427

B(0) 4422

Feldname B u. Dim. 4415

Variable F$ 4408

Variable E$ 4401

VA ---> Variable A 4394

B =—) Programm 4097
0 4096

Bild 2.1.5
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2.1 Speicherorganisation

In Zeile 60 des Programms wird die Funktion CLR benutzt. In Bild
2.1.Af ist erkennbar, daB nach CLR samtlicher Speicherplatz fur
Variablen und Felder wieder freigegeben wurden, Es liegen sodann
die gleichen Verhaltnisse wie bei Programmeinstieg vor.

Wie Variablen gespeichert werden, haben wir in Kap. 4.1 erfah-
ren. Es steht noch die Antwort auf folgende Frage aus:

WIE WERDEN FELDER GESPEICHERT ?

Betrachten wir zu Anfang der Einfachheit halber eindimensionale
Felder, diejenigen also, denen bei der Definition per DIM-Anwei-
sung nur eine Zahl fur die Anzahl der Feldelemente zugewiesen
wird. Z.B. wird in der Zeile:

10 DIM AB(1000)

ein eindimensionales Gleitkomma-Feld definiert, welches 1001
Feldelemente aufweist (das Feldelement AB(0) gehort ja dazu), Wir
wissen zwar aus der oben angegebenen Formel bereits, daB fur das
Feld AB 5012 Bytes Speicherplatz gebraucht werden, jedoch nicht,
welche Bedeutung die einzelnen Bytes haben. Bild 2.11.6 veran-
schaulicht das Speicherungsprinzip fur Gleitkomma-Felder. Fur
NZ1,NZ2 sowie die Werte gelten die Regeln aus Kap. 4.11 (Funk-
tionsdefinitionen gibt es bei Feldern allerdings nicht).

Byte | 1 | 2 | 3 | 4 | S | 6 | 7 |
Inhalt || NZ1 | N22 | IS(L) | ISCH) | DIM | FZ(H) | FZ(L) l[
Byte | 8 | 9 | 10 | 11 | 12 | 13 | 14 |
Inhalt '| Wert des Feldelements (0) | Wert des :
Byte | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 |
Inhalt l Feldelements (1) ! |

Bild 2.1.6: Eindimensionales Gleitkomma-Feld
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2.1 Speicherorganisation

Mit: IS(L),IS(H) Speicherplatz, der fur das Feld insge-
samt benotigt wird (s. obige Formel), im
Beispiel: 148, 19
DIM Anzahl der Dimensionen, im Beisp.: 1
FZ(H) ,FZ(L) Feldelement-Anzehl im Beisp.: 3, 233

Das eindimensionale Integer-Feld unterscheidet sich vom Gleitkom-
ma-Feld dadurch, daB zur Abspeicherung des Werts jedes Feldele-
ments nur 2 Bytes anstatt 5 Bytes erforderlich sind. Beim String-
Feld werden jedem Feldelement-Wert 3 Bytes zugewiesen, die natur-
lich nicht die Daten enthalten, sondern die Lange und die An-
fangsadresse der Daten. Mehr Details dazu erfahren Sie im Kap.
4.11,

Byte | 1 | 2 | 3 | 4 | S | 6 | 7 |

R —— I
Inhalt | Nz1 | NZ2 | IS(L) | IS(H) | DIM | F3(H) | F3(L) |
Byte | & | 9 | 10 | 11 | 12 | 13 | 14 |

| |
Inhalt | F2(H) | F2(L) | F1(H) | F1(L) | Wert (0,0,0) | Wert

Byte | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 |
| |
Inhalt (1,0,0)| Wert (0,1,0) | Wert (1,1,0) | Wert (0,2,0)

Mit: IS(L),IS(H) Insgesamter Speicherplatz, der fur das
Feld benotigt wird (s. obige Formel), im
Beispiel: 59, 0

DIM Anzahl der Dimensionen, im Beisp.: 3

F3(H),F3(L) Feldelement-Anzahl der 3. Dimension, im
Beisp.: 0, 4

F2(H),F2(L) Feldelement-Anzahl der 2. Dimension, im
Beisp.: 0, 3

F1(H),F1(L) Feldelement-Anzahl der 1. Dimension, im
Beisp.: 0, 2

Bild 2.1.7: Dreidimensionales Integer-Feld

77



2.1 Speicherorganisation

Bei den mehrdimensionalen Feldern gehen wir wieder von einem Bei-
spiel aus, Die Anweisung:

20 DIM XY%(1,2,3)

definiert ein dreidimensionales Integer-Feld des Namens XY% und
enthalt (1+1)*(2+41)%(3+1)=24 Feldelemente, GemaR obiger Formel
werden zur Abspeicherung des Feldes XY% insgesamt 59 Bytes beno-
tigt. Das Speicherungsprinzip hierbei ist dem Bild 2.1.7 zu ent-
nehmen. Was hier fur 3 Dimensionen gezeigt ist, laRt sich auf Di-
mensionen hoherer Ordnung ubertragen. Nach der Dimensionszahl im
5. Byte werden hintereinander im HIGH/LOW-Format die Feldelement-
Anzahl der einzelnen Dimensionen (bei der letzten wird angefan-
gen) abgelegt, wonach dann die Werte der Feldelemente folgen.
Hochgezahlt wird die 1. Dimengion, dann die 2, etc. Fur das For-
mat der Werte gelten die in Kap. 4.11 beschriebenen Regeln.

PROGRAMM-STRUKTUR

Nachdem das Drumherum von Programmen in genugender Weise erlau-
tert sein durfte, wenden wir ung zum SchluB der Frage zu, wie
denn ein Programm sgelbgt organigiert ist. Zunachst einmal muf das
Betriebssystem wissen, wo das zu bearbeitende Basic-PGM beginnt.
Der Vektor #43,44 gibt daruber Auskunft, was ja am Anfang dieses
Kapitels schon ausreichend erlautert wurde. Dieser zeigt demnach
aut die 1. Programmzeile,

|<-=-~ Vektor #43,44
|
v
Byte I 1 ) 2 | 3 | 4 | S .. N | N+l | N2 | N#3 |
| |
Inhalt | Link zur | Zeilen- | Inhalt der | 0 | Link zur |
| Folgezeile| Nummer |Programmzeile | | Folgezeile |

| |
| |
- >

Bild 2.1.8: 1. Basic-Programmzeile
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In Bild 2.1.8 ist das Prinzip der Zeilenverkettung erkennbar. Die
ersten 2 Bytes (im Bild die Bytes 1 und 2) enhalten im gewohnten
LOW/HIGH-Format die Adresse des 1. Bytes der Folgezeile (Byte
N+2). Diese Adresse wird als Link bezeichnet. Auf den Link folgt
die von Ihnen gewahlte Zeilennummer, ebenfalls im LOW/HIGH-For-
mat. Ee sind dafur grundsatzlich 2 Bytes vorgesehen. Deswegen 1st
die desofteren getroffene Behauptung, man konne Speicherplatz
durch Benutzung Kkleiner Programmzeilennummern sparen, nur teil-
weise richtig. Man spart namlich nur dann etwas, wenn die Zeilen-
nummern im Zeileninhalt vorkommen, z.B. in den Anweisungen mt
GOTO, GOSUB, THEN und ON. Dort werden diese Nummern als ASCII-
Zeichenketten gespeichert, jede Ziffer verbraucht dabei ein Byte.
Nicht jedes Zeichen des Inhalts einer Programmzeile wird im
ASCII-Code abgespeichert. Die Basic-Befehle, -Funktionen sowie
die arithmetischen und Booleschen Operatoren werden als sogenann-
ter Token, bestehend aus 1 Byte, abgelegt.

END 80 ON 91 NEW A2 RND BB
FOR 81 WAIT 92 TAB( A3 LOG BC
NEXT 82 LOAD 93 TO A EXP BD
DATA 83 SAVE 94 FN AS cos BE
INPUTH# 84 VERIFY 95 SPC( A6 SIN BF
INPUT 85 DEF 96 THEN A7 TAN co
DIM 86 POKE 97 NOT A8 ATN c1
READ 87 PRINTH# 98 STEP A9 PEEK c2
LET 88 PRINT 99 AND AF LEN c3
GOTO 89 CONT 9A OR BO STRS c4
RUN 8A LIST 98 SGN B4 VAL c5
IF 8B CLR 9Cc INT BS ASC Cé
RESTORE 8C CMD 9D ABS B6 CHR$ c7
GOSUB 8D SYS 9E USR B7 LEFTS  C8
RETURN 8E OPEN 9F FRE B8 RIGHT$ C9
REM 8F CLOSE A0 POS B9 MIDS CA
STOP 90 GET Al SQR BA GO CB
+ AR - AB * AC / AD
- AE > B1 = B2 < B3

Bild 2.1.9: Basic-Token (in HEX)
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In Bild 219 sind samtliche Basic-Token in HEX aufgefuhrt. Dort,
wo also in einer Programmzeile eines dieser Zeichenzusammenset-
zungen (aufer innerhalb von ") auftaucht, bzw. die im Handbuch
auf S. 133 angegebenen Kurzel, werden diese durch den entspre-
chenden 1-Byte-Token ersetzt,

Zur Kennzeichnung des Programmzeilenendes dient ein Byte mit dem
Wert 0 (Byte N+l in Bild 2.1.8). Ist die letzte Zeile erreicht,
so zeigt zwar deren Link auf den scheinbaren Anfang der Folge-
zeile, Dieser Anfang jedoch besteht aus 2 Nullen. Das Betriebssy-
stem interpretiert darin das Ende des Programms. Bild 2110 gibt
diesen Sachverhalt wieder.

Vektor #45,46 ---->|
|
v
| © ] 2 1 8 ) 41 8 w N | N#1 | N+2 | N+3 | N+4 ...
|
| Link zur | Zeilen- | Inhalt der | 0 | O | O | Varia-
| Folgezeile| Nummer |Programmzeile | | | | blen
| |
| |
>

Bild 2.1.10: Letzte Basic-Programmzeile

Zur erganzenden Verdeutlichung wahlen wir folgendes Programmbei-
spiel:

2 PRINT22
4 PRINT44
6 PRINT66
8 PRINT88

In einem VC-20 in GV ware das Programm in der in Bild 2111 dar-
gestellten Weise ab Adresse $1001 gespeichert (Inhalte in HEX).
In $1001,1002 befindet sich der Vektor $1009, der auf die 2. Pro-
grammzeile zeigt. Darauf folgt die Zeilennummer 2, der Token $99
fur den Befehl PRINT und schlieBlich die ASCII-Codes von "22",
also $32,32. Bis zum Programmende andert sich prinzipiell nichts.
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2.1 Speicherorganisation

Man kann das Betriebssystem ein wenig austricksen, was den Link-
Mechanismus angeht, indem die Links "verbogen" werden. Wir nehmen
beispielsweise mit den Inhalten der Zellen $1001,1009,1011 einen
zyklischen Tausch vor, so daR diese hinterher die Werte $11,19,09
enthalten. Der Link der 1. Zeile zeigt somit auf die 3. Zeile,
der Link der 3. Zeile auf die 2. Zeile und der Link der 2. Zeile
auf die 4. Zeile. Tatsachlich ergibt sich als Resultat dieser
Aktion nach LIST die Ausgabe von:

2 PRINT22
6 PRINT66
4 PRINT44
8 PRINT88

Allerdings bei RUN laBt sich das Betriebssystem in dieser Weise
nicht betrigen. Die Zahlen 22,44,66,88 werden in der richtigen
Reihenfolge am Bildschirm angezeigt.

Adresse: 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 OA OB OC OD OE OF

Inhalt: 00 09 10 02 00 99 32 32 00 11 10 04 00 99 34 34

Adresse: 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 1A 1B 1C 1D 1E 1F 20 21 22

Inhalt: 00 19 10 06 00 99 36 36 00 21 10 08 00 99 38 38 00 00 00

Bild 2.1.11

Zum Abschluf werde noch auf die Tatsache hingewiesen, daf (s.
Bild 21.10) vom Betriebssystem aus der Vektor #4546, also der
Variablenanfang, auf die 1. Speicherzelle hinter den 2 Programm-
endenullen ausgerichtet wird. Jedoch laft sich dieser von Ihnen
in der Weise verandern, daR Sie durch dessen Erhohung das Pro-
gramm “"aufblahen”, Dies wirkt sich vor allem beim SAVEn aus, weil
die SAVE-Routine alles das abspeichert, was zwischen den Vektoren
VA und BA liegt., Auf diese Weise konnen die wahrend eines Pro-
gramms anfallenden Daten oder hinzugefugte Maschinenprogramme
mitgeSAVEd werden, ohne daR dazu ein Filehandling notig ist,
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EINE PROGRAMMZEILE MIT MEHR ALS 88 ZEICHEN ?

Diese Frage wurde uns schon des ofteren gestellt. Was hat es da-
mit auf sich? Es gibt zahlreiche Programmierer, die dadurch Bytes
fur ein Programm einsparen wollen, daB sie mehrere Anweisungen in
eine Programmzeile packen und durch ein "" voneinander trennen.
Diese Methode ist allen von lhnen bekannt und es versteht sich
von selbst, daB dabei 4 Bytes pro zusatzlicher Anweisung einge-
spart werden (der Link sowie die Zeilennummer von je 2 Bytes ent-
fallen ja). Was jedoch nicht allen von Ihnen gelaufig sein durf-
te, ist die Tatsache, daB bei dieser Byte-Sparmethode in Verbin-
dung mit der Verwendung der Anweisungs-Kurzel gemaf VC-20-Hand-
buch S. 133 zwar die eingetippte Programmzeile nicht langer als
88 Zeichen (= 4 Zeilen) wird, aber bei LIST-Aufruf diese sich
plotzlich als eine Zeile mit mehr als 4 Zeilen entpuppt.

Fuhren wir diesen Effekt einfach mit folgender Eingabe vor, die
Sie bitte nachvollziehen:

Diese Programmzeile besteht aus 86 eingetippten Zeichen, erreicht
somit noch nicht einmal die erlaubte Grenze von 88 Zeichen. Sie
werden sich aber wundern, wenn sie sich diese Zeile mittels LIST
anschauen, Mit einer Lange von fast 12 Zeilen hat diese sich ganz
schon aufgeblaht. Allerdings besteht sie jetzt nur scheinbar aus
259 Zeichen. Denn die Anweisungen (in unserem Beispiel lauter
PRINTg) werden als 1-Byte-Token (s.0.) abgespeichert. Diese Token
werden bei LIST in die entsprechenden aus mehr als 1 Zeichen be-
stehenden Anweisungen umgewandelt.

Diesen Effekt zu verstehen kann fur Sie dann von Bedeutung sein,
wenn lhnen ein Programm-Listing in die Hande fallt, welches Pro-
grammzeilen von mehr als 88 Zeichen Lange enthalt. So kam ja auch
die Frage von so manchen auf: "Wie soll ich denn das eintippen?
Das paBt ja gar nicht in die 4 Zeilen hinein.” Um dieses Problem
zu losen, wenden Sie einfach die gleiche Methode an wie der Pro-
grammierer selbst, indem Sie ebenfalls die Anweisungs-Kurzel beim
Eintippen benutzen, also z.B. anstatt "PRINT" das "7 eingeben,
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2.2 VARIABLEN-TABELLE

Haben Sie schon gewuBt, daR der insgesamt verfugbare Namensraum
im VC-20-Basic aus 6731 Namen besteht? Dabei sagt man doch desof-
teren, man sei durch die Basic-Vorschrift bezgl., der Namensgebung
fur die Variablen und Felder arg eingeschrankt. Die Zahl 6731
setzt sich zusammen aus:

- 962 Namen fur Funktionen

- 1924 Namen fur Integer-Variablen und -Felder

-~ 1923 Namen fur String-Variablen und -Felder

~ 1922 Namen fur Gleitkomma-Variablen und -Felder

Wahrend der Erstellung eines Programms wird es Ihnen vielleicht
auch manchmal so ergangen sein, daf Sie nicht mehr genau wuften,
ob sie die eine oder andere Variable bereits benutzt haben. Aus
diegem Grund ist es zweckmaBig, sich per Tabelle wahrend des Pro-
grammerstellungsprozesses (auch hinterher naturlich) standig da-
ruber im Klaren sein zu konnen, welche Variable bzw, Funktion
bzw, welches Feld mit welcher Bedeutung gebraucht werden.

Die Tabelle in Bild 2.2.1 soll einen Uberblick uber die Namens-
vergabe schaffen. Am besten kopieren Sie sich dieses Bild und die
Folgebilder mehrfach, damit Sie bei Bedarf immer welche parat ha-
ben, Brauchen Sie z.B. die Variable MR$ in Ihrem Programm, so su-
chen Sie das 1. Namenszeichen "M" in der obersten Reihe. Von dort
aus taiiwen Sie in der M-Spalte so lange nach unten, bis Sie zum
Kreuzungspunkt der R-Reihe gelangen, Dort tragen Sie beispiels-
weise eine laufende Nummer ein, auf die Sie in den ersten Spalten
der Folgebilder 2.2.2 und 2.2.3 bezugnehmen, indem Sie dort wei-
tere Angaben uber Typ, Dimension, Bedeutung, Name etc. treffen
konnen, Im Fall von MRS tragen Sie z.B, eine 1 in das entspre-
chende Feld in Bild 2.2.1 ein. Die 1 ubertragen Sie dann vorne
oben ing Bild 2.2.2 und machen ein Kreuz in die 4. Spalte ($).
Diese Tabelle kann zu jeder Zeit wahrend der Programmierung
Aufschluf uber den benotigten Speicherplatz geben.

In den Feldern fur TI und ST befinden sich Fragezeichen, weil TI
nur als TI% und ST nur als ST% und ST$ verfugbar sind. Fur Namen
mit nur einem Namenszeichen ist die 1. Reihe des Bildes 2.2.1
vorgesehen,
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

LONOVAEAVUN LS NKXET<CHUTNONOZIHRUHTOREY QW I

Bild 2.2.1: Variablennamen-Belegungstabelle
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Nr.

Gleitkomma
v

Felder
* 8 GK %

#

DIM

Nr.

Bild 2.2.2: Variablentyp-Tabelle

Name

Bedeutung

Bild 2.2.3:

Variablenbedeutungs-Tabelle
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2.3 Bequemes Zeilenloschen

2.3 BEQUEMES ZEILENLOSCHEN

Das CLEAR SCREEN oder das fortlaufende WeiterPRINTen (Scrolling)
ist oft keine elegante Losung dafur, daB man bei einem bestehen-
dem Text oder einer Feldmaske auf dem Bildschirm nur eine be-
stimmte Zeile leeren mochte.

Es gibt zwei VC-20-Maschinensprache-Routinen, die von Basic aus
mitbenutzbar sind:
1. Eine ganze Zeile loschen

Nehmen wir an, Sie wollen die 10. Zeile auf dem Bildschirm lee-
ren, dann benutzen Sie im Programm oder im Direkt-Modus:

POKE 781,9:5YS 60045
In die Zelle #781, die ubrigens als X-Register dem Maschinen-Pro-

gramm ab Adresse #60045 ubergeben wird, muf die Zeilennummer
eingetragen werden (die Zeilen werden von 0 ab hochgezahlt),

2. Eine Zeile teilweige loschen

Nehmen wir weiterhin an, Sie wollen in der 15, Zeile die ersten 5
Zeichenplatze loschen, dann ist folgende Eingabe erforderlich:

POKE 781,14:POKE 782,4:SYS 60047

Bezgl. Adresse #781 gelten die unter 1. getroffenen Aussagen. In
die Zelle #782 wird die Spaltennummer (diese werden ebenfalls von
0 ab hochgezahlt), bis wohin geloscht werden soll, hineingePOKEd,
die als Y-Register dem Maschinen-Programm ab Adresse #60047 uber-
geben wird.

Folgendes kleine Demo-Programm vermittelt lhnen einen Eindruck
von den Anwendungsmoglichkeiten der Routine 60047,

10 FORI=1T0505:PRINTCHR$(18)" *; :NEXT
20 FORI=0T021:POKE781, I1+1:POKE782,1:5YS60047 :NEXT:WAIT198,1
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2.4 BEMERKUNGEN ZUM DATASSETTEN-FILEHANDLING

@ REM TEST-PGM 1 300 REM TEST-PON 3
1@ OPENL. 1.1 31@ OPEN1
28 INFUTA, B, C PRINTA;BC 320 INPUTHLLAE,C
30 FRINTHL, AL B, C 332 [NPUTHI,AB.C
48 PRINT#L, A, B, C 340 INFUTHILA,B,C
5@ PRINTHL, A, B, C 350 FRINTA;B;C
50 CLOSEL 36@ CLOSEL
78 END 37@ END
aa 380
168 REM TEST-PGH 2A 408 REM TEST-FGN 4
110 OPEN1 418 OFENL
128 INFUTHL, A 420 GET#1,E$ FL=ST AND 64 IFLENCES)=@THEN42E
130 IHPUTHI, B 430 PRINTASC(ES);  IFFL=aTHEN4ZY
146 INPUTHI,C 448 CLOSEL
15@ PRINTRB,C 450 END
168 CLOSEL 460
178 END SO0 REM TEST-FGM 5
180 510 OFENL, 1,1
209 REM TEST-FGM 28 520 INFUTA, B, C:PRINTA; B C
210 OPEN] 530 PRINTHLLA
INPUTHLA A B, C 540 PRINT#L,B
550 PRINT#L, L
560 CLUSEL
%70 END
Bild 2.4.1

Dem besseren Verstandnis des Filehandling (Umgang mit Dateien) in
Verbindung mit der Datassette werde dieses Kapitel gewidmet. Ge-
hen wir gleich in medias res und starten das aus mehreren einzel-
nen Tests bestehende Programm in Bild 2.4.1 mit RUN (Test-PGM 1).
Wir werden daraufhin aufgefordert, RECORD & PLAY zu drucken und
bald danach 3 Zahlen einzutippen. Als Eingabe wahlen wir die Zah-
len 1,2,3.

Nach Beendigung des Test-PGMs 1 (Zeile 70) spulen wir das Band
zuruck zur Ausgangsposition und starten das Test-PGM 2A per RUN
100. Mit Verwunderung werden wir sehen, daB hernach die Zeile 150
die 3 identischen Zahlen 123 “"auswirft". Das Test-PGM 2B fuhrt
zum gleichen Ergebnis,

Geben wir im Test-PGM 1 die Zahlen -1,-2,-3 ein, o erhalten wir

in den Test-PGMen 2A und 2B sogar die Fehlermeldung 'FILE DATA
ERROR" und im Test-PGM 3 "STRING TOO LONG ERROR"
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2.4 Datassetten-Filehandling

Die Eingabe -1,2,3 fuhrt in 2A und 2B zur Ausgabe der 3 negativen
Zahlen: -123,-123,-123

Was ist geschehen? Des Ratsels Losung bringt das Test-PGM 4, wo—
rin per GET#-Anweisung samtliche gespeicherten Zeichen des Files
einzeln gelesen und deren ASCII-Codes ausgegeben werden. Nach der
zuletzt vorgenommenen File-Speicherung mittels PGM 1 ware die
folgende Anzeige das Resultat des PGM 4:

45 49 (13mal:) 32 50 (13mal:) 32 51 32 13
45 49 (13mal:) 32 50 (13mal:) 32 51 32 13
45 49 (13mal:) 32 50 (13mal:) 32 51 32 13

Daraus ist zu erkennen, wie die PRINT#-Zeilen 30-50 des Test-PGMs
1 arbeiten, Die Kommas zwischen A,B,C wirken namlich nicht als
Separatoren in dem Sinne, daB an deren Stelle auf Band CR-Zeichen
(#13) gespeichert werden, sondern lediglich mehrere Leerzeichen
(#32) entsprechend der Tabulatorfunktion des Kommas bei den
PRINT-Anweisungen.

Wird hingegen per RUN S00 im Test-Programm S das Abspeichern des
Files in der Weise vorgenommen, daB jede einzelne Zahl (z.B. wie-
der -1,-2,-3) mit einer eigenen PRINT#-Anweisung kombiniert wird,
dann liefert Test-PGM 2B das Ergebnis: -1,-2,-3 und Test-PGM 4
die Anzeige der ASCII-Codes:

45 49 32 13 45 50 32 13 45 51 32 13

Die Schluffolgerung obiger Experimente ist, daB zwar in einer IN-
PUT#-Anweisung mehreren Variablen die von der Datassette kommen-
den Werte zugewiesen werden konnen, wie dies Test-PGM 2B beweist
(einzelne INPUTH-Anweisungen wie in PGM 2A sind naturlich auch
moglich), jedoch nicht in einer PRINT#-Anweisung Werte mehrerer
Variablen auf Band aufgezeichnet werden konnen. Mehrere in einer
einzigen PRINT#-Anweisung abgespeicherte Werte werden namlich
nicht durch das CR-Zeichen voneinander getrennt und sind somit
als voneinander unabhanige Werte nur durch Tricks wiedererkenn-
bar. Mit anderen Worten mussen einzelne Variablen-Werte durch ei-
gene PRINT#-Anweisungen abgespeichert werden.
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2.5 Dauver einer Befehlsausfuhrung

2.5 WIE LANGE DAUERT EINE BEFEHLSAUSFUHRUNG

Normalerweise ist eine Antwort auf diese Frage dann nicht von so
grofer Bedeutung, wenn keine langeren Verarbeitungszeiten durch
Schleifenlaufe entstehen. In vielen Fallen - denken wir nur ans
Sortieren, Suchen und Berechnen - kommt man jedoch ohne Schlei-
fenlaufe nicht aus. Deswegen ist es mitunter recht vorteilhaft zu
wissen, wieviel Zeit die eine oder andere Anweisung verbraucht.
Diese Kenntnis, gezielt eingesetzt, kann unter Umstanden Pro-
grammablaufzeiten um 10er-Faktoren verkurzen.

0 REM BEFEHLSAUSFUEHRUNGSDAUER 120 :

60 TA=TI 130 A=X"2

70 FOR X=1T01000 :NEXT 140 :

80 T1=TI-TA

100 TA=TI 120 :

110 FOR X=1T01000 130 A=X*X

120 : 140

130 :

140 : 120 :

200 NEXT 130 A=X

210 PRINT(TI-TA-T1)/60; "MSEC" 140 :
Bild 2.5.1 Bild 2.5.2

Im Programm gemaf Bild 2,51 dient Zeile 70 zur Kalibrierung., Es
sollten so viele Doppelpunkte untergebracht werden, daB ein RUN
dieges Programmg nur noch zu einer Ablaufzeit unter 1/10 msec
fuhrt, Die Zeilen 120-140 beinhalten die zu messende Anweisung
oder auch Kombination von Anweisungen, In Bild 25.2 sind Mefbei-
spiele angegeben.

Die Zuweisung A=X"2 verbraucht 453 msec. Dagegen werden bei der
Ausfuhrung der mathematisch identischen 2. Zuweisung A=X¥X nur
2.9 msec benotigt. Wenn wir zusatzlich berucksichtigen, daB sich
beim 3. Test eine Zuweisungszeit von 1 msec ergibt, so erhalten
wir fur die Ausgfuhrung einer Quadrierung ein Netto-Verkurzungs-
verhaltnis von (45.3-1)/(2,9-1)=23.3. 0b eine Berechnung 1 Stunde
oder 1 Tag benotigt, durfte wohl ein groRer Unterschied sein.
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2.6 STRINGS BEI INPUT UND DATA

Wahrscheinlich haben Sie auch hin und wieder die Fehlermeldungen
“EXTRA IGNORED ERROR" oder "REDO FROM START" erhalten, wenn Sie
per INPUT oder DATA einer String-Variablen eine Zeichenkette zu-
weisen wollten, Fehlermeldungen sind vermeidbar, wenn hierbei ei-
nige "Spielregeln” beachtet werden, die allerdings weder im VC-
20-Begleithandbuch noch im Programmierhandbuch stehen.

Mittels des Einzeiler-Programms:
10 INPUT E$,F$:PRINT E$:PRINT F$:RUN
lassen sich die folgenden Regeln sofort uberprufen:
1) Strings mussen nur dann in Anfuhrungsstrichen stehen, wenn
Kommata oder Doppelpunkte darin enthalten sind. Ein Komma
auBerhalb von Anfuhrungsstrichen wirkt namlich als Trennzei-

chen zwischen Strings, ein Doppelpunkt als SchluBzeichen, so
dafi alle Zeichen hinter dem Doppelpunkt verworfen werden.

Beispiele: Eingabe in obigem Programm Ausgabe
TEST, WORTE TEST
WORTE

TEST1, TEST2:
WORTE

2) Der letzte einzugebende nicht in Anfuhrungsstrichen stehende
String darf nicht durch ein Komma oder Doppelpunkt abge-
schlossen werden.

Beispiele: Eingabe in obigem Programm Ausgabe
TEST,WORTE, 7EXTRA I1GNORED
TEST
WORTE
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2.6 Strings bei INPUT und DATA

3) Ein String gilt als in Anfuhrungsstrichen stehend nur dann,
wenn die Eingabe des Strings durch einen Anfuhrunqsstruh
eingeleitet wird. Vor dem nachfolgenden Trennzeichen ™, "
(gilt nicht fur den ale letzten einzugebenden String) muf
abermals ein Anfuhrungsstrich stehen. Dieser kann am Ende
der letzten oder einzigen Eingabe entfallen. Mit anderen
Worten zahlen Anfuhrungsstriche als String-Bestandteil, wenn
eine String-Eingabe nicht mit einem Anfuhrungsstrich begon-

nen wird.
Beispiele: Eingabe in obigem Programm Auggabe
TEST1 "TEST2, "WORTE TEST1 "TEST2
WORTE

4) Leerzeichen vor dem ersten Zeichen des als ersten einzuge-
benden Strings zahlen nur dann zum String, wenn er in Anfuh-
rungsstrichen steht. Das gleiche gilt sinngemaB fur Leerzei-
chen hinter dem als letzten einzugebenden String.

Beispiele: Eingabe in obigem Programm Ausgabe
__TEST,__WORTE TEST
WORTE
" TEST",WORTE TEST
WORTE
("__" soll bedeuten: Eingabe von zwei Leerzeichen)

Das kleine Programm:
10 READ E$,F$:PRINT E$:PRINT F$:DATA (Stringl), (String2)

wird Ihnen bestatigen, daB die obigen Regeln in gleicher Weise
fur die Stringzuweisung in Verbindung mit DATA und READ gelten.
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2.7 Tastaturabfrage und -verriegelung

2.7 TASTATURABFRAGE UND -VERRIEGELUNG

ABFRAGE DER FUNKTIONSTASTEN

In Leserzuschriften ist schon oft danach gefragt worden, wie man
in einem Programm die Funktionstasten FI-F8 abfragen kann. Es ist
eigentlich recht einfach und verwunderlich, daR im VC-20-Handbuch
nichts daruber steht. Eines steht allerdings schon drin, woraus
man eigentlich den Abfragealgorithmus ableiten kann. Der ASCII-
Tabelle auf den Seiten 145-147 kann namlich entnommen werden, daf
jeder Funktionstasteneingabe ein bestimmter ASCII-Code zugeordnet
ist (Bild 2.7.1). Das Programm in Bild 2.7.2 macht sich diese Zu-
ordnung ingofern zunutze, als per Funktion ASC der ASCII-Code der

Taste  ASCII-Code (#) Taste  ASCII-Code (#)
F1 133 F2 137
F3 134 F4 138
F5 135 Fé 139
F7 136 F8 140
Bild 2.7.1

10 GET E$:IF E$="" THEN 10

20 E=ASC(E$):IF E<133 OR E>140 THEN 10

30 ON 141-E GOSUB 108,106,104,102,107,105,103,101
40 REM PROGRAMM-FORTSETZUNG

50 GOTO 10

101 PRINT "F1":
102 PRINT "F2
103 PRINT "F.
104 PRINT "F4
105 PRINT "F5"
106 PRINT "F6
107 PRINT “F7"
108 PRINT "F8":RETURN




2.7 Tastaturabfrage und -verriegelung

Funktionstasteneingabe ermittelt wird und aus diesem Wert der
entsprechende ON-GOSUB-Sprungbefehl errechnet wird. Naturlich
konnen die Zeilennummern 101-108 nach Belieben geandert werden,
nur ist dabei darauf zu achten, daf die Zuordnung zu den Funk-
tions-Unterprogrammen erhalten bleibt. Auch ist das ON-GOSUB
durch ON-GOTO ersetzbar, wenn die RETURNs in GOTO-Sprunge umge-
wandelt werden. )

Unter Umstanden benotigen Sie die Funktionstasteneingabe in den-
jenigen Anwendungsfallen, bei denen das Drucken einer Funktions-
taste nur dann eine Wirkung auf den Programmablauf haben soll,
wenn Sie sich in einem bestimmten Programmteil "aufhalten”., Mit
anderen Worten soll das Drucken einer Funktionstaste nicht zwi-
schengespeichert werden. Bei Spielen wird diese Eigenschaft oft
verlangt. Da sich die Funktionen GET und INPUT aber auch die im
Tastaturpuffer zwischengespeicherten Zeichen holen, wird dies
einfach durch die zusatzliche Zeile: 5 POKE 198,0 verhindert.

Diese Methode versagt jedoch dann, wenn der Zustand der gedruck-
ten Taste im Programm berucksichtigt werden soll. Wenn namlich im
oben beschriebenen Algorithmus die Funktionstaste im gedruckten
Zustand verbleibt, dann bleibt auch der Tastaturpuffer konstant
leer, so daB keine Reaktion im Programm erfolgen kann. Fur die
Behandlung dieses Falles gibt es noch eine weitere Methode, die
im Anhang A.5 nachzulesen ist (Tabelle A.5.9). Mit ihr ist es
moglich, jede einzelne Taste auf den Zustand "Gedruckt" oder "Un-
gedruckt” zu uberprufen, Sie ist zusatzlich mit der Abfrage der
Speicher zelle #653 (s, Anhang A.3) koppelbar, so daR jede der 8
Kombinationsmoglichkeiten der gedruckten Tasten SHIFT, CBM und
CTRL in Verbindung mit der jeweiligen Funktionstaste unterscheid-
bar werden. Auf diese Weise gelangen Sie zu insgesamt 8%4=32 an-
statt 8 Funktions-"Tasten".

ABFRAGE DER TASTATUR
Im Prinzip konnen Sie hierbei genauso verfahren wie bei der Ab-
frage der Funktionstasten, indem Sie das eingegebene Zeichen un-

tersuchen und dann entsprechend im Programm verzweigen.

Das Programm in Bild 2.7.3 verdeutlicht dies. Dort, wo Vergleiche
mit darstellbaren Zeichen moglich sind, sollte gemaB Zeile 30
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2.7 Tastaturabfrage und -verriegelung

bzw. 40 verfahren werden. Bei Steuertasten wie CURSOR RIGHT oder
DELETE kann ES jedoch nur mit mittels CHR$ erzeugten Strings ver
glichen werden. Es geht aber auch in der Weise, wie es in den
Zeilen 50-60 gezeigt wird.

10 GET E$:IF E$="" THEN 10

20 E=ASC(ES$)

30 IF E$="1" THEN GOSUB 100

40 IF E$= THEN GOSUB 110

S50 IF E=148 THEN GOSUB 120

60 IF E=13 THEN GOSUB 130

70 GOTO 10:REM ODER PROGRAMM-FORTSETZUNG
100 PRINT "1":RETURN

110 PRINT "A":RETURN

120 PRINT "DELETE-TASTE":RETURN
130 PRINT "RETURN-TASTE":RETURN

Bild 2.7.3

Auch hier konnte es, wie es bei den Funktionstasten schon be-
schrieben worden ist, vonnoten sein, erst dann eine Eingabe im
Programm zu berucksichtigen, wenn die jeweilig geforderte Taste
auch wirklich gedruckt wird. Es gelten hierbei die bereits oben
getroffenen Ausfuhrungen, Ebenso gilt hier der Verweis auf die
Tabelle A.5.9 im Anhang A.S.

TASTATUR VERRIEGELN

Zwecks Verhinderung von Fehleingaben, ungewollten Programmunter-
brechungen, Softwareschutz (s. Kap. 6.8) etc. kann es mitunter
recht vorteilhaft sein, eine Tastatur-Totalsperre vorzunehmen.

Folgendermafen wird’s gemacht:

Verriegelung: EIN AUS
POKE 37154,0 POKE 37154,255

Die Speicherzelle #37154 ist Bestandteil desjenigen VIA-Bau-
steins, der zur Tastaturabfrage herangezogen wird.
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2.8 BEFEHLSEINGABE PER TASTENDRUCK

DaR man sich beim Eintippen eines Programms das Ausschreiben der
mitunter recht langen Befehlsworte sparen kann, durfte hinrei-
chend bekannt sein. Es gibt ja die Anweisungs-Kurzel auf S. 133
im VC-20-Handbuch, Am meisten hat sich da wohl das "?" durchge-
setzt, welchee die Eingabe der Anweisung PRINT ersetzt.

Noch eleganter ware die Eingabe von Anweisungen jedoch, wenn dies
auf Tastendruck geschehen konnte, Die Konkurrenten ZX 81 sowie ZX
Spectrum konnen das ja auch, warum also nicht der VC-207? Doch, er
kann| Mit dem Programm BEFEHL-TASTEN in Bild 2.81 rufen Sie die
gebrauchlichsten Befehls- und Funktionsworte auf per:

SHIFT + Buchstabe

1@ REM BEFEHL-TASTEN

20 REM SHIF T+BUCHSTRBE=BEFEHL

30 L=89

4@ PRINTCHR$ 147> "HBLEGEN DES M-PUl

30 PRINT PRINT PRINTTE = A ENDE VOM BRSIC-4SPC(4>"RAN-BER

30 PRINT FRINT PRINT+ CZAHL) OEMJENSCHTE AN-"SPC 75 -ANF ANGSRORESSE " SFCCE) ¢

7@ PRINTSPC(7)"PROCRAMN" | PRINT {PRINT

80 INPUTAS$ SD=VAL (RS | [FSDTHEN160

90 [FA$C)"E" THEN!

100 EM=PEEK (55)+2S6MFEEK (56 )  ADREM-L  ERPEEK (643) +ZS6MPEEK (644 )
130 POKEEM-3, 197 ' POKEENM-2, 206 POKEEM-1, 196 - AUSAD~-7  GOSUBZ50

140 POKEEM-3, AL : POKEEMN-4, AH

139 008UB239 :POKESS, AL Poxsas AHZ  RLFRE(S)  SD=AD

160 O

170 chlu snrosnoL 1 REALAS

180 IFASCH" THENARVAL C(F$) | CHRCH+A : G0TU210

19@ IFA$Y"H" THENAD=YVAL (RIOHT$CAS, LENCAS)=1) ) - CHRCH+AD  AD=AD+SD GUSUB25@ | AmAL 00T

200 A=AH

210 POKEL, A IFPEEKCL)=ATHENNEXT ' 00T0230

220 PRINT 'PRINT:PRINT"ROM-BEREICH | " PRINT"ANFANOSADRESSE AENDERN!" STOI
230 IFCHC>11873THENPRINT (PRINT"PROGRAMM 1ST FEHMLER= HAFT EINGEGEBEN \*\ " STOP
24@ 555D NEW

250 AHZ=AD/ 256 | AL=AD-2S6MAHY,  RETURN

260 PRINTCHR¥C147) "M-POM-AUFRUF MIT: " PRINT

278 PRINTCHR$¢18)"SYS"SDCHR$ (146 (PRINT :RETURN .
1008 DATA162,L12, 160, H, 120, 142,20,3,140,21,3,96, 169,215, 157,163

1010 DATA208,3,76,191,234,133, 163,201,193, 144,247,201,219, 176,243, 56
1020 DATAZ33,193,170,189,L63,H,168,162,0,134,198,169,20,72,41,127

1030 DATA230, 196,137, 119,2, 104, 48,218, 232, 185, 138, 192, 200, 208, 238
1,249,6, 124,92

DEZIMA

2000 DATAZ31, 128,234,96,236,3, 133,65, 20,39, 51, 11
2010 DATA217,243,224, 151,956,226, 10,26, 44,121

Bild 2.8.1
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Das Maschinenprogramm in BEFEHL-TASTEN wird je nach Wunsch in ei-
nem beliebigen Speicherbereich generiert. Wenn Sie es pauschal am
RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen Uberschreiben geschutzt
und sie konnen es auch dann aufrufen, wenn Sie beliebige andere
Programme im Arbeitsspeicher haben, Weiterhin ist es koppelbar
mit von Ihnen frei definierbaren Befehlen (s. Kap. 4.1.

BEDIENUNGSHINWEISE

BEFEHL-TASTEN enthalt ein Maschinen-Programm und ist ein Basic-
Loader, der vom Prinzip her der gleiche wie der im Kapitel 5.2
beschriebene ist, Detailinformation bezgl. diesem kann dort in
Erfahrung gebracht werden. Der Basic-Loader wird normal mit RUN
gestartet., Sie werden gefragt, ab welcher Adresse (dezimal) das
M-PGM generiert werden soll. Bei Eingabe von "E" wird es ans Ba-
sic-RAM-Ende gespeichert, wobei eventuell schon andere vorhandene
M-PGMe in keinster Weise angetastet werden.

Nachdem Sie sich zum Beispiel fur letztere Eingabe-Moglichkeit
entschieden haben, wurden Sie bei einem VC-20 in GV die Anzeige
erhalten:

M-PGM-AUFRUF MIT:

SYS 7584

Die SYS-Adresse schreiben Sie sich am besten irgendwo auf. Die
"Befehl-Tasten" sind jetzt aktiviert und Sie konnen per SHIFT +
Buchstabe den aus Bild 2.8.2 abzulesenden Befehl auf den Bild-
schirm zaubern, Sie werden schnell Routine mit den am Anfang un-
gewohnten Zuordnungen entwickelt haben, AuBerdem stimmen in gut
der Halfte der Falle die Buchstaben mit den Anfangsbuchstaben der
Anweisungen uberein,

A ASC F  FOR K GOSuB P POKE U RETURN
B CLOSE G GET L LIST Q PEEK V VAL
C CHR$ H STOP M MIDS R RIGHTS W DATA
D PRINT# 1 INPUT N NEXT S STR$ X READ
E LEFT$ J GOTO 0 OPEN T THEN Y RESTORE
7 SYS
Bild 2.8.2
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2000 LLX #saC

200z LDY #¥20

2084 SEI

2003 STX 58‘“«114
<ees ‘T'ﬂ £@315

2.8 Befehlseingabe per Tastendruck

IRQ-Yektor auf $20@C setzen

2010 BNE $2015
2 JMP $EREF

A3

2 #eC1

2019 BCC $e@1z

201B CHMP #SDE

2027 |LDx #saa
2029 STX $C6

LA
2036 BML $z2e12
NX

2039 LIA $COSE. Y
203C INY
2031 BNE $20.0

..B 3F
2044
2049 3
204E
2053
2058 79

03 F3 E@ 97
E4 VA

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name:

2.) Ausbaustufe:

3.) Art des PGMs:

Letztes ausSesebenes Zeichen
Veraleich mit @erettetem Zeichen
SPrung, wenn Zeichen wechselt
Interruptroutinen—lnleitundsende
AusQegebenss Zelchen retten

HIFTete Bu

"Filter" fuer

#EC1_sbziehen => A=Qd, B=dl,...

" Offset fuer Befehlstab=lle

TastaturPuffer i1nitialisieren
DELETE, = 1.Zeichen im TastaturPuffer
Zeichen retten

Bit 7, falls vorhanden. sntiernen
Zeichen im TastaturPuffer avlesen
gerettetes Zeichen holen

fertis. wenn Bit 7 Sesetzt

Index X erhoenen

Befehlszeichern holen

Index Y erhoehen

SPrun®: immer
HSI“ LUJaE CHRE FRINT# LEFTS
FOR GET STOP  INPUT  GOTL
GOSUR  LIST MIDE NEXT UFEN
FOKE PEEK RIGHT® STRE
RETURN VAL DATA READ
asYs

Bild 2.8.3

BEFEHL-TASTEN

beliebig

Bagic-Loader
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4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1168
des M-PGMs: 89

5.) Benutzte Variablen: s. Kap. 5.2
6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 2.8

1
des M-PGMs: Bild 2.8.3

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im Listing (Bild 2.8.3).
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Abspeichern und Laden






3.1 Kassettenpuffer

3.1 DER KASSETTENPUFFER

Der Kassettenpuffer ist ein 192 Byte groRer vom Betriebssystem
vor dem Uberschreiben geschutzter RAM-Bereich, der fur alle Kas-
setten-Operationen benutzt wird. In der Einschaltroutine (RESET)
des VC-20 wird die Anfangsadresse des Kassettenpuffers auf $033C
= #828 festgelegt und in die Zero-Page-Adressen $B2,B3 = #178,179
geschrieben, Durch Andern der Adressen $B2,B3 kann die Position
des Kassettenpuffers innerhalb des RAM-Bereichs verschoben wer-
den.

Als Puffer, also Zwischenspeicher fur Daten, wird dieser Bereich
allerdings nur bei PRINT#-, GET#- und INPUT#-Anweisungen benutzt,
sofern sich diese auf die Band-Kassette beziehen, In allen ande-
ren Fallen (SAVE, LOAD, OPEN) enhalt der Kassettenpuffer den Ta-
pe-Header (s, Kap. 3.2) dem fast schon zwanghaft erscheinendem
ubersetzungstrieb schlieBen wir uns lieber nicht an, denn mit ei-
nem Versuch wie "Band-Kopfdaten" in diesem Fall wird lhnen, ver-
ehrte Leser, nicht besonders gedient sein, oder nur insofern, als
wir Thnen ein erfrigchendes Schmunzeln entlocken konnten.

In der Funktion als Puffer wird bei einer PRINTH#-Anweisung das
augzugebende Zeichen im Kassettenpuffer zwischengespeichert. Erst
wenn dieser mit 192 Zeichen gefullt ist oder die CLOSE-Anweisung
gegeben wird, wird ein Daten-Block auf die Kassette geSAVEd. Im
umgekehrten Fall, also bei einer INPUTH#- oder GET#-Anweisung wer-
den 192 Zeichen in den Kassettenpuffer geladen und von dort aus
einer Variablen zur Weiterverarbeitung ubergeben. Erst wenn alle
Zeichen ausgelesen sind, wird der nachste Datenblock geladen,

Der Kassettenputfer ist auBerdem ein Bereich, in dem sehr gerne
kleine Magchinensprache-Routinen abgelegt werden (s. Kap. 5.2).
Diese konnen zusammen mit dem File-Namen in den Kassettenpuffer
geladen, oder im B-PGM mithilfe eines Basic-Loaders dorthin ge-
POKEd werden (s. Kap. 6.8 "Softwareschutz"),
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3.2 TAPE-HEADER

Der Tape-Header steht als Vorspann vor jedem PGM oder Daten-File
auf der Kassette., Er ist 192 Bytes lang und enthalt alle Angaben
uber das folgende PGM.

Diese Angaben sind:

1.

~

Das File-Kennzeichen

Dieses Kennzeichen fur den Typ des folgenden PGMs steht im 1.
Byte des Tape-Headers und ist abhangig von der Sekundar-Adres-
se im SAVE-Befehl. Die Bedeutung des File-Kennzeichen in Ab-
hangigkeit von der Sekundar-Adresse konnen Sie dem Bild 3.2.1
entnehmen.

Sek.-Adr. | File-Kennz. | Bedeutung
0 (ohne) 1 Basic -PGM
1 3 Maschinenspr.-PGM
2 1 Basic-PGM mit EOT
<) 3 Maschinenspr.-PGM mit EOT

EOT = Bandende -Kennzeichen (End of Tape)

Bild 3.2.1: File-Kennzeichen

. Die Lange des PGMs:

Die Bytes 2-5 des Tape-Headers enthalten die Adressen, zwi-
schen denen das PGM stand, als es geSAVEd wurde, Die Anfangs-
adresse steht in den Bytes 2 und 3, die Endadresse in den By-
tes 4 und 5 (in der Reihenfolge: L,H).

102



3. Der PGM-Name:

3.2 Tape-Header

Die Bytes 6-192 des Tape-Headers enthalten den File-Namen. Er
darf bis zu 187 Zeichen lang sein, wovon bei LOAD aber nur 16
Zeichen dargestellt werden.

Der LOAD-Befehl liest den Tape-Header in den Kassettenpuffer und
vergleicht den File-Namen mit dem Namen im LOAD-Befehl. Anschlie-
Bend wird, abhangig vom File-Kennzeichen, das PGM in den Arbeits-

speicher geladen.

Anhand folgender Beispiele soll das Zustandekommen des File-Kenn-
zeichens und dessen Bedeutung etwas naher beschrieben werden.

BEISPIELE:

SAVE "TEST",1,0

SAVE "TEST1",1,1

SAVE "TEST2",1,2

Ein Basic-PGM wir unter dem Namen “TEST" auf
Kassette geSAVEd, das File-Kennzeichen ist 1.
Da beide Werte, die Geratenummer 1 sowie die
Sekundar-Adresse 0, Default-Werte sind, konnen
gie in diesem Fall auch weggelassen werden.

Ein PGM, dessen Anfangs- und Endadresse in den
Zero-Page-Adressen $2B-2E stehen, wird unter
dem Namen "Testl1" auf Kassette geSAVEd, das
File-Kennzeichen ist 3.

Ein auf diese Weise geSAVEtes PGM wird mit dem
LOAD-Befehl immer an die Adresse geladen, die
im TAPE-Header steht (absolutes Laden), d.h.:
PGMe die ab Adresse $1200 (#4608) standen, wer-
den immer nach Adresse $1200 geladen, egal, ob
der VC-20 in der Grundversion oder mit einer
Erweiterung (3K oder 8K) betrieben wird, oder
wie sonst die Vektoren $2B,2C und $2D,2E ste-
hen.

Ein B-PGM wird unter dem Namen "Test2" auf Kas-
sette geSAVEd, das File-Kennzeichen ist 1. Nach
dem PGM wird ein dende-K ichen .
Die Hinweise bezuglich des Bandende-Kennzeichen
im VC-20-Handbuch sind falsch.
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3.2 Tape-Header

Wenn ein PGM oder eine Datei geladen werden soll und der VC-20
ein Bandende-Kennzeichen liest, so wird der Suchvorgang abgebro-
chen und die Fehlermeldung "DEVICE NOT PRESENT" ausgegeben (lei-
der nicht "FILE NOT FOUND").

Der Befehl LOAD "TEST" veranlaft den VC-20, nach einem PGM mit
dem Namen "TEST" zu suchen und dieses zu laden. Es wird aber je-
des PGM geladen, dessen Name mit "TEST" beginnt, also auch
“TEST1", "TESTPGM" usw. Man muR das beachten, wenn eine Kassette
nach einem bestimmten PGM oder einer Datei durchsucht werden
soll.

7 6 5 4 3 2 1 0 Bit-Nr.

0 = B-PGM
1= M-PGM

0= ohne EOT
1=mit EOT

Bits Nr.2-7 sind ohne Bedeutung

Bild 3.2.2: Sekundaradresse

Alles, was hier uber den SAVE- bzw. LOAD-Befehl geschrieben wur-
de, gilt sinngemaR auch fur die OPEN-Anweisung.
Ausnahmen:

Sekundar -Adresse Bedeutung

0 Datei lesen

Datei schreiben

Datei schreiben und nach der
CLOSE-Anweigung ein Bandende-
Kennzeichen speichern

1

Das File-Kennzeichen fur eine Datei ist 4. Immer wenn nach dem
LOAD-Befehl ein Tape-Header gefunden wird, dessen File-Kennzei-
chen eine 4 ist, wird "FOUND (Name)' ausgegeben, aber das File
nicht geladen.
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3.2 Tape-Header

Bild 3.2.2 zeigt noch einmal die bitweise Auswertung der Sekun-
dar-Adresse bei SAVE-Befehlen.

uvbrigens, LOAD "™,1,1 ladt ein PGM an diejenige Adresse, die im
Tape-Header steht, egal, ob das File-Kennzeichen 1 oder 3 ist
(absolutes Laden). Diese Tatsache kommt also dem Fall gleich, daR
ein PGM mit SAVE "(Name)'1,1 abgespeichert worden ist und ein-
fach mit LOAD (also ohne zusatzliche Adressen) geladen wird.

Bei Floppys ware zusatzlich zu beachten, daB ein einfaches LOAD
“(Name)",8 nicht ausreicht, um ein PGM absolut zu laden. Auch in
diesem Fall ist die Sekundaradresse 1 zu verwenden: LOAD
"(Name)",8,1.

Das folgende PGM ist nach den Beschreibungen dieses und des Kapi-
tels 3.1 "Der Kassettenpuffer" geschrieben worden. Ein PGM-Be-
schreibung ist daher uberflussig,

Laden Sie das PGM (s. Bild 3.2.3), legen Sie eine beliebige Kas-
sette in Ihre Datassette und starten Sie das PGM mit RUN. Als Er-
gebnis erhalten Sie auf dem Bildschirm ein Inhaltsverzeichnis Ih-
rer Kassette, das neben dem PGM-Namen auch den PGM-Typ, dessen
Lange und bei M-PGMen auch deren Anfangsadressen enthalt.

EADER:

REM CLR-HOME

+1REM PM=HUMMER

H l @ FEN IHFE HEHDI:F‘ LESEH
£ =ThE

HTHI EILE"

S REM AMF . HDRE!
FEM ENDIHDR

20 Mf HE+CHRS CPEEK 1) PH1 FILE-NAME
MEXT
VHHT“![!I" REM Z#CRSR DWH
FRINTZ" FF‘HI‘PHHH”
PRINT"T'YF “iTE
[FA ATHENPRINT "LHENGE UL EYTE"
TFT=3THEMFRINT"ANF ., ADR, - "2 A

A FRINT"NAME "N

200 CLOSEL GOTO26a

Bild 3.2.3
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3.3 Nicht immer LOAD/SAVE

3.3 LADEN/SPEICHERN NICHT IMMER MIT LOAD/SAVE

In den VC-20-Kreisen hat es sich schon langst herumgesprochen:
mit LOAD und SAVE kommt man desofteren beim Laden und Abspeichern
nicht aus. Vor allem gibt es dabei mit der Datassette Arger, wes-
wegen 1m weiteren nur auf die Probleme bezuglich dieser eingegan-
gen wird, Das hier Gesagte kann jedoch mit einigen Zusatzen (z.B.
Geratenummer 8, etc.) ebenso auf die VC-20-Floppy-Bedienung uber-
tragen werden.

In vielen Fallen tritt ein SAVE-Problem bei denjenigen GV-Pro-
grammen auf, die den Arbeitsspeicher bis zum Speicherplatz-"Rand"
beanspruchen, Das sind diejenigen Programme, die genau 3583 Bytes
lang sind und im Bereich $1001-1DFF bzw. #4097-7679 liegen. Zwar
1st es hierbei moglich, sie einfach mit SAVE ohne Namensgebung
abzuspeichern. Was macht man jedoch, wenn diese mit Namen geSAVEd
werden sollen. Folgender Trick hilft in diesen Fallen:

- Leeren Sie den Bildschirm mit SHIFT + CLEAR.

- Fahren Sie mit dem Curgor zur Mitte des Bildschirms (auf eine
Zeile mehr oder weniger kommt es hierbei nicht an).

- Speichern Sie das Programm mit folgender Zeile ab:
POKE 55,55:SAVE "(Name)" (Return)

Mit POKE 55,55 blahen Sie namlich Ihren GV-Arbeitsspeicherbereich
um 55 weitere Bytes auf, die ihrerseits jedoch im oberen Bild-
gchirmbereich liegen, Damit Ihre Eingabe nicht mit diesen Spei-
cherzellen ins "Gerangel” kommt, muB sie weiter unten im Bild-
schirm vorgenommen werden.

Dies war ein Beispiel fur ein SAVE-Problem, Ein typisches Lade-
problem ist folgendes: nehmen wir an ein Programm "lauft" nur in-
nerhalb eines bestimmten Speicherbereiche lhres Rechners - die im
Programm verwendete Zeilennummer hat nichts mit der Position des
Programms im Speicher zu tun! -, dann wird diesem Fall durch die
anfanglich vorgegebene Festlegung des Arbeitsspeichers seitens
des VC-20-Betriebssystems (s. Kap. 21) wohl kaum Rechnung getra-
gen, Es ist somit notwendig, den Arbeitsspeicher zu versetzen. Im
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3.3 Nicht immer LOAD/SAVE

Kapitel 2.1 wird dies eingehend erlautert. Hier nur ein Beispiel:
wenn das Programm ab $2001=#8193 laufen =oll und sie es dorthin
laden wollen, dann geht das so:

POKE 44,32:POKE 8192,0:NEW und danach: LOAD

Schwierigkeiten entstehen oft auch beim Laden und Abspeichern von
Maschinenprogrammen, insbesondere von Modulprogrammen (s. Kap.
6.5). Das folgende Verfahren hat sich fur die meisten Falle als
annehmbar und vor allen Dingen als funktionsfahig erwiesen:

1. Maschinenprogramme abspeichern

Zu allererst muf der genaue "Standort” des Programms und dessen
Lange bekannt sein. Gehen wir von folgendem Beispiel aus: wir
nehmen an, daB sich im Bereich $AO00-BFFF ein Spielprogramm be-
findet, das somit eine Lange von 8192 Bytes hat. Mit der Dassette
gibt es keine Moglichkeit (jedenfalls haben wir bis heute keine
erfahren) ein solches Programm direkt zu SAVEn, weil das VC-20-
Betriebss}stem hierbei einen "Riegel” vorschiebt (komischerweise
ist das bei der Floppy nicht so). Das Programm muf also erst in
einen SAVEbaren Speicherbereich ubertragen werden., Sie konnen zum
Beispiel das Programm VC-TRANSFER/COMPARE/FILL aus Kapitel 5.4 zu
diesem Zweck einsetzen. Im weiteren gehen wir davon aus, daf es
nach Ubertragung im Bereich $IE00-3DFF bzw. #7680-15871 liegt. Da
wir von Kapitel 21 her wissen, daR beim SAVEn alles zwischen dem
Basic-Anfang (Vektor #43,44) und dem Variablen-Anfang (Vektor
#45,46) abgespeichert wird, ist die folgende Eingabe wohl die lo-
gische Konsequenz:

POKE 43,0:POKE 44,30:POKE 45,0:POKE 46,62:CLR:SAVE "(Name),1,1"

Die Erklarung fur die letzten Zeichen "1,1" entnehmen Sie bitte
dem vorigen Kapitel 3.2, So viel sei aber hier gesagt. Es wird
dadurch das Fil 3 auf Band hert, daB vor al-
lem beim Laden des Programms wichtig ist., Das Betriebssystem
"weif" dann namlich, daB kein Basic-Programm vorliegt und rechnet
deswegen auch nicht die Links (s. Kap. 2.1) um,

Wie Sie in der letztgenannten Eingabe unschwer erkennen konnen,
handelt es sich bei den POKE-Werten von #43,44 gowie #4546 um
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3.3 Nicht immer LOAD/SAVE

die LOW/HIGH-Anteile der Anfangsadresse #7680 und der Endadresse
(+#1 ) #15872. Das CLR ist fur die entsprechende Anpassung der
restlichen Vektoren erforderlich.

2. Maschinenprogramme laden

Dies ist mit weniger Muhen verbunden: wenn es <ich um Maschinen-
programme handelt, die ursprunglich innerhalb des Bereiches bis
S$7FFF lagen, so reicht das LOAD aus. Denn das File-Kennzeichen 3
sorgt nicht nur dafur, daB Veranderungen bei den zu ladenden
Bytes (Link-Umrechnung) verhindert werden, sondern auch daf die
eingelesenen Bytes dorthin gespeichert werden, von wo sie "herge-
holt" (SAVE-Prozedur) worden sind.

Die letzte Aussage heit mit anderen Worten aber auch, daB das im
oben beschriebenen Beispiel abgegpeicherte Spielprogramm wieder
in den Bereich #7680-15871 zuruckgeladen wird. Das ist weiter
nicht schlimm, weil wir in umgekehrter Weise von VC-TRANSFER Ge-
brauch machen und das Spielprogramm nach $A000-BFFF kopieren kon-
nen. Es gibt da aber ein einfacheres Verfahren:

Nachdem die Kassette mit dem Spielprogramm richtig positioniert
worden ist, geben Sie ein:

SYS 63407  (Return)

Der Aufforderung PRESS PLAY ON TAPE kommen Sie nach. Diese Einga-
be gorgt jedoch nur dafur, daB der Tape-Header (s. Kap., 3.2) des
Spielprogramms geladen wird. Dadurch, daB Sie zu diesem Zeitpunkt
die fur den Ladeprozef maBgebliche Anfangsadresse (LOW/HIGH-For-
mat in #829,830) sowie Endadresse (+2 !1) (LOW/HIGH-Format in
#831,832) "verstellen" konnen, ist es Ihnen somit moglich, sich
den gewunschten Zielspeicherbereich frei auszusuchen, Wir wahlen
naturlich $A000-BFFF und geben deswegen ein:

POKE 830,160:POKE 831,1:POKE 832,192:5YS 62980  (Return)
Das SYS 62980 setzt den LadeprozeR fort, nach dessen Beendigung

Sie noch NEW eingeben, Im Falle eines Autostart-Modulprogramms
starten Sie es mit SYS 64802 oder RESET.
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4.1 Eigene Befehle definieren

4.1 EIGENE BEFEHLE DEFINIEREN

Fast jeder von Ihnen hat schon mal das Stichwort "Extended Basic"
oder "Exbasic” irgendwo gelesen oder gehort. Was damit gemeint
ist, sagen diese Begriffe implizit aus: es handelt sich um Basic,
welches um mehrere Befehle erweitert worden ist. Per Kassette,
Digkette oder Steckmodul kann man Basic-Erweiterungen inzwischen
fast uberall kauflich erwerben., Fur viele Programmierer ware es
aber viel interessanter, diesbezuglich nicht auf fertige Produkte
zuruckgreifen zu mussen, sondern vielmehr die Moglichkeit zu ha-
ben, sein eigenes individuell ausgepragtes Exbasic-Profil zu kre-
ieren.

Das in diesem Kapitel beschriebene Programm VC-COMMAND macht’s
moglich. Mit dessen Hilfe konnen Sie jedes beliebige Maschinen-
programm, welches Sie normalerweise per SYS-Befehl aufrufen, ei-
nem von Ihnen gewahlten Befehlswort zuordnen. Bei Eingabe dieser
selbst definierten Befehle im Direkt-Modus oder auch bei deren
Benutzung im Programm wird der diesem Befehl zugeordnete SYS-Be-
fehl von selbst ausgefuhrt. Der Benutzer braucht sich demzufolge
nicht mehr die Adresse zu merken, auf die er sonst per SYS sprin-
gen muBte, sondern nur noch die selbst gewahlten einfach einprag-
samen Befehlsworte,

Das Maschinenprogramm VC-COMMAND (s, Bild 4.1.3) wird je nach Ih-
rem Wunsch in einem beliebigen Speicherbereich generiert. Wenn
Sie es pauschal am RAM-Ende ablegen lassgen, wird es gegen Uber-
schreiben geschutzt.

BEDIENUNGSHINWEISE

VC-COMMAND ist ein Maschinen-Programm, das in den im Kapitel 5.2
beschriebenen Basic-Loader (Bild 4.1.1) eingebunden wurde. De-
tailinformation bezgl. diesem kann dort in Erfahrung gebracht
werden. Fur VC-COMMAND sind einige Programmzeilen hinzugekommen,
die unter 7.) bei den Programm-Einzelheiten kommentiert werden,
Bevor Sie den Basic-Loader normal mit RUN starten, sollten Sie
ihn abgeSAVEd haben, weil dieser sich nach getaner Arbeit von
selbst in Wohlgefallen auflost. Zu Anfang werden Sie gefragt, ab
welcher Adresse (dezimal) das M-PGM generiert werden soll. Bei
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4.1 Eigene Befehle definieren

Eingabe von "E" wird es ans Basic-RAM-Ende gespeichert, wobei
eventuell schon andere vorhandene M-PGMe in keinster Weise ange-
tastet werden.

1@ REM VC-COMMAND

15 REM EINBAU VON ZUSRETZLICHEN BEFEHLEN

20 REM IN DRTA’S AD 1600: CBEFEHLSNANE). (DEZ-EINSPRUNGRIRESSE)

25 REM LETZTER NAME MUSS "@" SEI

57 REM BEFEL "OFF" SETZT ERSTC-VEKTOREN ZURUECK

30 L=i22

40 PRINTCHR$(147>"ABLEGEN DES M-PGM: "

5@ PRINT:PRINT:PRINT'E = AM ENDE YOM BRSIC-"SPC(4)"RAM-BEREICH

20 PRINT:PRINT : PRINT CZAHL> GEHUENSCHTE Al-+SPC 75 »ANF ANGORDRESSE" SPCCE) ¥ CDEZINA

7@ FRINTSPC(7)"PROGRAMM" {PRINT ‘PRIN

80 OSUBS@ | INPUTAS : SD=VAL (A$) sznwsmsu

90 IFASCYE" THEN4@

100 EMePEl EK(!s»zastPEEKGS) ADmEM-L~TL : ERwPEEK (643) +2T6MPEEK (644
nu IFEM=ERTHEN13

<>196THEN158

130 POKEEN-3, 197 POKEEN-3, zos POKEEI’I-I 156 RAD-7 0SUBZ50

140 POKEEM-5, AL ' POKEEN-4, AHX

150 COSUB2%@ : POKESS, AL PuKEss,RNX'aL-FRE@) SD=AD

160 GOSUB26@

17@ FORI=SDTOSD+L-1:RERDAS

180 IFASC"H" THENA=VAL (A$) | CH=CH+A  GUT0Z10

190 IFA$>"H" THENAD=VAL (RIGHT$CAS, LENCA$)~1)) : CH=CH+AD - AD=AD+SD GOSUBZS®  A=AL GOT

200 A=AHZ

210 POKEI, A IFPEEKCI)®ATHENNEXT ' GOTO230

220 PRINT:PRINT:PRINT"ROM~BEREICH |":PRINT"ANDERE WAHL" PRINT'FUER ANFANGSHDRESS
E":STOP

238 IFCHO 1SSSSTHENPRINT PRINT"PROGRAIM IST FEHLER=  HAFT EINOEGEBEN (11" /STOP
240 0OSUBE] SSD: NEW

290 AHZ=AD 236 AL=AD-256WAKZ RETURN

260 PRINTCHR$(147)"M-POM-AUFRUF MIT: " :PRINT

270 PRINTCHR$C18)"SYS"SDCHR$(146)  PRINT

200 PRINT/UARTEN AUE -CHREC10) - RERDY- CHRS (1461 1

500 READCH# LE=LENCCH#) * IFCH

E+: REHDES ooToSee

RETURN

©10 RERDCHS | LE-LENCCH®) | IFCI18="0" THENPOKETS, 0! RETURN

620 FORI=QTOLE-1'POKETB+1, ASCCMID$CCMS, 1+1, 1)) NEXT

630 POKETB+LE, @' READAD AD=AD- 1 GOSUB250

640 POKETB+LE+1, AHZ POKETBHLE+2, AL

630 TBTBeLE+3:00TOS10 o

1000 DATA @

mmsz T11,160,H,142,6,3,140,9,3,96,32,115, 0,32, .20

2010 DATAH. 76, 174, 199, 2402441253, 126, 144, 3. 76, 243, 199 162,L113, 160
2020 DATAH, 134, 187,132,186, 160, @, 152, 24,101,187, 133, 187, 169, 0, 166
2030 DATA101, 168, 133,188,177, 187,248, 31, 209, 122, 208, 35, 200, 177, 167,240
2040 DATA7,209, 122,208, 26, 200, 208, 245, 152, 24, 101, 122, 133, 122, 1639,
2050 DATA1Q1,123,133,123,200, 177, 187,72,200,177,187,72,76,121,0,177
2060 DATA187,240, 3,200,208, 249, 200, 200, 200, 208, 186, 104, 104,32, 121,0
2070 DATA?6,231,199,79,70,70,0,228,90,0

Bild 4.1.1
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4.1 Eigene Befehle definieren

Nachdem Sie die gewunschte Anf esse bzw, "E" eil und
mit RETURN bestatigt haben, wird das M-PGM VC-COMMAND abgespei-
chert, und die von Ihnen vorgegebenen Befehlsworte werden akti-
viert. Bevor der Basic-Loader sich selbst loscht, wird auf dem
Bildschirm derjenige SYS-Befehl angezeigt, der die Befehle von
neuem aktiviert, wenn diese zwischendurch deaktiviert wurden.
Diesen Befehl schreiben Sie sich zweckmaRigerweise auf.

Die Zuordnungen von Befehlsworten und SYS-Adregsen mussen als DA-
TA-Zeilen vor Zeile 2000 in den Basic-Loader (Bild 4.1.1) einge-
fugt werden. In den DATA-Zeilen stehen hintereinander die Paare
von Befehlswort und SYS-Adresse. Die Liste muf mit dem "Klammer-
affen"-Zeichen als Endekennzeichen abgeschlossen werden. Ein Bei-
spiel fur eine solche DATA-Liste liefert Bild 4.1.2.

1000 DATA FERTIG, 51243 :REM ENL
1018 DATA AB, S1¢16 REM FOR

1028 DATA WEITER, 52510 REM NEXT
1848 DATA EINGABE#, 52133 :REM INPUTH
105@ DATA EINGABE, 52159 :REM INPUT
186@ DATA LIES, 52230 :REM READ
1879 DATH LASS.S51621 REM LET

1880 DATA ZU,51360:REM GOTO

1@3@ DATA LOS,%1313'REM RUN

110@ DATA WENN, 51496 REM IF

111@ DATA DATENANFANG, 51229 REM RESTORE
112@ DATA UF, 51331 'REM GOSUB

1130 DATA RAUS, %1410 REM RETLRN
1140 DATA . 51515 REM REM

1150 DATA +,51247 :REM STUP

1160 DATA BEI.%1%531 REM ON

117@ UATA WARTE. 55341 REM WARTE
1180 DATA LADE, 57701 REM LOAL
1150 DATA RETTE. 57664 REM SAYVE
120@ DATA PRUEFE, 76968 REM VERIFY
121@ DATA IN, 55332 REM POKE

1220 DATA AUSH, %1840 REM PRINT#
1230 DATA AUS, %1872 REM PRINT
1240 DATA POM, 50844 REM LIST

1250 UATA LOESCH, 50782 REM CLR
126@ DATA MF, 57639 REM SYS

127@ DATA DATEIL.S7767 :REM OFEN
1280 DATA SCHLIESS,S7796 REM CLOSE
129@ DATA HOLE, %2091 REM GET

1320 DATA NEU. 50754 REM NEW

1310 DATA @

Bild 4.1.2
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In diesem Beispiel (Bild 4..2) wurde, was unschwer zu erkennen
ist, die Absicht verfolgt, die im VC-20 eingebauten Basic-Befehle
zu verdeutschen bzw. zu symbolisieren (z.B.: ’ fur REM). Werden
die DATA-Zeilen dieses Beispiels in den Basic-Loader eingebunden,
so sind nach Aktivierung neben den bisher gewohnten Befehlen zu-
satzlich die neu hinzugekommenen benutzbar. Anstatt RUN kann also
auch LOS eingegeben werden.

Ein Befehl ist von vornherein und unabhangig von jeglicher Be-
fehlsdefinition gultig. Das ist der Befehl OFF. Dieser bewirkt,
daB der Basic-Interpreter-Vektor auf seinen Normalwert zuruckge-
setzt wird, so daB die zusatzlichen Befehle dem VC-20 nicht mehr
verstandlich sind, Testen Sie OFF, indem Sie den Basic-Loader ge-
maB Bild 4.1.1 starten und hinterher OFF eingeben. Es wird die
READY-Meldung folgen. Geben Sie dann erneut OFF ein, so ist die-
ser Befehl naturlich nicht mehr aktiv und das Resultat ist SYNTAX
ERROR.

Bei der Definierung von neuen Befehlen ist zu beachten, daB syn-
taktische Probleme auftreten konnen. VC-COMMAND funktioniert nam-
lich in der Weise, daR ein vorkommender Befehl - ob im Direkt-
Modus oder im Programm - zuerst daraufhin uberpruft wird, ob die-
ger zu einen der "eingebauten" gehort. Ist dies nicht der Fall,
dann wird der Befehl mit den neu hinzugekommenen verglichen. Wenn
allerdings auch dann keine Identifizierung moglich ist, so er-
scheint die Meldung SYNTAX ERROR. Die syntaktischen Probleme tau-
chen dann auf, wenn die Zeichenkette eines der "eingebauten" Be-
fehle in der Zeichenkette eines neuen Befehls enthalten ist. Bei-
gpielsweise wurde der neue Befehl FORGET - was auch immer er fur
eine Funktion hatte - nicht als neuer Befehl identifizierbar
gein, Noch schlimmer: er wurde sogar immer die Fehlermeldung SYN-
TAX ERROR verursachen, weil der VC-20 nach dem Befehl FOR nicht
einen weiteren Befehl (GET), sondern eine Variable erwartet,

Weiterhin ist bei der Befehlsliste in den DATA-Anweisungen zu be-
rucksichtigen, daB VC-COMMAND die vorgegebenen Befehle mit dem
eingegebenen in der Reihenfolge vergleicht, wie sie in den DATA-
Zeilen stehen. Was also zuerst erkannt worden ist, wird auch zu-
ert abgearbeitet. Aus diesem Grund durften die DATA-Zeilen 1220
und 1230 nicht ausgetauscht werden, weil in diesem Fall bereits
beim Befehl AUS bei Eingabe von AUSH# die Suche erfolgreich ware.
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4.1 Eigene Befehle definieren

2000 LDx #$0B BRSIC~Interpreter umleiten
2002 LDY #4290
28R4 STA $2308
2087 STY $a393

SR $@073 Haechstes Zeichen holen -
$2014 Syntax Pruefen
FLTRE zum Anfand der InterPreterrcutine
£200R SPrund, wern "' oder Zeilenende
#4580
2010 SPrund, wenn Zuweisun? oder Zusatzbefehl
SCPFS _ _ SPrung, wenn 1. Zeichen = BASIC-Token
#$73 TabeTlenvektor $BB,$BC initialie
w20
$BB
*BL
#4090 y=0 i e s o tamree e e
- Tabellefvektor um ¥ versroessern
$BE
$BR
#1000
=0
$BC
$BC . o
TCgER Y 1. Zusatzbefehlszeichen aus Tab. holen
! $206B SPrung, wenn @
CETRI.Y mit 1. Einsabezeichen veraleich
E 4205F SPrung. wenn undleich L
T T T Teva
LEBE) .Y Naechstes Zusatzbefehlszeichen holen
2048 SPruns, wenn Yer9leich erfolereich
CETHY Y mit naechstem Ein9abezeichen werdleichen
. $205F SPrung, wenn undleich
SPrUNG . im
Wozu Z(ll'nnumm.r addieren o
$7A
7R
#e00
7B
$7B
SFrunQadresse aus Tabelle holen und
LEBED, Y in Stack legen
v
C$BE), Y
0673 SFrun® nach vorgesebener SPrungadresse

Bild 4.1.3 (Teil 1)
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4.1 Eigene Befehle definieren

205F LDA ($BR),Y Zusatzbefehlsende suchen

2061 BEG $2066 SPrun@. wenn gefunden

2063 INY

2064 BHE $205F I

2066 INY 7 GPrundadresse ueberlesen

2067 INY

2068 INY

2065 BNE $2027 SPrung: immer

868 PLA RuecksPrungadresse loeschen

206C PLA

206D JSR %0079 letztes Zeichen holen

207@ JMP $C7E7 E1nsPrung in VC2O-Interereterrouting
2073 4F 46 45 @0 E4  "OFF" (@=Befehlsende)  HIGH-

2978 5A @0 LOW-EinsPrunsadresse—1 (d=Tabellenende)

Bild 4.1.3 (Teil 2)

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: VC-COMMAND
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-Loader

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1801, 2532 mit DATA-Zeilen in Bild 4.1.2
des M-PGMs: 122

5.) Benutzte Variablen im Basic-Loader: s. Kap. 5.2

zusatzlich:
CM$ Befehlswort
ES Einsprungadresse
TL Tabellenlange
LE JLange von CM$
TB Anfangsadresse des momentan abzusgpei-
chernden Befehls in der Tabelle
6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 4.1.1 (+ Bild 4.1.2 als Beispiel)
des M-PGMs: Bild 4.1.3 (Teil 1 u. Teil 2)
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4.1 Eigene Befehle definieren

7a) Erlauterungen zum Basic-Loader:

7b.

Es wird hier im Prinzip der Basic-Loader aus Kap 5.2 verwen-
det. Es wird deswegen nur auf die hinzugekommenen Zeilen ein-
gegangen:

Zeilen 500 - 510:

Es wird der Speicherplatz berechnet, der zur Abspeicherung
der in den DATA-Zeilen aufgelisteten Befehle benotigt wird.
Dabei werden zu jedem Befehlswort 3 Byte hinzugezahlt: eine 0
wird namlich als Endekennzeichen des jeweiligen Befehls be-
nutzt und die Einsprurgadresse nehmen 2 weitere Bytes ein.
Dieses Unterprogramm wird in Zeile 80 aufgerufen, bevor das
M-PGM VC-COMMAND abgespeichert wird. Falls es am Ende des
RAM-Bereichs generiert werden soll, muB verstandlicherweise
erst die Gesamtlange von VC-COMMAND = 122 Bytes + Befehlsta-
belle bekannt sein. Die Gesamtlange geht dann in Zeile 100 in
die Berechnung der Anfangsadresse des M-PGMs ein.

Zeilen 600 - 650:
Der Aufruf dieses Unterprogramms erfolgt in Zeile 240, nach-
dem VC-COMMAND ohne Befehlstabelle generiert worden ist. Der
Rest, also die Befehlstabelle, wird mittels diesem UP abge-
speichert, und zwar in der Reihenfolge:
Befehlswort,0,Einsprungadresse HIGH,Einsprungadresse LOW
Als Endekennzeichen der gesamten Tabelle wird nochmals eine 0
angefugt .

Zeilen 1000 - 1999:

Hier befinden sich die DATA-Zeilen, welche die Befehlsworte
und die entsprechenden Einsprungadressen enthalten. Das
"Klammeraffen"-Symbol muf diese Liste als Endekennzeichen ab-
schliefen,

Erlauterungen zum M-PGM sind implizit im Listing (Bild 4.1.3)
enthalten,
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

4.2 NEUE FUNKTIONEN: KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

Sie werden vielleicht schon einmal etwas uber die Funktionen AP-
PEND und MERGE gehort haben, Dies sind Funktionen, die das Zu-
sammenfugen von Programmen bzw. Programmteilen ermoglichen. Al-
lerdinge weisen die bisher veroffentlichten Realisierungen dieser
Funktionen einen Nachteil auf, so daR die Nutzungsmoglichkeiten
erheblich eingeschrankt werden: sie erlauben namlich eine Anei-
nanderkettung nur dann, wenn die Zeilennummern des jeweils hinzu-
kommenden Programmteils grofier sind als diejenigen des bereits im
Arbeitsspeicher befindlichen Programms.

Fur so manche Erfordernigse ist diese Eingchrankung moglicherwei-
se vertretbar. Eine viel elegantere Losung jedoch ware dann gege-
ben, wenn man mithilfe eines universell eingetzbaren Werkzeugs
Programme beliebiger Zeilennumerierung ineinander verzahnen konn-
te. Das hier angebotene Programm VC-KEEP liefert dafur die Lo-
sung. Dieses Maschinenprogramm (s. Bild 4.2.3) umfaft zwar 879
Bytes, beinhaltet jedoch immerhin 5 Funktionen, die die Arbeit
eines Basic-Programmierers um einiges komfortabler machen konnen.

Nicht nur das Mischen von Programmen namlich ist mit VC-KEEP mog-
lich, Sie haben damit auch die Moglichkeit, Programme voruberge-
hend per Funktion KEEP ans RAM-Ende "wegzulegen”, wenn sie nicht
benotigt werden, Jedes dieser weggespeicherten Programme kann man
nach Belieben per FETCH-Funktion wieder in den Basic-Arbeitsgpei-
cher zuruckrufen und dann erneut benutzen. Ein andauerndes Hin
und Her mit der Datassette entfallt hier also.

Die Funktion VIEW zeigt die Anfangsadressen samtlicher am RAM-En-
de vorhandenen M-PGMe an, bei dort abgelegten Programmen daruber-
hinaus noch deren Namen. VIEW ist hier gewissermafien das, was das
Abrufen der Directory bei der Diskette ist, Mit DISCARD wird der
Speicherraum, den ein Programm am RAM-Ende einnimmt, wieder frei-
gegeben, Die Funktion von DELETE ist den meisten von Ihnen wahr-
scheinlich schon gelaufig. Sie dient dem schnellen Loschen von
beliebig langen Teilen eines im Arbeitsspeicher vorhandenen Pro-
gramms .
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

1@ REM YC-KEEP
20 REM ZUSRETZL. FKT.:KEEP,FETCH,VIEW, LISCARD, [ELETE
:m L=873
HRuu?)”nBLEuEN DES M-PG: "
sa PRINT | PRINT :PRIN AM ENDE VOM BRSIC-"SFC(4)>"RAM-BEREICH
20 PRINT-PRINT PRINT" CZAHL> GEMJENSCHTE. AN SPC 75 "FNFANGSHIRE SSE " SFC (83 CLEZIMA
Ly vom"
7@ PRINTSPC(7)"PROGRAMM" | PRINT : PRINT
80 INPUTRS : SD=VALCA$) : IFSDTHEN16@
50 IFA$CY"E"THEN4®
100 EM=PEEK(55)+256KPEEK (56) ' AUWEN-L ER=PEEK (643 ) +256#PEEK (644
118 IFEM=ERTHEN13
120 1FPEEK(ER-3)<>1970RPEEK (ER~2) C)2060RPEEK (ER~1) <> 196 THEN15@
130 POKEEN-3, 157: POKEEN-2, 206 POKEEN-1, 196 AL=AD-7 :005U5250
140 POKEEM-5, AL ' POKEEM-4., AHZ
150 GOSUB23@:POKESS, AL Pokess A AL=FRE(9)  SD=AD
160 GOSUB26@
170 FORI=SDTOSD+L-1:READA$
188 IFA$C"H" THENA=VAL (AS$) | CHeCH+A:00TO21@
190 1FA$>"H" THENAD=VAL CRIGHT$CA%, LENCAS$)~1)) ' CH=CH+AD AU=AD+SD  GOSLIBZS0  AmAL GOT

200 A=AHZ
210 POKEL, A IFPEEKCT)mATHENNEXT : 00T0230
220 PRINT{PRINT PRINT"ROM-BEREICH | " PRINT"ANDERE WAHL" PRINT'FUER ANFANGSADRESS

230 chNouamssmeNPRmv *PRINT"PROGRAMM 1ST FEHLER- HAFT EINGEGEBEN | 11" STOF

/256 | AL=AD-256MAHZ | RETURN
260 PRINTCNR‘(N?)"RUFRUF DER FUNKTIONEN: "
270 PRINT"kLtf
280 PRINTCHR$(18)"SYS"SDCHRS$C157)" "CHR$C34) " (NAME) "CHRE(34) )
283 PRINT", (ZN) (=) (ZN)"CHR#(146)  PRINT
290 PRINT"VIE
300 PRINTCHR!(IS)“$V5"SIA~3LNRS'ub) PRINT
310 PRINT"FETCI
320 PmNrcum(19)"svs“sn~scnku15?)' "CHR$ (34" CNAME ) " CHRE (34 ) CHRE (1460 PRINT
33@ PRINT"DISCARD: "
340 PRINTCHR$(18)"S7S"SD+ICHREC1S7)" "CHRE(34) " (NAME) "CHR$(I4)CHRE (146 PRINT
35@ PRINT"DELETE:"
360 PRlNTcNm(18)"svs"sn~ucnm(L'm”,(ZN;( JEZN)"CHR$(146)
37@ PRINT"ZN=ZEILENNUM. , C>=OFT. " {PRINT
PRXNT"HRRYEN AUF_"CHR$C18) "READY " CHR$ ¢ 1«.~x"v 1" RETURN
6, L15,H, 76,0657, H, 76, L8035, H, 76, LB3S, H, 163, 125 44,169
mm Dmnsmnx 66,3,32, 1225, H, 32, L234, H, 44, 66, 3, 48,
mza Dnml.sba H,162,1127,16@,H, 32,1253, H, 165, 122, 143 ms 1:-5 123,133
L2 )

1070 DATAJZ,L26@,H, 169, 13,32, 122,242,104, 168, 104, 170, 104,24, 996,32
1080 DATAL243,H, 163, 166, 133, 122, 165, 167,133,123, 44,66,3,48,3, 76
1090 DATAL481,H,32,L333,H, 32,1229, H, 32,LB66, H. 32, L164.H, 32,95
1100 DATAZZ9,76,L49,H,162,L176,160,H, 120, 142,20, 3,140,21,3,96
1110 DATA3Z,L220,H, 240, 10,32, L201,H, 176, 12, 32,1214, H, 208, 246, 162
1120 DATA191,160,234,32, L1668, H, 76, 191,234, 166, 198,236, 137,2,176,5
1130 DATA157,119,2,230, 198, 96,230, 166, 208, 2,230, 167, 160,0, 177, 166
1140 DATAYE, 169,80, 160,80, 133, 163, 132, 164,96, 16,0, 141, 68,3, 141
1150 DATAG7,3,141,65,3, 141, 64,3,96, 162,131,160, 196, 142,2,3

Bild 4.2.1 (Teil 1)
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

116 DATAL4@,3, 3,96, 162, 122, 168, 242, Loy
117@ DATA@, 44,63,3, 16,4, 168, 239,163,208 2,230, 164
1100 DRTADG , 4d: 8.3, 465, 20113, 26, 17206 64 E

1190 DRTA3Z . 240, 5,32.L273, H, 208, 3, 238, 64

1200 DATALSQ, 3, 96,134, 187, 132, 168, 96, 134
1210 DATA223, 163,133,166, 178, 165, 36,229, 164,133 16,
1220 DATAH,32,L619,H,32,Lae?, H, 5
1230 DATR16S, 183,24, 185,10, 1

148.39,5.56. 163

DATASE. 165, 166, 170, 229, 45, 165, 167, 168, 229, 46
DATAIE, 206, 63,3, 165,

1380 DATA133, 183, 155,133 134,157, 164, 194 152

1390 DATALEZ, 2. 208,7,44,66,3, 48,5, 162.4. /'
196, 188, 198, 187 ea.0, 177167

1410 DRTRSE, 169, 13,32, 122, 242 H

1428 IRTA17Z 539 H, 16

DATR113 1

,32, 32, a0
20 DATALZ2, 242, 166, 170, 164, 171, 204, 155
1450 UATA193, 203, 157, 208, ¢

1500 DATA133, 168,169, 171,12
1510 2

Bild 4.2.1 (Teil 2)

Das Maschinenprogramm VC-KEEP wird je nach Ihrem Wunsch in einem
beliebigen Speicherbereich generiert. Wenn Sie es pauschal am
RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen Uberschreiben geschutzt,
Weiterhin sind die in VC-KEEP enhaltenen Funktionen KEEP, VIEW,
FETCH, DISCARD und DELETE koppelbar mit von Ihnen frei definier-
baren Befehlen (s, Kap. 4.1),

BEDIENUNGSHINWEISE

VC-KEEP ist ein Maschinen-Programm, das in den im Kapitel 5.2 be-
schriebenen Basic-Loader eingebunden wurde. Detailinformationen
konnen dort in Erfahrung gebracht werden. Der Basic-Loader wird
normal mit RUN gestartet. Sie werden gefragt, ab welcher Adresse
(dezimal) das M-PGM generiert werden soll. Bei Eingabe von "E"
wird es ans Basic-RAM-Ende gespeichert, wobei eventuell schon an-
dere vorhandene M-PGMe in keinster Weise angetastet werden.
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4,2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

Nachdem die Eingabe einer Anfangsadresse oder von "E" durch RE-
TURN bestatigt worden ist, werden Ihnen auf dem Bildschirm die
Aufruf-Adressen fur die 5 Funktionen angezeigt. Zur besseren Er-
lauterung gehen wir von einem Beispiel aus, Sie lernen damit
prinzipiell den Gebrauch der Funktionen kennen und konnen die Re-
geln auf andere Anwendungsfalle ubertragen,

7.B. besitzen Sie einen VC-20 mit einer 16 KByte-Speichererweite-
rung, Nach Starten des VC-KEEP-Basic-Loaders mit RUN entscheiden
Sie sich dafur, das M-PGM am Ende des Basic-RAM generieren zu
lagsen, Sie geben also ein: E (Returmn). Daraufhin werden folgen-
de Hinweise gegeben:

KEEP:
SYS 23690," (Name)", (ZN) (=) (ZN)

VIEW:
SYS 23693

'CH:
SYS 23696, " (Name) ™

DISCARD:
SYS 23699, " (Name) ™

DELETE:
SYS 23702, (ZN) (-) (ZN)

Die Angabe der Zeilennummer (ZN) und des Bindestrichs (-) sind
optional. Die angegebenen SYS-Anweisungen schreibt man sich am
besten irgendwo aut, merken tut man sich die ja nicht.

Probieren wir jetzt gleich einmal die Funktion VIEW aus, indem
wir SYS 23693 eingeben. Als Reaktion erscheint die Zahl 23690 auf
dem Bildschirm. Das ist die Anfangsadresse des am Basic-RAM-Ende
abgespeicherten M-PGMs VC-KEEP. Wenn ubrigens noch andere M-PGMe
am RAM-Ende vorhanden waren, wurden die Anfangsadressen samtli-
cher M-PGMe untereinander angezeigt werden, vorausgesetzt, sie
wurden mt unserem speziellen Basic-Loader aus Kap. 5.2 gene-
riert.
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

Die VIEW-Funktion beschrankt sich nicht nur darauf, alle diese
Anfangsadressen aufzulisten, sondern ubt noch eine andere wesent-
liche Aufgabe aus: falls es irgendwann einmal notwendig werden
sollte, die RESET-Taste zu drucken, dann waren ja samtliche M-
PGMe am Basic-RAM-Ende vor Uberschreiben ungeschutzt, weil der
Ende-Vektor (Adressen #5556) reinitialisiert worden ist. VIEW
mufl in diesem Fall unmittelbar nach RESET aufgerufen werden, weil
es die vorliegenden M-PGMe identifiziert und den Vektor #5556
auf die Anfangsadresse des zuunterst liegenden M-PGMs ausrichtet.
Aufgrund dieser Rettungsfahigkeit wird diese Funktion in den M-
PGM-Kommentaren (Bild 4.2.3) auch als VIEW & RESCUE bezeichnet.

Zuruck zu unserem Beispiel, wir geben jetzt die Programmzeile
ein:
20 PRINT "IST"

und speichern sie mithilfe der KEEP-Funktion ans RAM-Ende:
SYS 23690, "ZEILE 20"

Der Name "ZEILE 20" ist beliebig. Ein Name ist jedoch notwendig,
um diesen Programmteil - auch wenn es sich nur um eine einzige
Zeile handelt - identifizierbar zu machen, Die Angabe der Von-
Big-Zeilennummern sgparen wir ung, weil wir alle vorhandenen Pro-
grammzeilen - in diesem Fall gibt es nur die Zeile 20 - geKEEPed
wunschen, Nebenbei bemerkt, wenn Sie die 5 oben angegebenen SYS-
Einsprungadressen mit den Befehlsworten KEEP, VIEW, FETCH, DIS-
CARD und DELETE (oder auch anderen Worten) uber das Programm VC-
COMMAND aus Kapitel 4.1 koppeln, dann konnten Sie in luxurioser
Weise eingeben:
KEEP "ZEILE 20"

uben wir jetzt wieder die Funktion VIEW aus. Per SYS 23693 erhal-
ten wir jetzt folgerichtig 2 Angaben auf dem Bildschirm:

23690
23656 ZEILE 20

Wir konnen daraus ableiten, daR die PGM-Zeile 20 ab Adresse 23656
nach oben hin abgespeichert wurde. AuBerdem gibt die letzte mit-
tels VIEW angezeigte Adresse auch gleichzeitig die augenblicklich
fur Basic gultige obere Grenzadresse an,

122



4,2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

Als nachste Programmzeile werden wir
40 PRINT "KLEINES"
eingeben, welche wir ahnlich wie oben per
SYS 23690, "ZEILE 40",40

"weglegen”, Die Angabe "40" hinter dem Namen muf durch ein Komma
vom Namen getrennt werden und sagt aus, daB nur die Zeile 40 ge-
speichert werden soll. Die VIEW-Funktion hatte jetzt folgendes
Resultat:

23690

23656 ZEILE 20

23618 ZEILE 40

Per NEW leeren wir nun den Basic-Arbeitsspeicher und tippen die
folgenden Zeilen ein:

10 PRINT "DIES"
30 PRINT "EIN"
50 PRINT "DEMO-PROGRAMM™

Die FETCH-Funktion werden wir jetzt dazu verwenden, dieses Pro-
gramm um die weggespeicherten Zeilen zu vervollstandigen.

Nach Eingabe von:

SYS 23696, "ZEILE 20"
SYS 23696, "ZEILE 40"

und Programmstart per RUN konnen wir uns aufgrund der Ausgabe:

DIES

IST

EIN

KLEINES
DEMO-PROGRAMM

davon uberzeugen, daB tatsachlich die abgesgpeicherten Zeilen 20

und 40 in der richtigen Reihenfolge in das vorherige Programm
(Zeilen 10, 30, S0) eingeordnet wurden.
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

Da wir die "weggelegten" Programmzeilen 20 und 40 nicht mehr zu-
ruckrufen werden, geben wir den Speicherbereich per DISCARD-Funk-
tion wieder frei. Hierbei ist zu beachten, daR bei Loschen eines
Programmteils gleichzeitig samtliche unterhalb diesem Teil lie-
genden andere Programmteile und M-PGMe ebenfalls geloscht werden.
Mit anderen Worten:

SYS 23699, "ZEILE 20"

wurde nicht nur den Speicherplatz von "ZEILE 20", sondern auch
von "ZEILE 40" freigeben, wovon Sie sich schnell per VIEW-Funk-
tion uberzeugen konnen.

Die Funktionen KEEP und DELETE konnen Sie auf einen beliebigen
"Ausschnitt” lhres Programms anwenden. Den Ausschnitt bezeichnen
Sie in der gewohnten Weise wie bei LIST.

Wollen Sie also z.B. die Programmzeilen 10-30 unter dem Namen "1.
TEIL" weggpeichern und die Zeilen 30 und 40 loschen, so geben Sie
ein:

SYS 23690,"1. TEIL",-30
SYS 23702,30-40

Sie werden sich vielleicht schon gefragt haben, woran das M-PGM
VC-KEEP die unter einem Namen abgespeicherten Basic-Programmzei-
Jen von M-PGMen unterscheiden kann, In Kapitel 5.2 erfahren wir
(Bild 5.2-2), daR an ein M-PGM 7 Bytes drangehangt werden, die
die Existenz eines M-PGMs auch nach RESET erkennbar machen.

<
1

!
v

| Bagic-PGM | Name,NL ! $DO ! $DO ! L ! H ! $C5 ! SCE ! $C4 !

Bild 4.2.2
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Wahrenddessen bei M-PGMen den ersten 2 Bytes dieses Anhangsels
keine Bedeutung gegeben wurde, sieht dies bei Programmteilen an-
ders aus (s. Bild 4.2.2). Hierbei werden den ersten zwei Bytes
die Werte $D0 (ASCII-Code von "P" mit gesetztem Bit 7) gegeben.
VC-KEEP kann bei Vorhandensein dieser Werte erkennen, da es sich
um Programmzeilen handelt und weiff daruberhinaus, daB deren Name
und die Lange des Namens (NL) unmittelbar unterhalb dieser 2
Bytes gespeichert ist.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: VC-KEEP
2.) Ausbaustufe: 3K-V oder >=8K-V
3.) Art des PGMs: Basic-Loader

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 4585
des M-PGMs: 879

5.) Benutzte Variablen: s. Kap. 5.2
6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 4.2.1 (Teil 1 und 2)
des M-PGMs: Bild 4.2.3 (Teile 1 - 7)
7.) Erlauterungen zum Bagic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und

zum M-PGM implizit im ausfuhrlich kommentierten Listing (Bild
4.2.9).
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2000 JMF $200F Funktion: KEEF
2003 JMP $2251 Funktion ‘\/IEN & RESCUE
2006 JMF $2329 Funktlcn FET
2005 JNF $2343 Fnkeion: DISCARD
200C LA #$60 Bedinn Funkbion DELETE o
ZO0E BIT $40R7 Adr $200F LDA #$40
STA $@342 Fla9 sPeichern fuer DELETE/KLEF
JSR $20E1 $A3.$A4 = OU

JSR $20ER Flags auf Default setzen
BIT $0342 Weiche fuer DELETE/ klLEF
BMI s2022 SPrung zur Fkt. DELETE

JMF_$215E SPrung zur Fkt. Kk _
DX #$7F BASIC-Warteschleifen-Vektor verbl

_JSR_s20FD B e o oy e
LDA $7A Scanner-Vektor retten

STA $A6 nach $A6, $H7

LDA $78

STR sA7

DX W47 OUTPUT=Yektor verbiesen

LDY #$20

JSR s2108 B B

JER $@073 Won - Bis Zeilennummer einlessn
BEQ $2044

CHMP #s20

BNE $2044

JSR #0073

JMP $CESC  SPrung zur LIST-Routine
STA 407
PHA Register A.x,Y retten
THA
PHF
TYH
FHA
204E LA 07
2050 CHP Wsef Bereich fuer DELETE bzu. 1iir zuende
20%2 BEQ $205F
2054 BIT %0342 Meiche fuer DELETE/KELF
2057 BMI $205C Fortsetzune DELET
2059 JMP $2133 SPrung zur rmru:zunq Ao Fht, nEEr
205C JMP $2121 SPrung zur Fortsetzund o. Fkt. DELETE
20%F _JSR_$210F 400 als Endekennzeichen abspeichern
2062 LIA #$C4
2064 CHMP $0303
2067 BEG $2070 SPrund, wenn AbsPeicherund fertis
2065 LDX W$62 CQUTPUT-Vektor auf $F26c = RTS stellen
2068 JSR $2106 entsPricht’ Aus9sbe blockieren
206E DNE 2078 Sprund: imm
2070 "JZR #2104 _OUTPUT-Vek tor wiederherstellen
2073 LDA #¥0D CR
2075 JSR $F27R FAusgeben .
2078 P S
2079 TFW Resister A, X,7 zurueckholen
207R PLA
2078 TAX
207C FLA
207D CLC
207E RTS

Bild 4.2.3 (Teil 1)
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

BRASIC-Warteschleifenv. wiederherstellen

Scanner-Yektor zurueckstellen

Weiche fuer DELETEZknir
Fortsetzung DELETE

Serung ortsetzund d. Fkt.
" Neue Erde” nach_$F5, $A7 Tnd W ¥
Ao mach $A3 $74

Memors —Check

Tastaturpuffer-Einsabe freigeben

CLR HOME

zum AbsPeichern
Tnterrupt-Routine umle

26R6 LDY
20A8 SET
20R9 STX
20RC a1v
20AF RT .
2@pe J§ﬁ‘32mnr " holen
3 BER $20BF __ SPrung. wenn Text zuende
s2005 Zeichen nach Tastaturpuffer (Versuch)
2006 SPrung, wenn TastaturPuffer voll
s2006 Npechstes Zeichen holen
2205 rung, wenn Text nicht zuende
[ WEEF Interrupt-Rout. auf alten Stand brinsen
WEER
S20RE -
SEABF Ende der Interruft-Routinen-Umleifuns
| $L6 ‘Wieviele Zeichen im Tastaturpuffer?
0269 mit maximal erlaubter Anzahl vergleichen
s200% SPrun® raus, uenn Puffer voll
$0277.% Zeichen in den Puffer ableden
6
2006 INC $AE SRE.$A7 = ($A6, AT I+1

2006 BNE $200C
20DR INC $A7
20DC LIY #$00
20DE LLA C$A6),Y
20EQ RTS
20E1 LDA W¥GE T o
20E3 LDY #$0@ Vektor $R3,$A4 setzen

CQES STR $A3

QOE7 STV $H4

OE9RTS o
20EA LDA W00 Flags auf Default setzen:
20EC STA $0344 le- 7 nicht vorhanden

20EF STH $0343 + File-N. sus9eben

20F2 STA $a341 Zeichen zaehlen / absPeichern

20F%5 STR $@340 Zeichen = / OZeilennummernziffer
20F8 RTS -
Z0F5 LOW #¥63 BASTC-Warteschlelfen-Vektor setzen

20FB LDY #$C4

20FD STX $@3Q2

2100 STY $@303
3

Bild 4.2.3 (Teil 2)
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

QUTPUT=Vektor setzen

Zaehl- bzu. FAbsFeicher—UF
Weiche fuer Zashlen/AbsPeichern
SPrung zum Zaehlen

W AbsFeichern

Zeilennummern
von Zeileninhalt trenne

Zeilermummer be@innt

Zashlen bzu. AbsPeichern

“zeilennummer—End;
zum OUTPLIT - umlntunenndt

KassettenPuffer-Vektor nach ¥

$BE, $BL setzen

AR SHE 5.

BASIC~Ende berechnen
und nach $A6,$A7 und

A=N, Y

Name einlesen

Name auf "nlcht vorhanden" ueberprueten
des ns nach $A3, $AG

cunquor ~Vektor

nach $AA, $AE
Name nach KassettenPuffer retten

LA $87 Namen-Laende

cLe

ADC W$@R 10 addieren

STA $FB Namen-Laende + 10 nach $FE retten

Bild 4.2.3 (Teil 3)
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4,2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

2177 JSR $20E3 Namen-Laende + 10 nach $A3,3A4
217A JSR $2140 neues BASIC-Ende berechmnen
217D JSR $2148 BASIC-Ende nach $ARA. $RE
2180 JSR $2100 OUT OF MEMORY 277
2183 ISR $213E Kassettenpuffer-vektor
2186 JSR $2143 nach $BE, $BL
2189 LDR $B7 Namen-Laende
2188 JSR $20E3 nach $H3.$A4 Cals Zaehler)
218E JSR $21AC Name ans BASIC-Ende brinsen
2191 LDA $B7 Hamen-Laenae
2193 JSR $21BC hinter Namen absfeichern
2196 LDA #$00 "$00"
2198 JSR $21BC dahinter absPeichern
2198 LDA #$D@ $00"
219D JSR $21BC dahinter abspeichern
21R0 JSR $21BC Reserve-Bute dahinter absPeichern
21A3 JSR $21BC Reserve-Bute dahinter absfeichern
21R6 JSR $20E1 $A3.$R4 auf @ setzen
21A39 JNMP_$2022 SPrund zum Zsenlen der FGIM-Bytes
Z1A
21AE BNE $21B2 Unterprogrann
21B@ [EC $A4 zum Kopieren SPeicherzellen
21B2 DEC $R3 SEE $BC = Guell-vektor
2184 BIT $A4 SRR, SAE = Ziel-Vektor
21B6 BMI $21CF
2188 LDY #$@0
21BA LDA ($BB),Y
21BC STA C($ARI.Y
21BE INC $BB $BH,$BC = ($BR, $EC) + 1
21C@ BNE $21C4
21C2 INC $BC
2104 INC $AR SRR, SAE = (SRR, SAED + 1
21C6 BNE $21CA
21C8 INC $RB
21CH BIT $0341
21CD BPL $21AC
21CF RTS
2108 SEC
2101 LDA $RE neuen BASIC-Ende-\ektor mit
2103 TAX
2104 SBC $20 Variablenans ang-vel tor versleichen
2106 LDA $A7
2106 TAY
2109 SBC $2E
21DB BCS $21E@
2100 JP $2369 SPrung zur Ausgabe’ "OUT OF MeMORY"
21E0 RTS
DEC #0341 Freiasbe zur Fbseelcherund -
21E4 LDA $FB Hamen-Laende + 1@
21E6 CLC zur fnzahl
21E7 ADC $A3 der Fl-Butes
21E9 STA $A3 hinzuzaehlen
21EB LDA #$0Q
21ED ADC $A4
21EF STR $A4_
21F1 JSR $214D neues BASIC-Ende berechnen
21F4 JSR $20EY und nach $A3, $A4
21F7 JSR $21D0 OUT OF MEMORY 777
21FA JSR $221E neuen BASIC-Ende-Yektor setzen

Bild 4.2.3 (Teil 4)
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

21FD LDA
21FF LDV
22@1 JSR
2204 LA
2206 JSR
2205 LIA
2208 JSR
220E LLA

Serun

LOk-Byte von BASIC-Ende

hinter Namen abskeichern
HIGH-Fyte von BASIC-Ende
dshinter sbsPeichern

absPeichern

absPeichern
g
absPeichern

neues BASIL-Ende = XY

+ CLR-Funktion

15
ISR %0075
2236 BNE $2230
-.5;*( LIME $CFGE
(= Ql C
2242
;uu?a

[ZEE]
2254
#EEL
$2257
(3%
$CA3R
$FE
e
$229R
$FB
$B7
2262 LDhx $C1
2264 5T $BR
2266 LOY $C2
2268 3TY $BC
226A_RTS

1224E

Tiomentanes Zeichen holen

! ER s _wenn kein Zeichen_nehr
Zeichen =
SPrung. wenn nein
Hsechstes Zeichen holen
String (Namen) einlesen
LOW-finfanasadresse vom Hamen nach $01
2-Flas fuer Namen-Lasnge setzen
SPrung, wenn Laende @
zur Fussabe

CMISSING FILE NAME"
Caense™> {26 7 .
SPrung, wenn nein
zur Ausdabe

"STRING 100 LONG"
Laenge nach $FB
HIUH-Anfan3sadresse vom Namen nach $C2
en. ob File-Name schon vorhanden
Hamer-DeskriFtor $FE, $C1,$L2

nach $B7,$BE, $5C

6B KIT #0344
Z26E BPL $227E
2270 LK #102
2272 BNE_$227B _
2274 BIT #0344
2277 BM1 $227E
2279 LDX #4304
227 JUP $C43A
227E RTS

“siehe $226B

FTag fuer Hame nicht/-— sefunden
SPrund, wenn nicht Sefunden
zur Ausssbe

-"FILE OPEN"_

SPrung, wenn Name 9efunden
zur Aus9abe
“FILE NOT FOLIND"

Bild 4.2.3 (Teil 5)

130



4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

227F LDX #$@l $BB,$BC = ($BE,$BC) - 1
2281 LDA $BR $BB,$BC = ($BB. $BL) - X
2283 BNE s2287

2267 DEC $EB wnd
2289 LDY #so@
2288 LDA ($BE), 'Y Zeichen C($BE).0 holen
226D DEX
228E BNE $2261
2290 RTS B
2251 LIA #¥00 R S = -
2293 IR 278 o ausgeben
SEC
2297 ROR $@343 FLAG auf "Ausdabe" schalten
225R ISR $20E1 $A3, $A4 = ©
225D LDX $2283 RAM-Ende-vek tor
22A0 LDY $0284 nach
22A3 JSR $221B BASIC-Ende-Yektor und $56.$BL
22A6 LA #300 Default-Namenlaense = @
22A8 STA_$B7 nach_$B7

AR JSR$227F T T ¥BE,$BC = ($ER,$BCIT1 Gng Celchen holen
22AD CMP #$C4 "

22RF BNE $2328

2281 JSR $227F C SEB.$BLI-1 und Zeichen holen
2284 CMP WSCE Zeichen = "N’

2286 BNE $2328 RTS, wenn nein

2288 JSR $227F $EE, $BC = $¥BB, 48631 'und Zetchen Foléh
22BB CMP #$CS Zeichen =

22BD BNE_$2328 _RT:

22BF ISR $227F HIGH-By te \Fon BHSIC=Ende holen

2202 PHA und auf Stack

22C3 JSR $227F LOW-Byte von BHSIC-Ende holen

2206 TAX und nach ¥

2207 PLA HIGH-Este

2208 TRY nach ¥

22C9 JSR #2148 AL SHE

22CC LDX #s@3 $BE, $BC = ($BR, $EC)-3

22CE JSR $2261 und Zeichen holen

2201 CiP 400 Zeichen = "$00"

22D3 BNE $226% SPrun@, wenn nein

2205 JSR $227F $BE, $BC = ($BE,$BL)-1 und Zeichen holen
2208 CIP #$1O Zeichen = "$00"

22DA BNE $22E% _SPrung@. uenn nein

220C JSR $227F $BB, $BC = ($BB, $BC)-1, Namenlaende holen
220F STA $B7 Hamenlaenze nach $K7

22E1 TAX und nach X

22E2 JSR $2281 45D, $BC = ($BB, $HC)-H

22E% BIT $0343 Weiche fuer Suchen/Aussabe

22E6 BPL $2308 SPrung zum Suchen

Z2ER (DX $AR Anfanssadresse

22EC LDA $AB dezimal

22EE JSR $DDCD ausseben

22F1 LDA #$20 SPACE

22F3 JSR $F27A susoeben

Bild 4.2.3 (Teil 6)
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4.2 KEEP, FETCH, VIEW, DISCARD, DELETE

22F6 LDA $B7
22F8 BEG $22F
22FA ISR $FESS
22FT LDR Ws@D
Z2FF JSR $F27R
2302 LTx $AR
2304 LIV $AB
2306 BNE $22R3

Hamen-Laenge
SPrung, wenn Laense = @
Aus9abe des Namens
[»
augoeben
Anfan@sadresse (Link) nach X,

SPrung’ immer. zum naschsten Namen

23@57(IV ¥
23@A CPY $FB
230C BNE $2302

5
m

Z30F LDA ($C1),7v
2311 CMP ($BB), Y
2313 BNE $230<
2315 DEY

2316 BPL $230F
2318 DEC $@344
231B JSR $2140
231E LDA $AA

Veraleich
der Hamen-Lazngen
_SPrung zum Weitersuchen. wenn unsleich

veraleich der

May
SPrung zum leitersuchen, wenn un@leich

Hame @efunden
sktuelles BASIL~Ende nach $AE.$A7 retten
File-Anfan@-Link nach $H3, $AY retten

SPrund  immer

@
234C JaR 52274

=
23%5 DEC $RA6
2357 LY #80@
2359 TYR

235A STA ($R6) .Y
235C JSR $20E1

1
’3b5 JSR $21D0

2368

"3RI, ¥A4 = B

Flags initislisieren
File-Namen einlesen

Pruefen, ob Name vorhan
FiTesAnfang-Vek con nach $HE, $77

CLR HOME

zur Tastaturpuff
1A3, 3R = @
Flags initialisieren
File-Namen einlesen

_Fruefen. ob Hame vorhanden

n
File-Ende

@ setzen

$R3, R4 = @
VIEW & RESCUE

Flad suf "AbsFeichern’ setzen
QUT OF MEMORY 777

2369 JSR 12104
236C_JMP $C435

GUTFOT-Vektor wiederherstellen
FAusgabe’ "OUT OF MEMORY"

Bild 4.2.3 (Teil 7)
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4.3 FIND
4.3 FIND

FIND ist eine fur den Programmierer sehr hilfreiche Funktion.
Nicht selten kommt es vor, daRf bestimmte Textteile, Zahlen oder
Befehlsworte im Programm gesucht werden, wenn man einige Anderun-

gen daran vornehmen mochte. FIND spurt diese Stellen im Programm
auf.

Da das VC-20-Betriebssystem diese Funktion nicht in sich birgt,
muB diese durch ein eigenes Programm realisiert werden. Das Ma-—
schinenprogramm VC-FIND (s, Bild 4.3.2) wird je nach Ihrem Wunsch
in einem beliebigen Speicherbereich generiert. Wenn Sie es pau-
schal am RAM-Ende ablegen lassen, wird es von selbst gegen uber-
schreiben geschutzt, Weiterhin ist es koppelbar mit von Ihnen
frei definierbaren Befehlen (s. Kap. 4.1).

1@ REM VC-FIND
20 REM RUFSUCHEN VON BELIEB. ZEICHENKETTEN
30

40 PRINTCHRSC147) "RBLEGEN DES M-FoM: "
5@ PRINTPRINT:PRINT"E = AM ENDE VOM BRSIC-

SPCC4) " RAM-BERE ICH"
sa mm PRINT (PRINT" (ZAHL) GEWUENSCHTE AN~

SPCC7) " ANFANUSADRESSE "SPCCE) " (DEZIMA

5o PR:Nstca}"PRouﬁnnn" PRINT : PRINT
80 INPUTAS$ : SU=YAL CAS) * IFSDTHEN160
99 1FASCE" THEN4Q
100 EM=PEEKC (56) - AD=EN-| 643 (644
130 POKEEN-3, 137 POKEEN-<, 208 POKEEN-1 106 RUAD- UOSUBZT®
140 POKEEN-3, AL ' POKEEN-4 , AHZ
150 DOSUB250  POKESS, AL ‘ POKESE, AHY : AL=FRE (9) : SU=AD
160 GOSUB26@
17@ FORI=SDTOSD+L-1READH:CHCH+A
210 FOKEL,A lFPEEK(l)-HTHhNNEKY 6oT0Z30
220 PRINT PRINT ' PRINT CH 1" PRINT s HENDERN" ' STOP
230 IFCHC)L1S5SQTHENPRINT - FRINT 'FROORAMM 15T FEHLER- HAFT EINGEGEBEN 1"
240 NEW
250 RN&-RD/ZGS HL-ﬂD 2SEMRH RETURN
260 PRINTCHRS GM=HUFRUF MIT " PRINT
270 PRIN‘ILNES(IE) 'svs nwnlus?)” (ZEICHENKETTE) "CHREC 146 PRINY
RETI

STOP

28@ PRINT PRINT &) "RER 146 IRN

1000 DATAIZ, 115,80, 1»~5 u 13: 163,165, 44,133, 164,160, 0, 117 161113
1e10 DH\'HISS 200,17,163,240,78, 177,163,133, 167,200, 177,163, 133, 168, 200
1020 DATA177, 163, 133, 169,200, 177, 163, 240,49, 162, 0, 193, 122, 240, 4, 200
1030 DATA234, 208, 242.192,0, 24(‘ 10,1 230,163, 208,2,230, 164, 234, 208
1040 DATA242,16@,8, 177, 122,240, 7,209, 163, 208, 218, 200, 208, 245, 169, 13
10%@ DATA3Z, 122,244, 166 ls&' 165,169, 32, 20%, 221,169, 166, lJJyle 165,167
1060 DATA133, 164, 208, 167,76, 116, 196

e
5
12

Bild 4.3.1
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4.3 FIND

BEDIENUNGSHINWEISE

Das eigentliche Programm ist ein Maschinen-Programm, das in den
im Kapitel 5.2 beschriebenen Basic-Loader (s. Bild 4.3.1) einge-
bunden wurde. Detailinformation bezgl. diesem kann dort in Er-
fahrung gebracht werden. Der Basic-Loader wird normal mit RUN ge-
startet. Sie werden gefragt, ab welcher Adresse (dezimal) das M-
PGM generiert werden soll. Bei Eingabe von "E" wird es ans Basic-—
RAM-Ende gespeichert, wobei eventuell schon andere vorhandene M-
PGMe in keinster Weise angetastet werden.

Nachdem Sie sich fur einen Standort des Maschinenprogramms ent-
schieden haben, drucken Sie RETURN, worauf Sie eine Anzeige auf
dem Bildschirm erhalten, die Ihnen Auskunft daruber gibt, wie Sie
FIND aufrufen und benutzen.

Beispielsweise besitzen Sie einen VC-20 in Grundversion und las-
sen VC-FIND am Ende des Basic-RAM generieren. In diesem Fall ru-
fen Sie FIND per:

M-PGM-AUFRUF MIT:
SYS 7570: (Suchwort) (Return)

Suchen Sie z.B. das Befehlswort POKE, dann ware einzugeben:
SYS 7570:POKE (Return)
Bei der Suche nach Befehlsworten konnen auch die gebrauchlichen

Kurzel benutzt werden, also fur POKE: Taste "P" und SHIFT- + "0"-
Taste.

Als Resultat werden samtliche Zeilennummern auf den Bildschirm
ausgegeben, die das Suchwort enthalten.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: VC-FIND
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-Loader
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4.3 FIND

_Hole Zeichen nach DoFPelPurkt
BRSIC-Fnfanas-vektor nach $A3,3H4

2000 ISR $0073_
2003 LDA $2R
2005 STR $A3
2007 LDA $2C
2003 STA $A4

2@0F LDY #soe Vektor $RE.$A7 wird auf

200D LDA ($A3D,Y Anfanasadresse der Foloezeile

200F STR $RE Serichter
2011 INY

2012 ORA (A3, Y

2014 BEQ $2064 Adresse =0 =) fertig

2016 LDA ($A3).Y
2018 STH $A7_

20iR INY

201F LDA ($A3),Y Momentane Zellennummer
201D STH $A8 nach $AE $A3

201F INY

2020 LDR (SR,
2022 STA $H9

2024 IHY
202% LDA ($A3),Y Zeilenzeichen

2027 BEQ $20%A SPrung bel Zeileende

2029 LDX #5090 Zeilenzeichen mit

2028 CMF ($7R. %0 Suchuortanfanaszeichen versleichen
2020 BEQ $2033 Suchuortanfansszeichen @leich
202F INY

2030 NOP

2031 BNE $202%5 SPrungimmer

2633 CPY #400 -

2055 BEQ $2041 Addition $AZ, SH=(SAZ. $AAI+Y  fert1a
2037 DEV

2038 INC $A3

203R BNE $205E

203C INC $A4

203E NOP

203F BNE %2033

2041 LIV #eGU

2043 LDA (470, % Suchwor tzeichen

204% BEQ $204E Suchuort in Zeile sefunden
2047 CMP ($A3), ' Zeilenzeichen

2045 BNE $202% ungleiche Zeichen => weitersuchen
2048 INY

204C BNE $2043 SPrung’ immer

204E LDA #$0D CR

2050 ISR $F27R ausgeben

2053 LDX $AE Zeilennummer

2055 LDA $A9 aus9eben

2057 JSR $1DCD

2057 LDA $A6 $AI, $A4 = (EHE, SAT)

205C STA $A3

205E LDA $A7

2060 STA $A4

2062 BNE #2008

2064 TP $C474 zum READY-Modus

Bild 4.3.2
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4.3 FIND

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1207
des M-PGMs: 103

Sa) Benutzte Variablen im Basic-Loader: s. Kap. 5.2

Sb) Benutzte Adressen im M-PGM:
SA3,A4 Anfangsadresse der momentanen Zeile
SA6,A7 Anfangsadresse der Folgezeile
S$A8,A9 Momentane Zeilennummer
6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 4.3.1
des M-PGMs: Bild 4.3.2

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im Listing (Bild 4.3.2).

4.4 INTELLIGENTES BREAK/CONT

Eine gebrauchliche Methode zur Fehlersuche in Basic-Programmen
ist es, an markanten Stellen STOP-Befehle einzufugen. Der Pro-
grammierer hat dadurch die Moglichkeit, die bis dahin errbeiteten
Daten zu uberprufen, das Programm zu andern und gegebenenfalls
mit CONT weiterzuarbeiten, CONT funktioniert aber nur, wenn das
Programm nicht geandert wurde, denn eine Programmanderung hat zur
Folge, daf alle Variablen geloscht und alle Programmzeiger zu-
ruckgesetzt werden,

Die hier vorgestellte Maschinensprache-Routine erlaubt es, Pro-
gramme ohne Datenverlust zu editieren und danach mit CONT oder
GOTO (Zeilennummer) weiterzuarbeiten, Einige Punkte sind jedoch
zu beachten:

- Stringvariable, denen in einer Programmzeile ein String zuge-
ordnet wird (z.B. A$="ABCDE"), mussen am Programmanfang stehen

- der STOP-Befehl und die letzte Programmzeile durfen nicht ver-
andert werden

- es darf keine Zeile angehangt werden (Zeilennummer > Nummer der
letzten Zeile)
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4.4 Intelligentes BREAK/CONT

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Maschinensprache-PGM wird mittels dem Basic-Loader (s. Bild
4.4.2) je nach Wunsch am Basic-RAM-Ende oder ab beliebiger vorge-
gebener Adresse generiert. Der hier verwendete Basic-Loader er-
fullt auBer der M-PGM-Generierung noch einen weiteren Zweck, was
im Kapitel 5.2 "Ein spezieller Basic-Loader” eingehend erlautert
wird. Der Basic-Loader zeigt die Adresse an, in die per SYS-Be-
fehl gesprungen werden muB, wenn BREAK/CONT aktiviert werden
soll.

Das folgende kurze Beispiel (s, Listing in Bild 4.4.1) soll im
kurzen die Vorteile von BREAK/CONT verdeutlichen. Dieses Demo-PGM
wird eingegeben und mit RUN gestartet, nachdem BREAK/CONT akti-
viert worden ist.

10 INPUT A : STOP
20 PRINT A : STOP
30 INPUT B : STOP
40 PRINT B : STOP
50 PRINT A+B

60 END

Bild 4.4.1

Der INPUT-Befehl in Zeile 10 erwartet von Ihnen die Eingabe einer
Zahl (mit anschlieRendem Return), Aufgrund des STOP-Befehls er-
halt man unmittelbar danach die Systemmeldung:

BREAK IN 10
READY .

LISTen Sie nun die Zeile 50 per LIST 50 aus und verandern Sie die
PRINT-Anweisung zu:
S0 PRINT A+B¥B

und lassen Sie das (veranderte !) PGM fortsetzen per CONT (Re-
turn). In einem solchen Fall hatten Sie, wie anfangs erklart,
sonst immer die Systemmeldung "CAN'T CONTINUE" erhalten. Jetzt
jedoch wird das PGM tatsachlich in Zeile 20 fortgefuhrt, und die
dortige PRINT-Anweisung schreibt den Wert auf den Bildschirm, den
Sie vorher eingegeben haben,
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4.4 Intelligentes BREAK/CONT

Sie konnen in dieser Weise fortfahren und nach jedem STOP aus dem
PGM herausgehen, um nach Veranderungen per CONT oder GOTO (Zei-
lennummer) ohne Datenverlust eich weiter durch das PGM durchzuar-
beiten.

Wahrend die beim COMMODORE-TOOLKIT bekannten Funktionen TRACE und
STEP nur die passive Beobachterrolle ermoglichen, liefert BREAK/-
CONT ein nutzlich einsetzbares aktives Hilfsmittel fur die PGM-
Editierung und ist somit eine gut einsetzbare Betriebssystem-
Hilfsroutine,

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: BREAK/CONT
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Betriebssystem-Zusatzroutine

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1739
des M-PGMs: 207

Sa) Benutzte Variablen im Basic-Loader:
siehe Kap. 5.2 "Ein spezieller Basic-Loader"

Sb) Benutzte Adressen im M-PGM:

$00,01 Zwischenspeicher fur Feldende-Vektor

$02,03 Zwischenspeicher fur Variablenanfang-
Vektor

$04 Zwischengpeicher fur die Grofe der er-
folgten PGM-Anderungen

$3D, 3E Startadresse fur CONTINUE

$FB,FC Zwischenspeicher fur Feldbeginn-Vektor

$FD,FE Zwischenspeicher fur CONTINUE-Start-
adresse

$FF Art der PGM-Anderung:

=500, wenn PGM groRer geworden ist
=$FF, wenn PGM kleiner geworden ist
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4.4 Intelligentes BREAK/CONT

6.) Listings
des Basic-Loaders: s. Bild 4.4.2
des M-PGMs: s. Bild 4.4.3

7.) Erlauterungen zum M-PGM:

Teil 1: Zeilen 2000 - 200A

Andert den Vektor "Basic-Warmstart". Dieser Vektor enthalt
nach Durchlaufen dieses Teils die Adresse vom Teil 2 des M-
PGMs.

1@ REM BREAK/CONT
20 REM FKT. "CONTINUE" IST HIERMIT NACH PON-VERAENDERUNO MOEOLICH
49 PulenRt(u?)“RlLEUEN DES M-POM:

50 PRINTPRINT:PRINT"E = AM ENDE VOM BRSIC:
60 PRINT: PRINT “PRINT" (ZAHL) OEMUENSCHTE AN-
L> vom"

“3PC(4)"RAM-BEREICH"
PCC7) "ANFRNGSADRESSE " SPC(8) " CDEZIMA

7@ PRINTSPC(7) "PROGRAMM" : PRINT : PRINT

80 INPUTAS : SD=YAL (A$) : IFSDTHEN16@

90 IFA$CY"E" THEN4®

180 EMoPEEK(35)4256HPEEK(36) : ADEN-L | ER=PEEK(643) +256MPEEK (644>
110 IFEM=ERTHEN

120 lFPEEK(ER-G)(}

138 POKEEN-3, 197 |POKEEN-2, 206 AT 196 nn-sw—v ausunzsu

140 POKEENM-3, AL : POKEEN-4, AH:

150 00SUB230 POKESS, AL : POKESS, AH | AL=FRE(S) ' SD=AD

160 GOSUB2

170 FORI=SDTOSD+L~1:READAS

180 IFR$CIH! THENA=YAL (R#) | CHeCH+A :00T0Z10

190 IFFE>"H" LENCA$)=1)) : AmAL : GOT
200 AmAHZ

210 POKEIL, A’ IFPEEKC1)=ATHENNEXT | 00T0230

220 PRINT:PRINT :PRINT"ROM-BEREICH |":PRINT"ANDERE WAHL":PRINT"FUER ANFANGSADRESS
E"STOP

238 IFCHOZ4POITHENPRINT {PRINT"PROORANN 1T FEHLER= WAFT EINOEOEBEN |||":8T0P
240 N
259 nnx-an 256 : AL =

I~ 2SEMAHY | RETUI
RI

S 5]
250 PRIN uaRrEN RUF "CNRI(:S) READY: cunﬂus

1010 DRTRIS?, 134, 122, 192, 123,32, 1 15,0, 170, 240, 240, 152, 255, 144, 6,32
1020 DATA121,197,76,22%, 199,72, 165, 45,133, 2, 165,46, 133, 3, 163,49
1030 DATA133,45,133,0, 163,59, 133, 46,133, 1, 163, 47,133, 231, 163, 48
1049 DATA133, 252,163, 61,133,253, 163, 62, 133,254, 169,188, 141,2,3, 169
1050 DATAH, 141,3,3, 104,76, 156,196, 160, 0, 132, 255, 36, 163, 43, 229

1060 DATAR, 133, 4, 16,4, 169,253, 133, 233, 163, 43, 133, 49, 165, 46,133
1070 DATASO, 24, 165,2,101,4,133,43,165,3, 101,255, 133, 46, 24, 163

1080 DATA2S1,101,4, 133,47, 163,252, 101,255, 133,48, 36, 160, a,n?,zsa
1090 DATA201,0, 240,38, 201,58, 240, 34, 24, 163,253,101, 4, 133,253

1100 DATA234, 101,255, 133,254, 165, 253, 133, 61, 163,254, 133, 62 1694.14 141
1110 DATAZ,3,169,H,141,3,3,76, 128, 196,56, 165,253,233, 1, 13

1120 nnmo,165/254,233,0,13:4,177,0,201,Mmzae,zos;zaa,zu

Bild 4.4.2
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4.4 Intelligentes BREAK/CONT

2a@d LIA #Eak
=0az STA $83u
2005 LDA #sz20 Teil 1
2007 STH $2383

2a11 ik $7R f

Teil 2

o Forte.

C tua
*oF Teil 4

R

C $FF

o

W
LEFLY LY
wEQG
$20BH
#EIH
$LOER

A SF L
$od
$F1
SFE
TFF

Teil 3

2046 LIA $3E
2048 STH $FE
204H LUA #8555
2040 STA $A302
we20
$0303 0303
$U4RY
490

Ll s
$FF

$F0
LEL0!
00
$FE
LITE)

20 ! 200D BEQ $20RS

Bild 4.4.3
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4.4 Intelligentes BREAK/CONT

Teil 2: 200B - 2022

Eingabe-Warteschleife; dieser PGM-Teil ist aus dem VC-20-Be-
triebssystem kopiert, es fehlt nur der Teil, der die Adresse
fur CONT uberschreibt und damit CONT unmoglich machen wurde.
Der Sprung in die Betriebssystem-Routine "Einfugen und Lo-
schen von Programmzeilen" geschieht uber Teil 3.

Teil 3: 2025 - 2055

Retten der Adresse fur CONT,

Retten der Vektoren auf:

- Beginn der Variablen (Basic-PGM-Ende)

- Beginn der Felder

- Ende der Felder,

Vektor "Ende der Felder" nach $2D,2E (Anfang der Variablen),
Andern des Vektors "Basic-Warmstart", so daf er auf den An-
fang des Teiles 4 zeigt,

Sprung in die Betriebssystem-Routine "Einfugen und Loschen
von Programmzeilen” ($C49C)

Teil 4: 2058 - 20CD

Nach Ruckkehr aus der Betriebssystem-Routine “"Einfugen und
Loschen von Programmzeilen” enthalten die Speicherstellen $2D
und  $2E die neue Adresse vom Ende der Felder. Diese Adresse
wird dem Vektor "Ende der Felder" ($31,32) ubergeben.

Aug den Vektoren "Ende der Felder NEU" und "Ende der Felder
ALT" wird die Grofe der Programmanderung errechnet und in
Adresse $04 abgelegt. Wurde das Basic-PGM kleiner, dann ist
dieser Wert negativ (Bit 7 = Vorzeichen) und in Adresse SFF
wird #SFF eingeschrieben. Ist dieser Wert positiv, dann ent-
halt die Adresse $FF den Wert 0.

Die geretteten Vektoren in den Adressen $00 bisg 03 und $FB,FC
werden durch Addition des Inhalts von $04 aktualisiert und zu
den Adressen fur die Zeiger auf:

- Beginn der Variablen

- Beginn der Felder

gebracht .

Die Adresse fur CONT zeigt auf #$00 (Zeilenende) oder #$3A
(Doppelpunkt). Ist das nicht der Fall, geschah die Programm-
anderung vor dem STOP-Befehl und auch dieser Vektor wird ak-
tualisiert und zuruckgebracht.
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4.5 OLD = Umkehrung von NEW

4.5 VC-OLD: NEW RUCKGANGIG MACHEN

Ist es Ihnen auch schon einmal passiert, daR Sie nach einer Kaf-
feepause zu lhrem Rechner zuruckgekehrt sind und fast schon re-
flexiv, gewissermaBen aus dem Gefuhl der Grundlichkeit heraus,
NEW eingaben? Sicherlich schon. Meistens waren dann nur noch Ba-
sic-Leichen im Rechner. Wie ist es Thnen aber ergangen, wenn Sie
gich dann nach der NEW-Eingabe erinnerten, daf Sie vorher ein
Programm eingegeben hatten, welches Sie noch nicht auf Kassette
oder Diskette gespeichert hatten?

Es wird nachfolgend ein Programm vorgestellt, welches die Funk-
tion OLD (also die Umkehrung von NEW) realisiert. Naturlich ist
das keine Hexerei, Es wird hierbei nur die Tatsache ausgenutzt,
dak das Betriebssystem des VC-20 bei NEW das Basic-Programm in
keinster Weise anruhrt, sondern nur den Variablen- beziehungswei-
se Feld Anfangs-Vektor zurucksetzt., Mit Hilfe von VC-OLD werden
diese Vektoren einfach wieder auf ihren ursprunglichen Wert ge-
setzt, so dal das - nach wie vor vorhandene - Programm wieder
benutzt, also auch geLISTet und abgeSAVEd werden kann.

BED IENUNGSHINWEISE

VC-OLD 1st ein kleines M-PGM und ist von sich aus frei verschieb-
bar (relocatable) und mcht nur uber den speziellen Basic-Loader
frei generierbar gemaf Benutzeranforderung, Es laBt sich uber un-
seren speziellen Basic-Loader in die Pallette von VC-20-Betriebs-
system-Zusatzroutinen am Basic-RAM-Ende (Eingabe E (Return)
nach PGM-Start; weitere Hinweise hierzu im Kapitel 5.2 "Ein spe-
zieller Basic-Loader™ einreihen.

Fur den Fall, daB aber Ihr Zusatzbetriebssystem gerade nicht ge-
laden ist - man sollte es nicht fur moglich halten, aber die un-
gunstigsten Fehlbedienungen geschehen meistens dann, wenn man
nicht darauf vorbereitet ist - ist es ratsam, VC-OLD derart abzu-
speichern, daf es beim Laden im Kassettenpuffer generiert wird
und dieses somit das Basic-PGM nicht verletzt, Dies geschieht
einfach folgendermafen:
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4.5 OLD = Umkehrung von NEW

1.) Der Basic-Loader zu VC-OLD (siehe Bild 4.5.1) wird ge-
startet. Die Frage nach der Anfangsadresse wird durch
Eingabe von 830 (Return) beantwortet. Die Adresse #830
gehort zum Kassettenpuffer (weiteres hierzu siehe Teil
"Laden und Abspeichern”), es konnte genauso gqut eine
andere genommen werden, nur darf das M-PGM nicht aus
dem Kassettenpuffer herausragen. 830 laBt sich even-
tuell besser bearbeiten als eine krumme Zahl. Das M-PGM
VC-OLD steht nach dieser Eingabe im Bereich #830-#893.

o

Datassette bzw. Floppy zum SAVEn vorbereiten.

w

Im Direkt-Modus wird nun eingegeben:

FOR 1=0 TO 63 : P$=P$+CHRS$(PEEK(830+1)) : NEXT :

SAVE P$ (Return). Fur Floppys muB der letzte Befehl
sein: SAVE P$,8.

Hiermit wird erreicht, daB lediglich ein PGM-Name ohne
PGM (der Basic-Loader von VC-OLD enthalt ja den NEW-Be-
fehl in Zeile 240) auf Band bzw. auf Floppy abgeSAVEd
wird.

Storen Sie sich nicht an den seltsamen Zeichen, die Sie
beim SAVEn auf dem Bildschirm sehen werden. Diese kom
men dadurch zustande, daf der VC-20 versucht, den "PGM-
Namen", namlich P$ anzuzeigen. P$ ist aber kein Name,
sgondern hinter P$ verbirgt sich das ganze M-PGM VC-OLD.
Nach Beendigung des Abspeichervorgangs drucken Sie die
Tasten (Stop) + (Restore), damit der Cursor seine An-
fangsfarbe zuruckerhalt,

Wenn IThnen nun jetzt in Zukunft das "NEW-Malheur" unvorbereitet
passiert, so laden Sie einfach das soeben abgespeicherte "Pro-
gramm" (es besteht ja nur aus einem Header) mit LOAD, drucken da-
nach ebenso wie nach dem SAVE-Vorgang die Tasten STOP + RESTORE
und geben ein: SYS 833 (Return).

Probieren Sie es mal selbst aus. Diese kleine Utility kann eine
sehr wertvolle Hilfe sein, wenn Sie einmal ein PGM ausprobieren
wollen, es vorher aber nicht abgespeichert haben. Wenn dann ein
Programm-Absturz erfolgt, indem nichte mehr geht, noch nicht ein-
mal irgendeine Eingabe uber die Tastatur, dann bleibt normaler-
weige nichts anderes ubrig als den VC-20 abzuschalten. Dag muhsam
eingegebene PGM ist dann aber auch hin. Nun, mit Hilfe von VC-OLD
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4.5 OLD = Umkehrung von NEW

gibt es einen eleganteren Ausweg aus dieser Misere: Sie drucken
auf die Reset-Taste (falls vorhanden) oder bewerkstelligen RESET
auf andere Weise (mehr dazu in der Begriffserklarung fur "RESET"
im Anhang A.2), laden VC-OLD und rufen dies, wie oben beschrieben
auf .

1@ REM VC-OLD
2@ REM NEW RUECKGRENIG MACHEN

30 L=64

4@ PRINTCHR$(147)"ABLEGEN DES M-PGM: "

5@ PRINT:PRINT:PRINT"E = AM ENDE VOM BASIC-"SPC(4)"RAM-BEREICH

se PRINT:PRINT :PRINT" (ZRHL) GEWUENSCHTE RN—"SPC(7)"RNFRNUSRDRESSE"EPC(B)"(DEZ!MR
ot

73 PRINTSPC(7) "PROGRAMM" | PRINT : PRINT

80 INPUTAS: SD=VAL (A$) ' IFSITHEN160

90 IFA$C)"E"THEN4D

100 EM=PEEK(55)+256MPEEK(56) : ADmEM-L | ER=PEEK (643) +296WPEEK (644 )

13@ POKEEM-3, 197 ' POKEEM-2, 206 : POKEEM-1, 196 : AD=AD-7: G0SUB250

14@ POKEEM-5, AL ' POKEEM-4, AHZ

15@ GOSUB250:POKESS, AL | POKESS, AHZ: AL=FRE(S) ' SD=AD

160 GOSUB26Q

17@ FORI=SDTOSD4L~1°READAS ‘ A=VAL (AS)

210 CH=CH+R POKEI, A IFPEEK (1)=ATHENNEXT : G0T0230

220 PRINT:PRINT:PRINT"ROM-BEREICH |" PRINT"ANUERE WAHL":PRINT"FUER ANFANOSADRESS

E":STOP

230 IFCHCOBORBTHENPRINT : PRINT"PROGRAMM IST FEMLER- HAFT EINGEGEBEN |!1":STOP

240 NEW

250 AHZ=AD 256 AL=AD-256AHZ | RETURN

260 PRINTCHR$(147) "M-PGM-AUFRUF MIT:"

27@ PRINTCHR$(18)"SYS"SDCHR$(146) PRINY PRINT PRINT

260 PRINT'WARTEN AUF_"CHR$(16)"RERDY"CHR$C146)" 11" RETURN

1000 DATA160,3,200, 177,43, 208, 251,200, 192, 24, 101,43,160,0, 145,43

1010 DATA133, 163,152, 101, 44,200, 145, 43, 133, 164, 136,177,163, 170,200,17

1020 DATA163,240,8,177,163,133,164, 134, 163, 144,239,200, 152, 101,163,133

1030 DATA4S5,133,47,133,49,169,0,101, 164,133, 46,133, 48, 133,50, 96

Bild 4.5.1

Noch schneller spielt sich naturlich das eben Beschriebene ab,
wenn VC-OLD gich im Bereich lhrer Betriebssystem-Zusatzroutinen
am Basic-RAM-Ende befindet. Nach NEW bzw. RESET rufen Sie VC-OLD
dann einfach mit SYS Anfangsadresse (Return) auf, wobei die An-
fangsadresse ja vom Basic-Loader angegeben wird und diese von Ih-
nen notiert wird.

Die wahrscheinlich eleganteste Losung wird wohl sein, wenn Sie
anstatt von SYS Anfangsadresse (Return) einfach nur OLD (Return)
eingeben, was bei Verwendung des PGMs VC-COMMAND (siehe Kapitel
4.1) realisiert werden kann.
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4.5 OLD = Umkehrung von NEW

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: VC-OLD

2.) Ausbaustufe: beliebig

3.) Art des PGMs: Betriebssystem-Zusatzroutine
4.) Anzahl der Bytes

des Basic-Loaders: 1025
des M-PGMs: 64

Benutzte Adressen:

S$A3 LOW-Link zur nachsten Basic-Zeile
SA4 HIGH-Link " * o
Listings
des Basic-Loaders: siehe Bild 4.5.1
des M-PGMs: siehe Bild 4.5.2

Erlauterungen zum M-PGM:

Teil 1: Zeilen 2000 - 2005

Es wird das Ende der ersten Basic-Zeile gesucht, also die er-
ste Null, welche nach den ersten vier Bytes des Basic-Anfangs
folgt (mehr hierzu siehe Kap. 2.1 “"Speicherorganisation bei
einem Basic-Programm™),

Teil 2: Zeilen 2007 - 2018

Das Register Y enthalt den Offset zwischen dem Ende der 1.
Basic-PGM-Zeile und dem Basic-Anfang. In diesem Teil wird der
Link zur 2, Basic-PGM-Zeile bzw. zum Ende des Basic-PGMs
(falls es nur aus einer Zeile besteht) einfach durch Addition
vom Offset Y zur Basic-Anfangsadresse errechnet. Dieser Wert
wird in die ersten 2 Bytes der ersten Basic-PGM-Zeile und
zwecks weiterer Verarbeitung in die Adressen $A3 und $A4 hin-
eingeschrieben,

Teil 3: Zeilen 201A - 2029

Das AdreBpaar $A3,$A4 zeigt auf das 1. Byte des Link-Paares,
welches in der Basic-Folgezeile am Anfang steht, jedoch sei-
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4.5 OLD = Umkehrung von NEW

nerseits auf die darauffolgende Folgezeile zeigt.
Der Mechanismus in Teil 3 tut also nichts weiter als von Link
zu Link springen, bis ein Link-Paar aus 2 Nullen besteht,

Teil 4: Zeilen 202B - 203F

2 Nullen als Link-Paar kennzeichnen das Basic-PGM-Ende. Es
verbleibt nur noch die Aufgabe, die erkannte Basic-PGM-Ende-
adresse um 2 zu erhohen und diesen Wert (= 2 Bytes) 1in die
Speicherzellen fur die Vektoren: Variablenanfang ($2D,$2E),
Feldanfang ($2F,$30) sowie Feldende ($31,$32) hineinzuschrei-
ben.

2000 LIV #5083

2002 INY

2083 LDA ($ZE),Y

20@% B SPr. w. Ende der 1. Zeile nicht Zefunden
B

Offset ¥ auf BASIC-Anfand + 4 stallen

v=Dffeet zur 2. Zeile
(4B, @ . ($20),1 = $2H, $2C +Y
und $A3,$R4 = $TB.$2C +Y

) R S e
N=LOW~Link

‘Y=

SPrung, wenn Y-l=(ffset fuer BRSIC-Ende
FA=HIGH-L 11k
ARG = KR

ya2
202D ADC $A3 Yariablenanfanavektor
202F STA $2D 42D, $2E = $A3. $A4 +v+2
2031 STA $2F
2033 STA $31 Feldanfansvektor = Feldendevektor =
203% LDA #s00 Yariablenanfangvektor
2037 HOC $R4
2030 STA $32
203F RTS
Bild 4.5.2
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4.6 VC-CHECKSUM

Stellen Sie sich nicht auch ab und zu die Frage: "Habe ich wirk-
lich das gleiche Programm geladen, welches ich vor 14 Tagen abge-
SAVEd hatte 7" oder "Ist mein Programm auch nach einem Programm-
lauf das gleiche wie zuvor 7" Letztere Frage ist keinesfalls ab-
wegig, Denken wir nur an Programme, die voll gespickt sind mit
PEEK- und POKE-Befehlen. Wie schnell kann es passieren, daf man
dabei aus Versehen ing eigene Programm hineinPOKEd.

Die eigentlich Methode, seine Daten bzw. Programme per Checksum-
menprufung auf Fehlerfreiheit zu uberprufen, wird von den meisten
als praktisch und einfach akzeptiert. VC-CHECKSUM fuhrt diese Be-
rechnung durch und laft sich in zweierlei Hinsicht benutzen:

- Checksummen-Berechnung fur Basic-Programme
- Checksummen-Berechnung fur beliebige Speicherbereiche

Die Checksummen-Berechnung besteht darin, daf die Werte aller By-
tes des Basic-Programms bzw. des angegebenen Speicherbereichs ad-
diert werden.

VC-CHECKSUM wird je nach Wunsch in einem beliebigen Speicherbe-
reich generiert. Wenn Sie es pauschal am RAM-Ende ablegen lassen,
wird es gegen Uberschreiben geschutzt und sie konnen es immer
dann aufrufen, wenn Sie eine Checksummenberechnung benotigen.
Weiterhin ist es koppelbar mit von lhnen frei definierbaren Be-
fehlen (s. Kap. 4.1).

BEDIENUNGSHINWEISE

VC-CHECKSUM igt ein Maschinen-Programm (s. Bild 4.6.2), das in
den im Kapitel 5.2 beschriebenen Basic-Loader (s, Bild 4.6.1)
eingebunden wurde. Detailinformation bezgl. diesem kann dort in
Erfahrung gebracht werden. Der Basic-Loader wird normal mit RUN
gestartet, Sie werden gefragt, ab welcher Adresse (dezimal) das
M-PGM generiert werden soll. Bei Eingabe von "E" wird es ans Ba-
sic-RAM-Ende gespeichert, wobei eventuell schon andere vorhandene
M-PGMe in keinster Weise angetastet werden.
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4.6 CHECKSUM

1@ REM VC-CHECKSUM

U
2@ REM CHECKSUMMENBERECHNUNG VOM BRSIC-FGHM OLER VON ANGEGEBENEM SPEICHERBEREICH
3@ L=134
4@ PRINTCHR$(147)"HBLEGEN DES M-FiM: "
=@ PRINT:PRINT/PRINT"E = AM ENDE YOM BASIC-"SPCC4)"RAM-BEREICH"
6@ FRINT:PRINTPRINT" (ZAHL) TE AN-"SPC(7 SPCC8)" (DEZIMA
Lo vom"
7@ PRINTSPCC7)"FROGRAMM" i FRINT : PRINT
8@ INPUTAS SD=VALCA$) : IFSITHEN16G
9@ IFA$C"E"THEN4
100 ENM=PEEKC ((56)  ADmEM-L. 3 <(644)
11@ IFEM=ERTHEN138
120 IFFE ’ER—<)C>AS7URPEEMER~2)Q266URPEEKLER 1)< 196 THEN150
130 POKEEM-3, 157 POKEEM~2, 206 POKEEM-1, 196  RD=RD~-7  GUSUB250
14@ POKEEN-3, AL PUKEEM-4, AHY

150 GOSUBZI0: PUKESS . AL POKESE , AHA* ALSFRE () : SD=AD
160 GOSUB26S

17@ FORI=SITOSD4L-1 READAS

180 IFASC'H THENA=YVAL (F$)  CHeUH+A:GUTO210

19@ IFAED"H THENAD=VAL CRTGHT$CRE, LENCA$) =15 | CHCH#AD : AD=AD+SD : GOSUBZS0 * A=AL  GOT
200 A=A

210 POKEL, A IFPEEKCT)=A THENNEXT | G0T023@

220 FRINT PRINT PRINT"RUM-BEREICH |"PRINT"ANDERE WAHL" PRINT"FUER ANFANGSADRESS

E"STOF
230 IFCHCL7ZBSTHENPRINT PRINT'PRUGRAMM 1ST FEHLER- HAFT EINGEGEBEN 111" STOP
240 HEW

290 HHA=AD 256 AL=AD-2SEMAHA RETURN
260 PRINTCHRS(147) " M-FOH-AUFRUF MIT: * PRINT
270 PRINTCHRS (160 ' SYS" SUCHR$C157) ", B CHR$C 146) PRINT"FUER BASIC-PGM"
252 PRINT PRINTCHREC 16) "S¥S"SOCARS (157>, DEZ-A, DEZ-E CHR# < 146
238 FRINT ’ PR

00 FRINTUBRTEN AUECHRS( 185 REATY CHRECL 00+ 1~ RETURN
mﬁé TFTATE, 115,08, 201, 66, 240, 31, 32, L65, H, 134, 251, 132, 252, 32, LE6
1010 DATAK, 134,253, 132, 254, 163, 13,32, 122, 242, 32,180, H, 32, 205, 221
1020 DATRIES, 13,32, 122, 242,96, 32,115, 165, 43, 133,291, 163, 44, 133
1830 DHTAZS2, 165, 46, 133, 254, 165, 4%, 133, 253, 208, 2, 198, 254, 198, 253, 76
1840 DATHLZ1.H.32, 115, 0, 32, 136, 205, 32, 247, 21%, 166,20, 164,21, 96
1050 DATALES, 0, 141, 175,3, 141, 180, 3, 168, 165, 252, 197, 234, 144, 8, 208
1060 LATHIQ, 165, 253, 197, 251, 144,24, 177,251, 24,109, 179,
1070 DATA1SZ, 109,180, 3, 141, 180, 3,230, 291, 208, 222, 230, 2
1000 UATHI 79.3,173, 160, 3, 96

Bild 4.6.1

Die Eingabe "E" wurde die Anzeige:

SYS 16243,B
SYS 16243, AE,EA

auf dem Bildschirm zur Folge haben, wenn der VC-20 mit einer 8K-
Byte-Speichererweiterung versehen ist, Wie werden diese beiden
SYS-Befehle nun angewandt:

Nehmen wir an, Sie haben ein Basic-Programm im Arbeitsspeicher
und wollen eine CHECKSUM-Berechnung durchfuhren, Sie brauchen nur
eingeben:

SYS 16243,B  (Return)
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und erhalten daraufhin eine Zahl, die Sie sich irgendwohin notie-
ren, falls Sie spater einmal einen Vergleich ziehen wollen. Wenn
Sie ubrigens den Basic-Loader in Bild 4.6.1 der Funktion CHECKSUM
unterziehen, nachdem Sie in Zeile 240 das NEW durch END ersetzt
haben, so erhalten Sie den Wert 41777.

Der CHECKSUM-Wert fur Basic-Programme ist nicht unabhangig von
der Lage des Basic-Programms, Dies ist einfach zu verstehen, wenn
man das Speicherungsprinzip bei einem Basic-Programm kennt (s,
Kap. 2.1. Ein Basic-Programm im Arbeitsspeicher besteht ja kei-
neswegs identisch aus den bei LIST angezeigten Zeichen, sondern
ist durchsetzt von absoluten Adressen, die das VC-20-Betriebssy-
stem zur Auseinanderhaltung der Zeilen benotigt. Deswegen ware
also der CHECKSUM-Wert schon bereits dann ein anderer, wenn Sie
das Basic-Programm um nur 1 Byte verschieben. Falls Sie den
CHECKSUM-Basic-Loader mit der o.g. Veranderung der Zeile 240 in
der Grundversion gespeichert haben, so erhalten Sie anstatt des
Wertes 41777, den Wert 41699,

Die zweite Benutzungsregel von CHECKSUM funktioniert in der Wei-
se, daR Sie anstatt des B fur die Basic-Programm-Uberprufung die
dezimale Anfangsadresse, gefolgt von einem Komma und der dezima-
len Endadresse (incl) , eines von lhnen gewunschten zu uberpru-
fenden Speicherbereiche eingeben, Nehmen wir an, dieser Bereich
liegt zwischen $2000 und $2100, so muBten Sie eingeben:

SYS 16243,8192,8447  (Return)
Die Adressenwerte konnen auch durch Variable oder beliebige Terme

ersetzt werden.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: VC-CHECKSUM
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-Loader
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4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1610
des M-PGMs: 134

Sa) Benutzte Variablen im Basic-Loader: s. Kap. 5.2

Sb) Benutzte Adressen im M-PGM:
$FB,FC Speicher fur 1. DEZ-Wert
= Vektor auf Speicherbereichsanfang
SFD,FE Speicher fur 2. DEZ-Wert

= Vektor auf Speichererbereichsende
$03B3,03B4 Augenblicklicher Checksummenwert

6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 4.,6.1
des M-PGMs: Bild 4.6.2

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im gut kommentierten Listing (Bild 4.6.2).

4.7 REM-INVERTIERER

S1e werden sich vielleicht sagen: "REM-Invertierer? Habe ich
gchon irgendwo gelesen, Ist nichts Neues,” Im Prinzip haben Sie
da sicherlich recht. Nur, haben Sie schon einen REM-Invertierer
kennengelernt, bei dem

keine Einschrankung bei der Gestaltung der REM-Texte besteht 7
Wir haben zum Beispiel schon Beschreibungen in den Handen ge-
habt, die besagten, daB Sie nach dem Eingeben von REM zweil
Blanks schreiben mussen, etc.

- keine Verkurzung der REM-Zeilen vorgenommen wird 7
Mit anderen Worten, das Programm ist nach Benutzung der REM-In-
vertierer-Funktion genaugo gestaltet wie vorher, nur erscheinen
die Texte in den REM-Zeilen in Revers-Darstellung.

Der hier vorgestellte REM-Invertierer bietet diese Vorzuge. Es

ist ein Maschinenprogramm (s, Bild 4.7.2), welches je nach Wunsch
in einem beliebigen Speicherbereich generiert werden kann. Wenn
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4.7 REM-Invertierer

Sie es pauschal am RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen Uber-
schreiben geschutzt und sie konnen es auch dann aufrufen, wenn
Sie beliebige andere Programme im Arbeitsspeicher haben. Weiter-
hin ist es koppelbar mit von Ihnen frei definierbaren Befehlen
(s. Kap. 4.1).

BEDIENUNGSHINWEISE

1@ REM REM-INVERTIERER

30 L=169.

PRINTCHR$(147) "RELEGEN DES M-FOM: "

PRINT:PRINT:PRINTVE = A1 ENDE VOM BASIC-SPC(4). "RAM-BEREICH"
60 PRINT PRINT:PRINT
Ly wom"

70 PRINTSPC(7)'PROCRANN" | PRINT:PRINT
80 INFUTAS VRLCRS) { IFSUTHEN168
9@ IFA$C
T60" EnepREK (5552236 MFEEK 36> | ADEN-L ER=PEEK (643) +256MFEEK (644
110 IFEM=ERTHEN
120 1FPEEK(ER-3)4>1570RPEEK (ER-2)C>2060RPEEK (ER~1) > 196 THEN150
130 POKEEM- ,19’ FOKEEM-2, 206 : POKEEN~1., 196 | AUAD~7  GOSUB25@
148 POKEEN-5, AL ' FOKEEN-4, AHZ

159 GOSUBZS POKESS AL - POKESE. AHZ AL=FRECS) SD=RD

16@ GOS!
170 Fan-snrusn»L—x REALA:

18@ IFi " THENA=VAL (H$ ) CHeCH4A 1 G0T0210

199 tehes THENAD=VAL CRIGHT$ (A%, LENCA$ =1 ) i CHaCH+AD | AD=AD+SD  GOSUB25@  AmAL - 60T

wa
38

"SPCC8) " (DEZIMA

200 AmAHY

210 FOKEI, A’ [FPEEKC 1 )=HTHENNEXT ' G0T023@

220 FRINT:PRINT PRINT"ROM-BEREICH |":PRINT"ANDERE WAHL" PRINT"FUER ANFANOSADRESS

E" STOF

230 [FCHCO24296THENPRINT PRINT'PROGRAMM IST FEHLER- HAFT EINGEGEBEN ||1":STOP
0 NEW

250 AHZ=AD/256 m_-nn—zzsmw. RETURN
7> "M=FG

260 FRINTCHR$C GM-AUFRUF mv N PRXNT

270 PRINYLNRS(IB)“SVS"SDCHRK\ 6)

280 PRINT"WARTEN AUF "CHRS(!B)”REHDY CHR'(MS)“I 1" RETURN . o
1008 DATAI6S, 43,133,163, 165,44, 133,164,160, 0, 177,163,208, 7

) i1

1010 DATAI63, 208, 1,56, 160, 3,200, 177,163, 208, 15, 200, 152,24, 181,163
1020 DATA133, 163,169, 0, 101, 164, 133, 164, 208, 222, 201 , 143, 208, 232, 200,177
1030 DATAL63, 240,232, 201,32, 240, 247, 169, 18, 209, 163, 240,222, 170, 165, 163
1040 DATAL33,187,16%, 164, 133, 188, 177, 187,72, 138, 143, 187,230, 187, 208, 2
1030 DATA230, 188,104, 170, 208,240, 177, 187, 208, 236,200, 177, 167,240,3, 136
106@ DATA208, 226,200, 145, 167,200, 152, 24, 101, 187,133,187, 169, 0, 101, 188
107@ DATAL33,46,133,48, 133,50, 165, 167, 133, 45, 133,47, 133,49, 160, 1

1080 DATAL77,163,208,3,76,L0,H, 136, 177, 163, 170,232, 138, 145, 163, 141
1090 DATAGQ, 3,200, 138,208, 7,177,163, 170,232, 138, 143, 163, 177, 163, 133
1100 DATA164,173,60,3,133,163,76,L128,H

Bild 4.7.1

Der REM-Invertierer ist ein Maschinen-Programm, das in den im Ka-
pitel 5.2 beschriebenen Basic-Loader (s. Bild 4.7.1) eingebunden
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4.7 REM-Invertierer

wurde, Detailinformation bezgl. diesem kann dort in Erfahrung
gebracht werden. Der Basic-Loader wird normal mit RUN gestartet.
Sie werden gefragt, ab welcher Adresse (dezimal) das M-PGM gene-
riert werden sgoll. Bei Eingabe von "E" wird es ans Basic-RAM-Ende
gespeichert, wobei eventuell schon andere vorhandene M-PGMe in
keinster Weise angetastet werden.

Wenn Sie beispielsweise einen VC-20 in der Grundversion besitzen
und sich fur das Ablegen des M-PGMs am Basic-RAM-Ende entschei-
den, so erhalten Sie auf dem Bildschirm die Meldung:

M-PGM-AUFRUF MIT:
SYS 7504

Laden Sie mal eines lhrer Programme, das recht grofzugig mit REM-
Zeilen gespickt ist und geben Sie SYS 7504 ein. Der Invertie-
rungsprozeR dauert nur Sekundenbruchteile. Danach tippen Sie LIST
und werden hernach das gewunschte Resultat betrachten konnen.
Auch konnen Sie das neu geartete Programm normal drucken lassen
oder abSAVEn,

Wenn Sie die eine oder andere REM-Zeile wieder in den ursprungli-
chen Zustand zuruckversetzen wollen, gehen Sie einfach mit dem
Cursor an eine beliebige Stelle dieser Zeile, drucken RETURN und
schon ist’s heh Beim darauffolgenden LIST konnen Sie sich
von der Ruckgangigmachung uberzeugen.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: REM-INVERTIERER
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-Loader

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1586
des M-PGMs: 169

Sa

Benutzte Variablen im Basic-Loader: s. Kap. 5.2
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4.7 REM-Invertierer

2000 LDA $2B BASIC~Anfang-vektor nach $A3, $A4
2002 STA $A3
2004 LIA $20
2006 STA_$A4
Zoes LIv W¥ue

20aA LIIF! C$A3) .Y

200C BNE $2014 SPrung. wenn LOM-Link<>@
200E INY

206F LDA ($A3),Y

2011 BNE $2014 SPrun@. wenn HIGH-L1nk <>

2013 RTS ) am _BASIC-Ende andekommen R
2614 L0V #¥03 ¥ initialisiersn

Z2e16 INY

2817 LDA ($R3D.Y 1. Zeichen in der naechsten BASIC-Zeile
2015 BNE $202R _ SPrunS. wenn noch nicht Zeilenende
201B INY zeilenende erreicht, zeidt auf LOM-Link
2010 TYR $HE, $R4 = $AI.$H4 + (

201D CLC

2@1E ADC $R3
2020 STA $A3
2022 LDA #soa
2024 ADC $A4
2026 STR $R4

2028 BNE SPrung . 1mmer

Z02R TP T

202C BNE $2016 _ __ SPrune, uemn nicht 'REM
2@ZE INY

202F LDA ($AID,Y

2031 BEG $201F

2033 CMF #4520

2035 PEQ $202E SPrung, wenn " U

2037 LIA #§iz

2039 CMF ($A3) .Y

2038 BEQ $2018 SPrung, wenn "REM' bereits invertiert
RS UN

203E LDA $A3 SEE.$HC = $A3, $H4

2049 STR $BR

2042 LIA R4

244 STA $BC

2046 LDA ($BE), ¥ T BASIC-Rest um 1 Stelle
2048 PHA nach oben schieben
2045 THA

204R STA ($BR).Y

204C INC $EB

204E BNE $2052

2em@ INC $8C
2053 TAX

2054 BNE $2046 SPrun@, wenn keine "@" Sefunden

Bild 4.7.2 (Teil 1)
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2056 LDR C($BBY.Y

2058 BNE  $2046

SasB LDh csEB).v
2050 PEQ $2062_

2060 BNE $2046

2063 STH ($BE),Y _
ix

20
s2F
£31
wea1
CEAT LY
2087
$200u

CEAR) LY

C$A3),Y
$A33C
v

$2050
(RN

209 TXA

2098 STR wlﬁ.w,v
2030 (DA ($R3,
209F STA $A4
20R1 LDA $@33C
20A4 STA $A3
20R6 JMP $2080

4.7 REM-Invertierer

Pruns, wenn keine 2. "@" gefunden

_SPruns, wenn 3. "@" Sefunden

_SPrund, wenn keine :

“@"_sefunden

_ 3. "@" ablesen = BASIC-Ende _ _

Y=+l
$BB, $BC = $BB,$BC +Y

Vektoren Varisblenanfans an
Feldanfand

new Feldende HIBH

justie-  Variaplenanfand LUM
Feldanfans

ren _ Feldende Loy

SPrung. wenn nicht BASIC-Ende

naschsten Link um 1 versroessern

LOW-Link zwischenspeichern

T $R3,$A4 = (SA3),@ , ($AIN,1
zur Pruefuns suf BASIC-Ende

Bild 4.7.2 (Teil 2)
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4.7 REM-Invertierer

Sb) Benutzte Adressen im M-PGM:
SA3,A4 Zeilen-Anfangsadresse
$BB,BC Zwischenspeicher fur $A3,A4

6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 4.7.1
des M-PGMs: Bild 4.7.2 (Teil 1 u. Teil 2)

~

Erlauterimgen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im gut kommentierten Listing (Bild 4.7.2).

4.8 RENUMBER

Bisher wurde schon eine ganze Reihe von RENUMBER-Programmen ver-
offentlicht. Unseres Wissens nach konnten diese zwar ordentlich
die Zeilennummern am Anfang der Zeile neu durchnumerieren, jedoch
keines von denen auch die in den Zeilen vorkommenden Zeilennum-
mern, Betroffen sind die Befehle GOTO, GOSUB, THEN, ON, LIST und
RUN, hinter denen ja (nicht notwendigerweise bei THEN, LIST, RUN)
Zeilennummern stehen, die im Programm vorkommen,

VC-RENUMBER (e, Bild 4.8.1) rechnet schnell und zuverlassig auch
die im Programm auftauchenden Zeilennummern um. StoBt es zufallig
einmal auf eine Zeilennummer, die als Programmzeile nicht vor-
kommt. (Nobody is perfect beim Programmieren), so wird an diese
Stelle beim Umnumererierungsverfahren die Zeilennummer 63999 (al-
so die hochstmogliche) gesetzt.

Das Maschinenprogramm wird je nach Ihrem Wunsch in einem beliebi-
gen Speicherbereich generiert. Wenn Sie es pauschal am RAM-Ende
ablegen lassen, wird es gegen Uberschreiben geschutzt und sie
konnen es beliebig oft aufrufen, wenn Sie ein im Arbeitsspeicher
vorhandenes Basic-Programm umnumerieren lassen wollen, Weiterhin
ist es koppelbar mit von Thnen frei definierbaren Befehlen (s.
Kap. 4.1).

BEDIENUNGSHINWEISE

VC-RENUMBER ist ein Maschinen-Programm, das in den im Kapitel 5.2
beschriebenen Basic-Loader (s, Bild 4.8.1) eingebunden wurde.
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4.8 RENUMBER

19 REM YC-RENUMBER

20 REM RENDERUNG DER ZEILENNUMERIERUNG

30 L=5

40 PRINTCHR$(147) "ABLEGEN DES M-POM: "

5@ PRINT:PRINT:PRINT"E = AM ENDE VOM BRSIC-"SPC(4)"RAM-BEREICH"

60 FRINT:PRINT:PRINT"(ZAHL) GEWUENSCHTE RN-"SPC(7)"ANFANGSRDRESSE"SFC(E)" (DEZIMA
Lo o

7@ PRINTSPC(7) "PROGRAMM" : PRINT: PRINT

88 INPUTAS SD=YALCA$) - IFSOTHEN160

50 1FASC"E" THEN4®

100 EM=PEEK (55)+2564PEEK(56)  AD=EN-L : ER=PEEK(643)+256MPEEK (644

110 IFEN=ERTHEN13@

120 IFPEEK(ER-3)C>1970RPEEK (ER-2) CY2060RPEEK (ER~1)<> 196 THEN150

130 FOKEEN-3, 197 : POK| En-z 206 POKEEN-1, 196 : Al=AD-7 GOSUB25@

14@ POKEEN-5, AL - FOK

150 00SUP230: POKESS, L POKESS, AW AL=FRE (9> SDmD
160 GOSUB26@

170 FORI=:
180 IFASCH' THENF=VAL CA$) - CHeCH+AG0TU210

198 IFA$)"H' THENAD=VAL (RIOHT$CAS, LENCAS)=1))  CH=CH+HD - AD=AD+SD  0DSUB25@ : A=A : GOT
0218

8
S

200 A=A
210 POKEL, A IFPEEK( 1) =ATHENNEXT : 60T023@
RUM-BEREICH | " PRINT"ANDERE WAHL

220 FRINT PRINTPRINT PRINT"FUER ANFANGSADRESS
E":STOP

sz IFCN()?GZBBTHENPR!NY PRINT"PROGRAMM 1ST FEHLER- HAFT EINGEGEBEN | (1" :STOF
25 L=AD~256WAHY | RETURN

256 ¢ AL=AD-
2 PFINVLHR!(lA?n"N-PDH—RuFRUF MIT: " PRINT

@ PRINTCHRS(18) " SYS"SDCHRSC 157", (ZN), (DF ) "CHR$¢146)  PRINT
27% PRINT'ZN=NUMMER DER 1.ZEILE DF=ZEILENNR,-ABSTAND"
276 PRINT PRINT", CDF) BZW. ,(ZN), (DF) KOENNEN ENTFALLEN":PRINT
280 PRINT PRINT'WARTEN HUF “CNRI(]S)“RERDV"CHR"105)”}l“ REIURN,

100G DRTAIZ, L457, H, 32, (480, H, 165,43, 133, 95, 16
1210 DATAM, 240, 6, 52, LEG9,H, 144248, 76, U431, He 32, L5741 H, 32,559
1020 DATAH, 208, 43, 163, 167, 133, 164, 165, 168, 133, 16, 163,43, 133, 95, 163

1090 DATAS7, 201, 164, 208, 223,248, 51, 32, 107, 201,32,L226 , H, 165,90, 166
1100 DATA91, 133, 122, 134, 123, 162,09, 16@,@, 189, 1,1, 240,15, 72,32

1110 DRTA1LS,0, 144, 3,32,L300,H, 104, 14%, 122,232, 208, 236,32, 115, @

1120 DRTA32, 121,@,176,%,32,L409.H, 240, 246, 170, 56, 165, 122, 229,95

1130 DATAL68, 138, 201, 44,240, 161,201, 171,240, 157,201, 164,240, 153, 170,76
1140 DATALB4,H, 165, 167, 166, 168, 133, 164, 134, 165, 165, 43, 166, 44, 133,36
1150 DATA134,37,160,3,177,36, 197,21, 208, 24, 136, 177,36, 197, 20, 208

1160 DATAL?, 165, 165, 166, 164,133, 98, 134, 99, 162, 144,56, 32,73, 220, 76

1170 DATA221,221,32.L539,H, 160, 1,177, 36, zaa s,xss 249,162 255,208

1100 DATAZ29, 179, 136, 177,36, 134,37, 133,3

1250 DATA9Q, 133, 91,104, 133,90, 76,L366, H, 165, 45,208, 2, 198, 46, 198

1260 DATA4S, 165, 122, 166,123, 133,88, 134, 89,160, 1,162,0, 177,88, 129
1270 DATABS, 230, 88, 208, 2, 230,89, 163, 88, 197, 4%, 163,89, 229, 45 144

1280 DRTA236, 176, 139,32, L457,H, 76,72, 210, 169, 10, 141,226, 3,

1290 DATA141,227,3,133, 168,133,163, 133, 165, 169,100, 133, 157,133,164 96
1300 DATA3Z, 121,@,240,53,32, 115,08, 176, 23,32, 187,201, 72, 165, 2!

Bild 4.8.1 (Teil 1)
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4.8 RENUMBER

65,134, 164, 104,240, 25,201, 44, 240
1320 DATA3, 76 8,287, 32, 119,8,176) 248, 3 107 201,72:165. 21,166
6124/165 164,103, 228
31258, 56,

1310 DATA166,20, 133, 168,134,167, 133, 1

e

Bild 4.8.1 (Teil 2)

Detailinformation bezgl. diesem kann dort in Erfahrung gebracht
werden, Der Basic-Loader wird normal mit RUN gestartet, Sie wer-
den gefragt, ab welcher Adresse (dezimal) das M-PGM generiert
werden soll. Bei Eingabe von "E" wird es ans Basic-RAM-Ende ge-
speichert, wobei eventuell schon andere vorhandene M-PGMe in
keinster Weise angetastet werden.

Nachdem Sie sich fur eine Anfangsadresse oder fur "E" entschieden
und nach entsprechender Eingabe RETURN gedruckt haben, wird auf
dem Bildschirm der SYS-Befehl angezeigt, der die RENUMBER-Funk-
tion ausfuhrt,

Wenn Sie beispielsweise eine 8-KByte-Speichererweiterung besitzen
und sich fur das Abspeichern von VC-RENUMBER am RAM-Ende ent-
schieden haben, so wurde ausgegeben werden:

SYS 15788, (ZN), (DF)  (Return)

Die Angaben ",(DF)" oder von ",(ZN),(DF)" sind optional. (ZN)
steht fur die gewunschte Anfangszeilennummer, (DF) fur die Diffe-
renz der Zeilennummern, Die Eingabe:

SYS 15788,1000,20  (Return)

wurde demnach bewirken, daf das im Arbeitsspeicher vorhandene Ba-
sic-Programm ab Zeilennummer 1000 im Abstand 20 neu durchnume-
riert wurde.

VC-RENUMBER kann nur ein gesamtes Programm neu durchnumerieren,
Fur den Programmierer kann das eventuell dann ein Nachteil sein,
wenn er beabsichtigt, mittels Gebrauch bestimmter Zeilennummern-
bereiche Programmteile untereinander abzugrenzen. Z.B, soll also
Unterprogramm 1 im Zeilennummernbereich 2000-2999 sein, Unterpro-
gramm 2 im Bereich 3000-3999, etc. Wenn einmal Anderungen an ei-
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4.8 RENUMBER

nem solchen Programm vor werden und auf das ge-
anderte Programm angewandt wird, so durfte die ehemalige Zuord-
nung zu Zeilennummernbereiche wohl hin sein.

Abhilfe schafft in diesem Fall das im Kapitel 4.2 besprochene
Programm VC-KEEP, mit dessen Hilfe sich beliebige Programmteile
im vorhandenen RAM zwischenspeichern und auf Bedarf wieder zu-
ruckholen lassen, RENUMBER wird dann eben nur auf Programmteile
angewandt, die sich uber die Funktion FETCH (s. Kap 4.2) nach Be-
lieben mit anderen Programmteilen verknupfen lassen.

PROGRAMM-EINZELHEITEN
1.) Name: VC-RENUMBER

2.) Ausbaustufe: beliebig, allerdings mit der Einschran-
kung, daB fur einen VC-20 in GV der
Bagic-Loader ein wenig kurzer gemacht
werden mufl,
In diesem Fall sind folgende Zeilen weg-
zulassen: 10, 20, 40, 50, 60, 70, 110,
120, 220, 275, 276 und 280. In Zeile 270
muf die Anweisung RETURN stehen,
Die RENUMBER-Funktion wird aufgerufen
per: SYS 7084, (ZN), (DF) (Return)

3.) Art des PGMs: Basic-Loader

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 3319 (2775 in der GV-Fassung)
des M-PGMs: 589

Sa) Benutzte Variablen im Basic-Loader: s, Kap. 5.2

S5b) Benutzte Adressen im M-PGM:
$24-25, $58-5B, $SF-60, $62-63, $A3-A9, $03E2-03E3

6.) Listing des Basic-Loaders: Bild 4.8.1

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben.
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4.9 GOTO/GOSUB Variable

4.9 GOTO UND GOSUB IN VERBINDUNG MIT VARIABLEN

Haben Sie sich als Basic-Programmierer nicht auch schon einmal
einen Sprungbefehl gewunscht, bei dem es nicht notig ist, eine
absolute Zeilennummer anzugeben, sondern der ebenso mit einer Va-
riablen oder sogar mit einem belieben Term seine Dienst tut 7

Hier ist er: wir haben ihn JUMP genannt. Hinter JUMP konnen Sie
eine Variable, Feldvariable oder einen numerischen Term setzen
oder auch ganz auf eine Angabe verzichten. Im einen Fall wird das
Programm den Wert der Variablen abrufen bzw. den Term berechnen
und zu derjenigen Zeile springen, deren Zeilennummer diesem Wert
entspricht. Im anderen Fall, bei Verzicht einer Angabe, springt
das Programm zum Anfang und setzt seine Arbeit in der 1. Zeile
fort, ohne allerdings dabei irgendeine Variable zu loschen. Wenn
man namlich den Befehl RUN irgendwo ins PGM einbaut, dann kehrt
zwar das PGM auch zum Anfang zuruck, CLEARt aber samtliche Varia-
blen.

Mit dem hier vorgefuhrten Programm JUMP/VARSUB ist es auch mog-
lich, Unterprogrammaufrufe per Variable bzw. Term vorzunehmen.
Das luxuriosere GOSUB haben wir hier als VARSUB bezeichnet.

JUMP/VARSUB ist ein Maschinenprogramm, welches je nach Wunsch in
einem beliebigen Speicherbereich generiert wird. Wenn Sie es pau-
schal am RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen uberschreiben ge
schutzt und sie konnen es immer dann aufrufen, wenn Sie es beno
tigen. Weiterhin mussen die Funktionen JUMP und VARSUB mit von
Ihnen frei definierbaren Befehlen (Sie konnen naturlich diese
beiden Bezeichnungen ubernehmen) per Programm VC-COMMAND (s, Kap.
4.1) mit den vorgegebenen SYS-Adressen (s. Bedienungshinweise im
AnschluB) gekoppelt werden.

BEDIENUNGSHINWEISE

JUMP/VARSUB ist ein Maschinen-Programm (s, Bild 4.9.3), das in
den im Kapitel 5.2 beschriebenen Basic-Loader (s. Bild 4.9.1)
eingebunden wurde, Detailinformation bezgl. diesem kann dort in
Erfahrung gebracht werden. Der Basic-Loader wird normal mit RUN
gestartet, Sie werden gefragt, ab welcher Adresse (dezimal) das
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4.9 GOTO/GOSUB Variable

M-PGM generiert werden soll. Bei Eingabe von "E" wird es ans Ba-
sic-RAM-Ende gespeichert, wobei eventuell schon andere vorhandene
M-PGMe in keinster Weise angetastet werden.

10 REM JUMF/VRARSUB

20 REM VARIABLES /G0SUB (NUR IN VERBINUUNG MIT PGM VC-COMMAND)
25 REM SYNTRX. " JUNMP"=GEHE ZU PGH-ANFANG

26 REM "J\JMP(NUH. TERNM.

27 REM "VARSUBCNUM. TERM)"

4@ PRINTCHR$(147) "ABLEGEN DES M-PGIM: "
5@ PRINT:PRINT ‘PRINT"E = ANl ENDE VOM BASIC-"SPC(4)"RAM-BEREICH"
6@ PRINT PRINT:PRINT"(ZAHL) GEWUENSUHTE AN-"SPC(7)"ANFANGSADRESSE"SPC(8)" (DEZIMA
Lo vanm®
7@ PRINTSPC( 7) " PROGRAMM" :PRINT - PRINT
80 INPUTAS  SOmYAL (AS) - IFSDTHEN160
90 IFR$C"E" THENA!
100 EMePEEK(55)+2S6#PEEK(S6) | AUmEN-L  ERWPEEK (643) +256WPEEK (644)
138 POKEEN-3, 197 POKEEN-2, 206 POKEEN-1, 196: ADeAD~7 : 00SUB250
4

AL=FRECS) SD=AD

180 [FRECTH" THENASYAL (RS ) GOT0Z

150 n—m‘ "H THENAD=VAL ¢ anu(mu.eman 127 AU=AD+SD: GUSUBZSO AmAL GOTOZ1@
200 A=FH
210 POKEL, A IFPEEK? [ =ATHENNEXT  GOTO24¢

20 PRINT PRINT PRINT'ROM-BEREICH | " PRINT'ANDERE WAHL":PRINT'FUER ANFANOSADRESS
f

240 NEW
250 AHZ=AD/ 296 - AL =AD-256WAHY  RETURN

260 FRINTCHRS(147)"M-PUHM-AUFRUF MIT: " PRINT

73 PRINTCHRSC 18> 6ve -\ncnnnue) PRINT"JUMP BZW. " PRINT "= JUMPCBEL. TERM)
7% PRINT PRINTCHRSC 1 D+8CHRS < 146> PRINT " =YARSUBCBEL . TERM)

280 FRINT PRINT F‘RINT"MHRTEN AUF “LNES\lE)“REHBV"LHW'(lOG)“'“‘ REYURN
1000 DRTA3Z. 121, 0, 208, 32, 76, 142, 19§ 23

1670 DRTAIES ) 142, 73, 169,58, 751 1655
1020 DRTALST WL 76,174,195, 32, 1398, 20%, 32, 247,219, 76, 163, 200

Bild 4.9.1

Als Beispiel wahlen wir den Fall, daB Sie einen VC-20 ohne jegli-
che Speichererweiterung haben, also einen VC-20 in Grundversion
(GV). Per Eingabe von 'E" entscheiden Sie sich dafur, daB das
M-PGM JUMP/VARSUB am Ende des Basgic-RAM generiert wird. Sie er-
halten sodann die Anzeige von zwel SYS-Adressen, Speziell in die-
sem Beispiel sind dies die Befehle:

SYS 7627  fur dxe Funktlon JUMP
SYS 7635 " VARSUB
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4.9 GOTO/GOSUB Variable

Eine Kopplung mit beliebigen Befehlsworten ist nicht notwendig,
wenn Sie JUMP nur in der Funktion benotigen, ohne irgendeine An-
gabe zum Programmanfang zu springen., In diesem Fall konnen Sie
jetzt beginnen, ein beliebiges Basic-PGM zu kreieren. Immer dort,
wo Sie den Sprung zum Programmanfang wunschen, welche Zeilennum-
mer die 1. Zeile auch immer haben mag - daB man diese nicht wis-
sen muf, ist ja gerade der Witz hierbei -, setzen Sie den Befehl
SYS 7627 ein. Bei diesem Sprung werden, wie schon am Anfang er-
wahnt, die Variablenwerte nicht geloscht.

Falls Sie aber doch Variablen oder numerische Terme als Sprung-
ziele verwenden wollen, so wurden Sie per Programm VC-COMMAND aus
Kapitel 4.1 die Befehle JUMP und VARSUB (andere Namen sind natur-
lich im Rahmen der in Kap. 4.1 besprochenen Einschrankungen auch
moglich) mit den Einsprungadressen 7627 und 7635 koppeln mussen.
Wenn dies geschehen ist, funktioniert z.B. das Programm in Bild
4,92,

20 A=A+1

30 JUMP A*100
100 PRINT1:JUMP
200 PRINT2:JUMP
300 PRINT3:JUMP
400 PRINT4:JUMP
500 PRINTS:JUMP
600 PRINT6:JUMP
700 PRINT7:JUMP
800 PRINTS8:JUMP
900 PRINTY:JUMP
1000 PRINT10

Bild 4.9.2
Dies tut zwar nichts s Gescheites, d triert jedoch im

Kurzen, wie JUMP eingesetzt werden kann, Nach RUN wird dieses PGM
untereindander die Zahlen 1 bis 10 anzeigen.

Eine kleine Eingchrankung der beiden neuen Befehle: wenn sie in
einer IF-THEN-Anweisung zum Einsatz kommen sollen, so ist ein
Doppelpunkt zwischen THEN und dem neuen Befehl notwendig, also
z.B.:

30 IF B=0 THEN:JUMP A¥100
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2000 JSR $0079
2003 BNE $2025
2005 JMP $CE8E
2008 LDR #$03

200R JSR $C3FB
200D LDR $7B

4.9 GOTO/GOSUB Variable

Hole momentanes Zeichen

SPrun®, wenn numerischer Term vorhanden
rund zum and des ProSramms
nsPrune fuer

Ist im Stack Platz?

BASIC-RuecksPrun® 9arantieren

Hole momentanes Zeichen
BASIC-Zeilenadre: holen
Zum nachsten

202B JMP $CBA3

PROGRAMM-EINZELHEITEN
1.) Name:

2.) Ausbaustufe:

3.) Art des PGMs:

4.) Anzahl der Bytes

des Basic-Loaders:
des M-PGMs:

Numerischen Term ausuerten
in Intederzahl umwandeln u. nach $14,%15
BASIC~Zeilenadresse berechnen

Bild 4.9.3

JUMP/VARSUB
beliebig

Basic-Loader

1167
46

5.) Benutzte Variablen: s. Kap. 5.2

6.) Listings
des Basic-Loaders:
des M-PGMs:

Bild 4.9.1
Bild 4.9.3

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im gut kommentierten Listing (Bild 4.9.3).
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4.10 AUTONUMBER

4.10 AUTONUMBER PER BASIC

AUTONUMBER sollte eigentlich Bestandteil des Betriebssystem sein,
ist es aber beim VC-20 nicht. Halb so schlimm, darauf verzichten
braucht man gar nicht, wenn man sich eines kleinen Hilfs-Pro-
gramms bedient, was noch nicht einmal ein M-PGM sein muf, weil
beim automatischen Numerieren von Zeilen keine Geschwindigkeits-—
anforderungen gestellt werden.

Das Programm AUTONUMBER (s. Bild 4.10.1) hat zwei Eigenschaften:

Es konnen die Anfangszeilennummer und der Zeilennummernabstand
eingegeben werden, auch zwischendurch geandert werden. Wenn
keine Eingaben gemacht werden, werden die Nummern ab 10 im Ab-
stand 10 hochgezahlt.

- Wird die Programmeingabe irgendwann unterbrochen, so merkt sich
das Programm die zuletzt eingegebene Zeilennummer und fahrt mit
der richtigen Nummer nach erneutem Aufruf fort.

In Verbindung mit dem Programm VC-KEEP (s. Kap. 4.2) konnen Sie
AUTONUMBER ans RAM-Ende "wegpacken" und nach Belieben in den Ar-
beitsspeicher holen (FETCH-Funktion), wenn Sie es brauchen,

BEDIENUNGSHINWEISE

AUTONUMBER ist in Basic geschrieben und nimmt den Zeilennummern-
bereich von 62000-62011 ein, Das heiBt, es ist darauf zu achten,
daB man bei seiner Programmeingabe nicht aus Versehen auf eine
dieser Nummern stoft, Falls Sie beabsichtigen die Zeilennummern
von AUTONUMBER durch RENUMBER zu andern, so gelingt dies nur
teilweise: das PRINT'RUN62008" wird durch RENUMBER nicht veran-
dert, muB man also "von Hand" umandern.

Bevor ein Programm eingetippt werden soll, bei dem man sich fur
den Einsatz von AUTONUMBER entschlossen hat, muB letzteres erst
in den Arbeitsspeicher geladen werden. Aufgerufen wird es ganz
normal per RUN.
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4.10 AUTONUMBER

Sie werden daraufhin nach der Anfangszeilennummer gefragt. Beim
RETURN-Drucken ohne Zahleneingabe wird die Nummer 10 unterstellt.
Falls Sie es gewohnt sind, mit einer anderen Zeilennummer zu be-
ginnen und sich ebenfalls die anfangliche Eingabe sparen wollen,
so wechseln Sie in Zeile 62000 einfach das ZN=10 entsprechend
aus,

2008 £h=18° (NPT ZELLENNUMIER - <N
62001 DF=19° INFU1 "RBSTHNL o D | FUKE2SS, U
Bl HARLM/ €06  FUKEED L) Eri=riak 26 - FOK
620U5 VETES: PUKEZE4, 0 [Fets " THEN:ZY
BuRd [FHSLLES) =143 HENFRANT | ENL
Badld FRINTES, | IFESCOUHRS L 130 THENS2@US

BUE FRINT"RUNGZYE " FUR =631 TLsE4s PUKE L 192 HEK

BZOA7 FUKEL, 130 FUKEL+), 13 FUKELSE 6 END

B2GBE FRINTCHRS (145 CHREC 145 F JRI=1T03

£2005 FRINT HEAT FRANTLHRS Ol Ui, L5 GHRE G L8 D)
CECIC)
Bl

12 HZA G PRIMTML LSS $ e e

ZNAPEER L ED 1L ) +LIERPELK L £S52) + U  BUTULZ002

Bild 4.10.1

Danach ist die Eingabe des Zeilennummernabstands vorgesehen. Es
werden hierbei nur Werte zwischen 1 bis 255 erwartet. Beim RE-
TURN-Drucken ohne Zahleneingabe wird der Abstand 10 unterstellt.
Falls Sie an einem anderen Abstand gewohnt sind und sich eben-
falls eine Eingabe sparen wollen, so wechseln Sie in Zeile 62001
einfach das DF=10 entsprechend aus.

Sie sehen dann die gewunschte Zeilennummer am Anfang der Zeile
und Sie konnen mit der Programmeingabe beginnen. Sobald Sie eine
eingegebene Zeile per RETURN bestatigen, sehen Sie sofort die
folgende Zeilennummer in der nachsten Zeile, DaR vielleicht ab
und zu ein eingegebenes Zeichen in der Revers-Darstellung ver-
bleibt, ist schlimmstenfalls rein optisch von Nachteil, im Pro-
grammspeicher selbst wird es ordnungsgemaR abgespeichert, wovon
Sie sich spater durch LIST uberzeugen konnen.

Wenn Sie eine Unterbrechung bei der Eingabe des Programms wun-
schen, dann drucken Sie nicht ein weiteres RETURN, sondern <die
Funktionstaste F1. Wollen Sie irgenwann das Programm weiterein-
tippen, so steigen Sie wieder ein mit:

RUN 62011  (Return)
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4,10 AUTONUMBER

Die in der Reihenfolge richtige nachste Zeilennummer wird dann am
Anfang der Zeile zu sehen sein. Es konnte naturlich auch sein,
daR Sie mit anderen Werten - Zeilennummer und Abstand - fortfah-
ren mochten. In diesem Fall verwenden Sie:

RUN 62000  (Return)
Wenn Sie schlieflich mit der Programmeingabe ganz fertig sind, so

loschen Sie nach der Programmbeendigung uber F1 die AUTONUMBER-
Zeilen 62000-62011.

1.) Name: AUTONUMBER
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Betriebssystem-Zusatzroutine
4.) Anzahl der Bytes: 363
S.) Benutzte Variablen:
Zeilennummer
DF Nummerndif ferenz
H% - Hilfsvariable
E$ Eingegebenes Zeichen
T Schleifenzahler
Benutzte Adressen:
#251,252 Zwischenspeicher fur Zeilennummer (L,H)
#253 " " Nummerndifferenz

6.) Listing des PGMs: Bild 4.10.1

7.) Erlauterungen zum PGM:
Das Programm ist an sich leicht zu durchschauen. Hervorzuhe-
ben sind allerdings die Zeilen 62007 und 62008, worin uber
das HineinPOKEn in den Tastaturpuffer das automatische sich
Aufbauen des Programms ermoglicht wird.
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4.11 DUMP PER BASIC

DUMP sollte wie AUTONUMBER zu einem Basic-Betriebssystem dazuge-
horen. Auch hier hat der Hersteller des VC-20 Kosten eingespart -
andererseits kann man sich ja wirklich nicht uber den VC-20-Preis
beschweren. Aber auch in diesem Fall ist es relativ einfach, den
VC-20-Funktionsvorrat um die Funktion DUMP zu erweitern.

Das Programm DUMP (s. Bild 4.11.1) ist ein kleines Basic-Hilfs-
programm, welches als Anhangsel zu jedem Basic-Programm hinzuge-
fugt werden kann, vorausgesetzt, die Zeilennummern des Programms
uberschneiden sich nicht mit denen des Hilfsprogramms. Die Zei-
lennummern konnen jedoch ohne Bedenken per RENUMBER-Funktion
(s. Kap. 4.8) umgeandert werden. Bevor Sie ein neues Programm
eintippen, laden Sie zuerst DUMP (zusammen mit AUTONUMBER ist es
auch vertraglich), Mithilfe VC-KEEP (s. Kap. 4.2) allerdings kon-
nen Sie jedes beliebige Basic-Programm Ihrer Programmbibliothek
um DUMP erweitern.

Wenn Sie DUMP wahrend eines Programmlaufs oder danach aufrufen,
werden Ihnen samtliche Variablen mit ihren augenblicklichen Wer-
ten und alle Funktionensnamen aufgezeigt, die wahrrend des Pro-
grammlaufs benutzt worden sind.

BEDIENUNGSHINWEISE

DUMP muf, wie schon oben beschrieben, als Anhangsel in demjenigen
Programm vorhanden sein, dessen korrekte Abarbeitung Sie mithilfe
der DUMP-Funktion uberprufen wollen, Ist einmal ein Programmlauf
aufgrund eines Fehlerfalls, Abstoppen per Drucken der STOP-Taste
oder per STOP bzw. END-Befehl beendet, dann rufen Sie die Anzeige
samtlicher Variablen einfach auf durch:

GOSUB 63000  (Return)
Falls eine Weiterbearbeitung des Programms von einer anderen
Stelle (also nicht von Anfang an) beabsichtigt ist, dann darf
dies nicht per GOTO-Befehl, sondern muf geschehen per:

RUN (gewunschte Zeilennummer)  (Return)
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4.11 DUMP

EIEO0 VYEPEEK L 45) +206HFEER (460 ~7 | FHEPEEK (47 ) +Z 06 RPEEA (45 )443
63001 H1=0 Hl4=6: Hl$=
GsEgE FRINT v WL B*r:JlH:NRE;URN

53003 HI=FEEK LW | NZSPEEK (VY

5@ ONCSGNCNL=127 ) #2+35( -1¢ r)v:‘;)/zuulcwwmamvs,wmn.rzdums
63005 GUsUBS301@ FRINT Zg=7  305UBE3a1 1 FRINTHL, ( GOTUGSW

3008 GUSUBEA@1E  PRINT 3= CHRS (1547 1 2 omh: GUSUHG3L 1 : FRINTHI SCHRE (345 §
6307 GUTHS30ER

E3008 PRINIFi Eubuwavm 001054084

B3EOUS GOSUBEIBLE: PRIN =6 GOSUBE3@11  FRINTH1A; G0 T065082
630818 FRIMCHM thNDxér’/;Lr{ﬂS\N..HNul2r)y RETURN

63011 FURLVE=2TOE  POKEFR-Z2H7+LY , PEEK C/Y+LY ) T HEAT - RE T URM

3

Bild 4.11.1

Wie Sie dem Beispiel entnehmen konnen. ist der Aufruf GOSUB 63000
auch im Programm moglich.

Zur besseren Erlauterung gehen wir von einem Beispiel aus. Laden
Sie das Programm DUMP und fugen Sie die Programmzeilen aus Bild
411.2 hinzu. Dann starten Sie es mit RUN und erhalten als Resul-
tat die Variablenliste gemaB Bild 4.11.3. Falls Sie dies mit ei-
nem VC-20 in GV oder 3K-V ausprobieren, sind die Werte in den Va-
riablen ab VV andere. Diese sind ohnehin nur Hilfsvariablen, die
zum Unterprogramm DUMP gehoren.

10 A=6

20 BB%=5

30 DEF FN CC(X)=X¥A FA= 5201
40 DAS="TEST" H1= 5201
50 BB%=FNCC(BB%) H1%= 30

60 GOSUB 63000:END

Bild 4.11.2 Bild 4.11.3
Wenn Sie die Ausgabe der Variablen ab VV bis LV vermeiden wollen,

dann mussen Sie nur im Unterprogramm DUMP in Zeile 63002 das
"0%63" durch "1%63" ersetzen.
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4,11 DUMP

WIE WERDEN VARIABLEN GESPEICHERT ?

Diese Frage stellt sich zwangelaufig, will man die Funktionsweise
des kleinen Programms DUMP verstehen. Das COMMODORE-Basic unter-
scheidet 4 verschiedene Variablentypen. Nach Abspeicherung er-
kennt das Betriebssytem den jeweiligen Typ an dem gesetzten bzw.
nmcht gesetzten Bits 7 der beiden Namenszeichen (NZ). Bei zwei
Namenszeichen mit je zwei Moglichkeiten ergibt dies folglich ins-
gesamt 4 unterscheidbare Falle. Variablennamen werden also grund-
satzlich 2 Bytes Speicherplatz zugeorndet; wenn Sie einer Varia-
blen nur einen Buchstaben spendieren (z.B.: A=5), so erganzt das
Betriebssystem von selbst diesen Namen zu zwei Zeichen, wobei
letzteres Byte den Wert 0 erhalt, bzw. 128 bei gesetztem Bit 7,

Bit 7 von NZ1 Bit. 7 von NZ2 Variablentyp
» A-”A[)V o 0 Gleitkomma
1] 1 String ($)
1 0 Funktion (FN)
1 hl Integer (%)
Bild 4.11.4

Ber welchem Variablentyp welches Bit 7 gesetzt ist, veranschau-
heht Bild 4.11.4 (NZ=Namenszeichen).

Neben den 2 Bytes fur den Variablennamen und -typ werden den Va-
riablen vom Typ Gleitkomma, String und Integer noch weitere 5 By-
tes zugewiesgen, die deren Inhalt speichern sollen. Die Bilder
4.11.5a,5b,5¢ geben Auskunft daruber, wie das geschieht, Wahrend-
dessen die genannten Variablentypen insgesamt 7 Bytes an Spei-
cherplatz verbrauchen, benotigt die Funktionsvariable 14 Bytes.

Adr. (L) und Adr, (H) bedeuten die LOW- und HIGH-Teile derjenigen
Anfangsadresse, ab der der String mit der in Byte 3 angegebenen
Lange abgespeichert ist, Die zwei letzten Bytes haben keine Funk-
tion und sind generell auf 0 gesetzt., Wir konnen also hieraus er-
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4.11 DuUMP

kennen, daR ein String (vom Namen abgesehen) 3 Bytes zu Verwal-
tungszwecken braucht. Bei der Abspeicherung von String-Feldern
wird diese Tatsache vom Betriebssystem optimal beruckeichtigt,
indem jedes einzelne Fel mit einem herbedarf von J
Bytes auskommt, die String-Inhalte nicht einbezogen. Bei den Fel-
dern steht am Anfang noch der Name und die Dimension,

Byte ! 1 ! 2 t 3 ! 4 ' S5 1 6 | 7 |
!

! NZ1 ! NZ2 ! Zahl in Binarform !

Bild 4.11.5a: Gleitkomma-Variablentyp

Byte ! 1 t 2 + 3 ! 4 ! 5 16471

! N21 ! NZ2 ! Lange ! Adr. (L) ! Adr. (H) ! 0! 0!

Bild 4.11.5b: String-Variablentyp

Byte ! 1 f 2 1 3 ! 4 1516171
| -1
! N21 ! NZ2 ! HIGH-Teil ! LOW-Teil torotro

Bild 4.11.5c: Integer-Variablentyp

Die HIGH- und LOW-Teile beziehen sich auf den Wert der Integer-
Variablen, wobei hierbei darauf zu achten ist, daR Integer-Vari-
ablen Werte von -32768 bis +32767 annehmen konnen. Das heifit,
zwischen dem Variablenwert und den HIGH/LOW-Teilen laft sich die
folgende Beziehung herstellen:

Variablenwert = LOW + 256%(HIGH - 2%(HIGH AND 128))
Die drei letzten Bytes haben keine Funktion und =ind generell auf

0 gesetzt. Ahnlich wie bei der String-Variablen konnen wir auch
hier erkennen, daB eine Integer-Variable (vom Namen abgesehen)
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4.11 DUMP

nur 2 Bytes zur Speicherung ihres Wertes braucht. Bei der Abspei-
cherung von Integer-Feldern wird dieser Tatsache optimal Rechnung
getragen, indem jedes einzelne Feldelement tatsachlich nur 2 By-
tes einnimmt (auch hier stehen am Anfang der Name und die Dimen-
sion). Weil dagegen ein Gleitkomma-Feldelement S Bytes zur Wert-
speicherung benotigt, wird dem Programmierer immer wieder gera-
ten, nach Moglichkeit Integer-Felder anstatt Gleitkomma-Felder zu
benutzen; das geht naturlich nicht immer.

Byte ! 1 ! 2 ! 3 ! 4 t S5 1 6 1 7
Jre |
{ NZF1 ! NZF2 ! ADCL) ! ADCH) ! AA(L) ! AACH) ! ASCD1 !

Byte ! 8 !t 9 !t 10 ! 11 t12 13 1 14 )
1 !
! NZA1 ! NZAZ ! Wert des Funktions-Arguments !

Bild 4.11.5d: Funktions-Variablentyp

Wie oben bereits erwahnt, nimmt eine Funktions-Variable 14 Bytes
ein. Wofur die einzelnen Bytes dienen, zeigt Bild 4.11.5d. Die
Abkurzungen haben die folgende Bedeutung:

NZF1,NZF2 Namenszeichen der Funktions-Variablen

AD(L) ,AD(H) Anfangsadresse der Funktions-Definition

AA(L) ,AA(H) Anfangsadresse des Argutmentwertes

ASCD1 ASCI1-Code des 1. Zeichens der Funk
tions-Definition

NZA1 ,NZA2 Namenszeichen der Argument-Variablen

Folgendes Beispiel dient einer erganzenden Erlauterung. Gehen wir
von dem Einzeiler-Programm aus:

10 DEF FN AB(CD)=EF

welches in der Relation gem, Bild 4116 zu den absoluten Adres-
gen steht (AV angenommen, Adressen und Inhalte in HEX).
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4.11 DUMP

In diesem Beispiel ist:
NZF1,NZF2
AD(L) ,ADCH)
AA(L),AA(H)
ASCD1

NZA1,NZA2

1201 1202 120
Inhait: 13 12 0A
Bedeutung: Clank)

Der Funktions-Name AB (ASCII-Code von
"A" mit Bit 7 = 1 gem. Bild 4.11.4)
Adresse $1210, weil ab dort die Funktion
definiert wird

Mdresse $121E, weil ab dort der Wert der
Variablen CD gespeichert ist

Der ASCII-Code von E = $45, weil "E" das
1. Zeichen der Definition "EF" ist

Der Name der Argument-Variablen ist CD

3 1204 1205 1206 1207 1208 1209 120A 120B
00 9 20 AS 20 41 42 28
10 DEF FN A B (

Adresse:  120C 1200 120E 120F 1210 1211 1212 1213 1214

Inhalt: 44 44 29
Bedeutuna: D )

B2 45 46 0 0 0
= E F (PGM-Ende)

Bild 4.11.6

Folgerichtig mussen nach RUN dieges Einzeiler-Programms im Spei-

cher die Werte gem. Bil

Adres
Inhalt: c1

d 4117 stehen,

1215 1216 1217 1218 1219 121A 121B

42 10 12 1E 12 4S5

Adresse: 121C 121D 121E 121F 1220 1221 1222

Inhalt: 43

4 0 0 0 0 0

Bild 4.11.7
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PROGRAMM-EINZELHEITEN

)

2.

3.)

Name :

Ausbaustufe:

Art des PGMs:
Anzahl der Bytes:

Benutzte Variablen:

w
FA
H1

H1%
H1$
N1
N2
22
LV

Listing:

4.11 DUMP

DUMP
beliebig
Betriebssystem-Zusatzroutine

414

Anfangsadresse der Variablen

" " Felder

Hilfsvariable zwecks Zwischenspeicherung
der Gleitkomma-Variablen-Werte
Hilfsvariable zwecks Zwischenspeicherung
der Integer-Variablen-Werte
Hilfsvariable zwecks Zwischenspelcherung
des String-Variablen-Inhalts

ASCII-Code des 1. Namenszeichen
" " " 2. Namenszeichen
Zeigervariable zu H1, H1%, H1$
Laufvariable

Bild 4.11.1

Erlauterungen zum Unterprogramm DUMP:

Zeile 63000:

Bestimmung von Variablen- (VV) und Feldanfang (FA)

Zeile 63001:

Initialisierung der Hilfsvariablen (Platzreservierung)

Zeilen 63002 - 63003:

Zur nachsten Variablen gehen (VW=VV+7) und deren Namenszei-
chen bestimmen (63003)
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4.11 DuMP

Zeile 63004:

Der Ausdruck zwischen ON und GOTO ist die Formel fur die Zu-
ordnung gemaf Bild 4.11.4 zu den Werten 1,2,3,4, welche uber
die ON-Anweisung zu den angegebenen Zeilen fuhren

Zeilen 63005 - 63007 und 63009:

Alle drei Zeilen arbeiten im Prinzip gleichermafen. Sie geben
unter Zuhilfenahme des UP-Einzeilers 63010 den Variablen-Na-
men aue, POKEn dann bei Hinzuziehung vom UP-Einzeiler 63011
die restlichen 5 Bytes der Variablen in die Hilfsvariable
gleichen Variablentyps (FA-ZZ*7 ist die Anfangsadresse der
entsprechenden Hilfsvariablen)

Zeile 63008:
Es wird der Funktions-Name ausgegeben

Zeilen 63010 - 63011:
g, Erlauterung fur Zeilen 63005 ...
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5.1 DATA-Erzeuger

5.1 DATA-ERZEUGER FUR MASCHINENPROGRAMME

Des ofteren stellt sich dem Maschinenprogrammierer das Problem,
fur sein entwickeltes Maschinenprogramm einen Basic-Loader
(s. Kap. 5.2) zu erstellen. Zur Abspeicherung eines M-PGMs uber
ein solches Ladeprogramm ist es notwendig, die einzelnen M-PGM-
Codes in Form von Dezimalzahlen in DATA-Anweisungen prasent zu
haben. Die Arbeit ein z.B, 500 Byte langes M-PGM in die Form von
DATA-Zeilen zu bringen sollte man nicht unterschatzen.

Wir Autoren sind fur die meisten in diesem Buch veroffentlichten
M-PGM-Basic-Loader einen bequemeren Weg gegangen. Wir haben uns
eintach ein Programm "gestrickt"”, welches uns diese muhsame Ar-
beit abgenommen hat.

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Programm DATA-ERZEUGER (s, Bild 5.1.2) muB exakt eingetippt
werden (falls Sie es nicht vom Verlag auf Kassette oder Diskette
bezogen haben) und darf nicht verandert werden. Dann startet man
es mit RUN.

Es werden hintereinander 3 Eingaben Ihrerseits verlangt:

- Zuerst werden Sie nach der Anfangs-Zeilennummer gefragt, bei
der die DATA-Zeilen beginmen sollen. Dieser Wert muR >940 sein.
Wir z.B.haben uns daran gewohnt, die Zeilennummern mit 1000 be-
ginnen zu lassen. Ab diesem Wert werden die Zeilennummern in
10er-Schritten hochgezahlt.

Darm muB man die dezimale Anfangsadresse des in DATA-Zeilen um-
zuwandelnden M-PGM eingeben. Liegt dieses z.B. im Speicher ab
Adresse $2000, so ware die Eingabe 8192 erforderlich,

- Last not least muB noch die Frage nach der Lange des M-PGMs
beantwortet werden. Nimmt z.B. das M-PGM den Speicherraum
$2000-2012 (hexadezimal !!) ein, wobei das letzte M-PGM-Byte in
Adresse $2012 angenommen wird, so wurde man als Lange die Zahl
(dezimal !!) 19 eingeben.
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5.1 DATA-Erzeuger

Falle ubrigens irgendein Fehler bei den Eingaben pagsiert ist,
ist es zwecklos, nach Betatigung der STOP-Taste das PGM erneut zu
starten, weil dann schon einige PGM-Zeilen automatisch geloscht
sind. Es bleibt in diesem Fall nur das erneute Laden ubrig.

Nach Drucken der RETURN-Taste im AnschluB an die letzte Eingabe
findet ein emsiges Treiben auf dem Bildschirm statt. Man kann das
Erzeugen der DATA-Zeilen richtiggehend verfolgen. Zum Abschluf
loscht sich das PGM seine nicht mehr notigen PGM-Zeilen von al-
lein, so daf als Resultat nur noch die geforderten DATA-Zeilen
ubrigbleiben.

Zeigen wir doch einfach ein kleines Beispiel: Ab Adresse SEA8D =
#60045 gibt es ein kleines VC-20-Betriebssystem-Unterprogramm (s.
Bild 5.1.1), das fur das Loschen einer Zeile sorgt (s. auch An-
hang A.4).

ERSL Hg 15 LLY #E15
ERBF 20 PR EA JSR $EAFE

ERZE <@ B2 kA JSK $EAB:

EHST HS 2 LUA #Eei
ERSY 51 01 STH (#0010,
EHZs A9 @l LUH wea)
ERSH 31 RS EIG IR S PR
ERYD o UEY
EMSE L@ FS BFL $EHSD
ERHE 1 KIS

Bild 5.1.1

Mittels DATA-ERZEUGER stellen wir wie folgt DATA-Zeilen fur die-
ses Unterprogramm her:

- Wir geben z.B. 1000 als Anfangszeilennummer ein,

- Die Frage nach der Anfangsadresse beantworten wir mit 60045,
- Als Lange geben wir 20 ein.
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5.1 DATA-Erzeuger

Als Resultat erhalten wir:

1000 DATA 160,21,32,126
1010 DATA 136,16,245,96

Um einen besseren Bezug
immer 16 Bytes zu einer

PROGRAMH-EINZELHEITEN
1.) Name:

2.) Ausbaustufe:

3.) Art des PGMs:

4.) Anzahl der Bytes:

5.) Benutzte Variablen:
BA
AA
N
EA
A
A
SZ,M,N
F1
1

6.) Listing:

,234,32,178,234,169,32,145,209,169,1,145,

zum ehemaligen M-PGM zu erhalten, werden
DATA-Zeile zusammengefafBt.

DATA-ERZEUGER
beliebig
Programm-Erzeuger

9

2

Nummer der DATA-Zeile
Momentane M-PGM-Adresse
Anzahl der M-PGM-Bytes
M-PGM-Endadresse
M-PGM-Code

Zahl A als String
Hilfsvariablen
Flagvariable
Schleifenzahler

Bild 5.1.2

7.) Erlauterungen zum Programm:

Das Kernstuck dieses Programm ist die Zeile 800, In dieser

Zeile wird der Tasta

turpuffer (ab Adresse #631) mit den Steu-

erzeichen CURSOR HOME (ASCII-Code #19) und 4 RETURN’s (ASCII-

Code #13) gefullt.

AuBerdem muf dem Betriebssystem noch "ge-

sagt” werden, daB insgesamt 5 Zeichen im Tastaturpuffer auf
Thre Abarbeitung warten (POKE 198,5).
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5.1 DATA-Erzeuger

1@ REM VC2@-MASCHINENCODE-DATA-ERZEUGER
20 DATA@

30 DATAG

40 DATA1E00

50 DATAR®

60 DATA20,110,308, 111,408,112, 10, 100, 180, 190, 260, 700, 900, 920, 930,940, 117, 117,60, 71

70 DATA7@,50.116

€0 DATABE. 910,510

90 DATA9@, 739, 800

100 FRlNTCHRuu?)
REA!

READSZ

117 IFSZTHEN71@

120 PRINT"ZEILENNUMMER DER"SPCC6)"1., DATH-ZEILE (>94@)

130 INPUTBA:PRINTCHR$(147); ' GUSUES@Q PRINT120 PRINT130: GUT0800

148 FRINT"MASCHINENCODE-ANFANGS-RURESSE (DEZINMAL) "

150 INPUTAR:PRINTCHR$(147); :G0S/B92@ PRINT140 PRINT15@  GO10800

16@ PRINT"ANZAHL DER MASCHINEN- COLE-EYTES: '

170 INPUTN: ERmAR+N-1:PRINTCHRS (147 ;38 "DRTA" A PRINT 160 PRINT17@° GUTOE0S

180 GOSUBS3@ : IFF | THEN7@Q

190 PRINTCHR$C147),BR; "DATA" ; A$; ‘FORI=1T015: GOSUBS30 : IFF 1 THEN70Q

208 FRINT", " ;A8 :NEXT Br=Bhe10: PRINT: 00SUBS60: 005UB920: 00T000

700 PRINT: 52=1 - GUSUBS1@. GOT

710 FORIa17052: RERDN. NEXT RERDN PFI[NTI‘NRS(M?\ NYPRINTH SZe52+2: GOSUES 10 DOTOS0
730 PRINTCHR¥ (147, FORI=1T03 READN:PRINTN N

800 POKEG31, 19 POKEE32,13 PUKE63R, 13 PUKEE34, 13 POKES3S, 13 POKE198, % PRINT"RUN"

500 FRINT4@; "DATA", B RETURN

910 FRINTS@, "DATA", SZ RETURN

520 PRINT2@; "DATA",AR RETURN

930 IFAREATHENF | RE TURN

940 R=PEEK CRH) RE=STRECH) AE=RIGHTE RS, LENCHS)=1) - AF=ARA+1 RETURN

Bild 5.1.2

Welches Prinzip liegt hier vor? Dadurch, daf der Tastaturpuf-
fer per Programm mit Zeichen gefullt wird, wird dem VC-20 ei-
ne Eingabe seitens des Benutzers "vorgegaukelt" Am letzten
Befehl der Zeile 800 (PRINT"RUN") ist erkennbar, daB sogar
ein erneuter Programmstart auf diese Weise bewerkstelligt
wird, Die einfachere Benutzung des Befehles RUN reicht in
diesem Programm nicht aus, weil RUN samtliche Variablen
loscht. Da zudem noch durch o.g. Prinzip Programmzeilen ge-
loscht werden, sind die Werte der gegenwartigen Variablen oh-
nehin verloren. Also mussen hier DATA-Zeilen als Variablen-
ubergabe-Hilfsmittel fungieren, Das sind die Zeilen 20-50.

In den DATA-Zeilen 60-90 stehen die Nummern der Programmzei-
len, die mittels o.g. Verfahrens im Laufe der Abarbeitung ge-
loscht werden. ubrigens darf schon allein aus diesem Grund
keine Veranderung an den Programmzeilennummern vorgenommen
werden. Zeilen werden einfach dadurch geloscht, dag die ent-
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5.1 DATA-Erzeuger

sprechende Zeilennummer auf den Bildschirm geschrieben wird
(PRINT-Befehl), und bei Aussprung aus dem Programm (Zeile
800) die Zeile mit der Zeilennummer mit RETURN (denn dieses
Steuerzeichen befindet sich ja im Tastaturpuffer) bestatigt
wird, was der DELETE-Funktion fur Programmzeilen gleichkommt.

Auf diese Weise wird sukzessiv das Programm "abgebaut” gemaf
dem Prinzip: was nicht mehr gebraucht wird, kann geloscht
werden, so daB schlieBlich nur noch die bloBen DATA-Zeilen
mit den gewunschten M-PGM-Dezimalcodes ubrigbleiben.

5.2 EIN SPEZIELLER BASIC-LOADER

Ein Basic-Loader hat bekanntlich die Aufgabe, per Basic-Programm,
welches ja am einfachsten zu laden ist und bequem sonstige fur
den Benutzer wichtige Informationen in Form von REM- oder PRINT-
Anweisungen beherbergen kann, ein Maschinen-Programm moglichet an
beliebiger Stelle des freien RAM-Bereichs zu generieren. Es gibt
zwar inzwischen schon die verschiedenartigsten Basic-Loader, je-
doch selten findet man einen, der die wichtigsten Vorzuge zu-
gleich aufweist,

Mit dem in diesem Kapitel vorgestellten Basic-Loader (s. Bild
5.21) wurde versucht, einen solchen als universell einsetzbar zu
schaffen. Er weist die folgenden Merkmale auf:

- Die M-PGMe sind in jedem beliebigem Speicherbereich generier-
bar, auch wenn vom Speicherbereich abhangige Sprung- bzw. Un-
terprogrammaufrufe vorhanden sind.

- Der Benutzer hat fur die Wahl der Anfangsadresse des M-PGM zwei
Moglichkeiten, die fur die meisten praktischen Falle ausrei-
chen:

- Angabe einer absoluten Anfangsadresse

- Eingabe von "E" als Entscheidung dafur, daf das M-PGM am En-
de des verfugbaren Basic-RAMs abgespeichert werden soll. Die
errechnete Anfangsadresse wird angezeigt.
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5.2 Basic-Loader

- Es erfolgt eine Meldung, wenn folgende Fehler auftreten:
Die Checksumme stimmt nicht mit der im Basic-Loader einge-
tragenen uberein, wae passieren kann, wenn die DATA-Zeilen-
Werte nicht richtig eingegeben worden sind.
- Die ausgesuchte Anfangsadresse liegt im ROM-Bereich oder ad-
ressiert eine Speicherzelle, 1in der ein Wert nicht gehalten
werden kann (z.B. RAM nicht vorhanden).

- An das eigentliche M-PGM werden einige Bytes drangehangt, die
dazu dienen, die Existenz und Lage von M-PGMen auch uber ein
RESET hinaus erkennbar zu machen.

1@ REM (NAME DES FGM)
2@ REM (ZWECK DES PGM)

30 L=(LAENGE DES M-FGIM)

4@ PRINTCHR$(147"ABLEGEN DES M-FGIM

5@ PRINT PRINT PRINT'E = AM ENDE YOM BASI
60 FRINTPRINT:PRINT"(ZRHL) GEMUENSCHTE AN-
Ly van

7@ PRINTSPCC7 ) "PROGRAMM" PRINT | PRINT

80 INPUTRS sn-vﬁukv IFSDTHEN16@

50 IFA$CI"E" THI

100 EN-PE&K(S"N(SbiPLEV'm) RUREN-L ERWPEEK (643)+2S6MPEEK (644)
110 IFEM=ERTHEN13@

120 lFPEEK4Ek 3) € 1 7URFEEK (ER~2) <> 2060RPEEK (ER-1) <2196 THEN150
il POKEEH-2, 206 POKEEN-1, 196 :AD=AD-7 :005UB250

SPC(4) “RAM-BERE ICH
7 P PNGSRIRESSE 5P <8 " COEZIMA

AL ﬂuvs-«s AHZ ALFRE(S)  SDeAD

0
176 FORI=SDTOSD4L-1 READAS

180 IFASC"H  THENR=VAL CH$) | CHaCH4R  G0TU210

196 [FA$>"H" THENAUSVAL (RIGATS (A%, LENCAS)=1))  CH=CH+AD : AD=AD+SD G0SUB25@ " A=AL 60T
0218

200 F=AHZ

210 POKEL, A IFPEEK( [)mATHENNERT | GUTOZ3

£20 PRINT PRINT. PRINT-RON-BERELCH. |- PRINTANDERE WAHL® :PRINT
E"5TOF

230 IFTHCI@RRRRTHENFRINT FRINT"PROGRANM 15T FEHLER= HAFT EINGEGEBEN 11" STOR
249

ER ANFANGSADRESS

%@ H 256 AL=AL-256HA
260 PRINTCHR®( 1470 M-PGM-AUFRUF MIT " PRINT

270 FRINTCHREC 18, SYS" ) SDUHRSC146)  PRINT

280 FRINT WRARTEN FUF “CHRECIE) "RERDY CHREC1463 " | 1" RETURN

Bild 5.2.1

BEDIENUNGSHINWEISE
Bevor das Programm gemaf Listing in Bild 5.2 seine Dienste auf-

nehmen soll, muB es fur das jeweilig zu ladende M-PGM erst ver-
vollstandigt werden:
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5.2 Basic-Loader

Die Zeilen 10 und 20 sprechen fur sich.

In Zeile 30 mul die tatsachliche Lange des M-PGMs angegeben
werden.

Falls die Einsprungadresse nicht mit der Anfangsadresse des M-
PGMs ubereinstimmt, muR die letzte Anweisung der Zeile 150 ab-
geandert werden: zu AD wird die Adressendifferenz zwischen Ein-
sprung- und Anfangsadresse addiert.

In Zeile 230 mussen die 5 Nullen durch die korrekte Checksumme
ersetzt werden. Wie man die am schnellsten herausbekommt, er
fahren Sie in den "Programm-Einzelheiten" unter 7.)

Ab Zeile 280 konnen per PRINT-Anweisungen dem Benutzer wesent-
liche Bedienungsinformationen gegeben werden.

Ab Zeile 1000 (z.B.) werden die DATA-Zeilen, welche die Dezi-
mal-Werte der M-PGM-Codes enthalten, nachgetragen. Diese konnen
ubrigens bequem mit dem DATA-Erzeuger aus Kapitel 5.1 automa-
tisch erzeugt werden.

Nun zu einer Besonderheit, die diesen Basic-Loader als recht
vorteilhaft auszeichnen: fur die Maschinenprogrammierer ist die
absolute Adressierung der Maschinensprache ja oft ein Greuel,
weill sich derartige Programme nicht. verschieben las-sen. Nur
die wemgsten sind "relocatable” (=. Anhang A.2). Uber diesen
Basic-Loader jedoch werden sie quasi-relocatable, d.h.: die
M-PGMe enthalten zwar absolute Adressen, sie gehen aber in re-
lativer Form in dem Loader ein. Praktisch sieht das folgender-
mafien aug., Wir gehen von folgendem kleinen Beispiel-Programm
aus:

Adresse ($)
2010 LDA $A3
2012 JSR $2018
2015 JMP GCA74
2018 AND #$02
201A RTS

Diese 11 Bytes Programmcode wurden per DATA-Erzeuger aus Kapi-
tel 5.1 in die folgende DATA-Zeile verwandelt werden:

1000 DATA 165,163,32,24,32,76,116,196,41,2,96
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5.2 Basic-Loader

Allerdings konnen momentan noch diese Befehlscodes nur ab Ad-
resse $2010-=#8208 abgespeichert werden. Quasi-relocatable wird
der Basic-Loader nach dem folgendem Prinzip:

Dort, wo im Programm absolute Adressen wie in Zeile 2012 des
Beispiels vorkommen, wird die dezimale Differenz zwischen der
absoluten Adresse und der Anfangsadresse des M-PGMs berechnet.
Im Beispiel wurden wir herausbekommen:

$2018 (aus JSR $2018) - $2010 (Antangsadresse) = #8

Diese Zahl mit einem vorangehenden "L" (fur LOW) tritt nun an
die Stelle des momentan in der DATA-Zeile vorliegenden LOW-
Werts 24 (der 4. Wert). Dort, wo der HIGH-Wert steht - also der
5. Wert - steht in Zukunft nur noch ein "H". Die DATA-Zeile in
neuem Gewand sieht hernach so aus:

1000 DATA 165,163,32,L8,H,76,116,196,41,2,9

Naturlich sind mittels diesem Prinzip nur solche abgolute Ad-
ressen zu bearbeiten, die zum Adrefraum des PGMs selbst geho-
ren. Also JMP $C474 muf unverandert bleiben, es 1st ja ein
Sprung in eine unveranderbare VC-20-Betriebssystemroutine.

Eine Sache ist hier allerdings noch zu beachten: das M-PGM muf
unbedingt so geartet sein, daB bei umzuandernden absoluten Ad-
ressen die Reihenfolge LOW, HIGH, LOW, HIGH, etc. eingehalten
wird. Wieviele Bytes zwischen diesen Bytes liegen, spielt keine
Rolle.

Es gibt noch eine weitere Besonderheit bei diesem Basic-Loader:
beim Generieren des M-PGMs werden namlich 7 Bytes an das eigent-
liche M-PGM angehangt (s. Bild 5.2.2). Die letzten 3 Bytes dieses
Anhangsel bestehen aus dem ASCII-Code des Wortes "END" (Bit 7 ist
gesetzt), Die zwei darunterliegenden Bytes stellen den Vektor zum
Anfang des M-PGMs dar; er wird automatisch berechnet. Zwei weite-
re Bytes dienen eventuellen Zusatzanwendungen seitens des Benut-
zers, erhalten also mittels dieses Basic-Loaders keinen definier-
ten Wert.

Die hier definierten 7 "Verwaltungsbytes" haben den Vorteil, daf

auch nach einem RESET mittels besonderem Programm (s. Kap. 4.2)
alle am RAM-Ende existierenden M-PGMe identifizierbar bleiben und
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5.2 Basic-Loader

der Basic-RAM-Ende-Vektor ($0055,0056) (zum Schutz der M-PGMe)
korrekt wiederhergestellt werden kann.

&
i a
!
v

! Maschinen-Programn PXX P XX ! L ! H 1 $C5 ! SCE ! $Cd !

Bild 5.2.2
Die meisten der in diesem Buch vorgestellten M-PGMe bedienen sich

dieses Basic-Loaders. Sie haben vielleicht schon die oben ge-
schilderten Vorzuge kennengelernt oder werden sie noch erfahren.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: BASIC-LOADER
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Ladehilfe fur Maschinenprogramme
4.) Anzahl der Bytes: 941
5.) Benutzte Variablen:
L Lange des M-PGMs
AS Eingabe-Variable
SD Vorgegebene Startadresse des M-PGMs;
=0, wenn "E" eingegeben wird
EM Adresse des Basic-RAM-Endes vor Abspei-

chern des M-PGMs

ER Adresse des RAM-Endes

AD Errechnete Startadresse des M-PGMs
AH% HIGH-Teil von AD

AL LOW-Teil von AD

1 Schleifenzahler

A M-PGM-Code

CH Checksumme
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5.2 Basic-Loader

6.) Listing: Bild 5.2.1

7.) Erlauterungen zum Programm:

Zeile 30:
Hier wird die Lange des M-PGMs eingesetzt.

Zeilen 40 - 70:
Der Benutzer wird aufgefordert, entweder "E" oder eine Zahl
einzugeben.

Zeile 80:

Die Eingabe (A$) wird per VAL-Funktion zur Zahl gemacht und
SD zugewiesen. Falls dieser Wert verschieden von 0 ist, geht
es weiter in Zeile 160.

Zeile 90:
Plaugibilitatskontrolle, falls nicht "E" eingegeben wurde

Zelle 100:
Berechnung von: EM, dem augenblicklichen Basic-RAM-Ende
AD, dem zukunftigen Basic-RAM-Ende (nach Ab-
speichern des M-PGMs = M-PGM-Anfangs-
adresse
ER, dem RAM-Ende (Vektor #643,644)

Zeilen 110 - 140:

Falls noch kein M-PGM im RAM-Ende-Bereich abgespeichert wor-
den ist (EM=ER), Fortsetzung in Zeile 130,

In Zeile 120 wird gepruft, ob am RAM-Ende die Kennzeichnung
"END" (ASCII-Code mit Bit 7 = 1) vorliegt. Falls nein --»
nach Zeile 150,

In die 3 letzten Speicherzellen des momentanen Basic-RAM-Ende
wird die Kennzeichnung "END" hineingeschrieben. Die in Zeile
100 errechnete Anfangsadresse AD des zu ladenden M-PGMs wird
um 7 Bytes heruntergesetzt und uber das UP in Zeile 250 deren
LOW- (AL) und HIGH-Teil (AH%) ermittelt. Dieser Vektor wird
godann in Zeile 140 direkt unterhalb der Kennzeichnung "END"
gespeichert.
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Zeile 150:

Das Basic-RAM-Ende ($0055,0056) wird auf den neuesten Stand
gebracht, zeigt somit auf den Anfang des zu ladenden M-PGMs,
damit es vor uberschreiben seitens Basic geschutzt ist. Die
FRE-Funktion (AL ist hierbei nicht von Bedeutung) setzt ent-
sprechend des aktuellen Vektors $55,56 auch die Vektoren
$51,52 sowie $53,54 richtig. Die Startadresse SD erhalt den
Wert von AD, der Anfangsadresse des M-PGMs. Dies muB nicht
immer so sein. Der Benutzer kann hier auch diese Einsprung-
adresse relativ zum M-PGM-Anfang angeben. Wenn die M-PGM-Ein-
sprungadresse z.B. um 20 Bytes gegenuber der M-PGM-Antangs-
adresse abweicht, mufte hier stehen: SD=AD+20

Zeile 170 - 220:

Schleife zur Generierung des M-PGMs. In Zeile 170 wird das
nachste Datum (A$) der DATA-Anweisungen (z.B. ab Zeile 1000)
gelesen. Wenn AS eine Zahl ist, so wird in Zeile 180 der Va-
riablen A diese Zahl zugewiesen, die Checksumme CH um sie er-
hoht und zur Zeile 210 gesprungen.

Ist das 1. Zeichen von A$ jedoch ein "L", so wird in Zeile
190 der Variablen AD diejenige Zahl zugewiesen, die auf das
"L" folgt, die Checksumme CH um AD erhoht, zu AD der Wert von
SD addiert und von AD der LOW- und HIGH-Teil uber UP in Zeile
250 errechnet. A erhalt den LOW-Wert und es folgt der Sprung
zur Zeile 210,

Wenn obige beiden Moglichkeiten nicht galten, so muf A§ ein
“H" sein, so daB A den vorher errechneten HIGH-Wert erhalt.
In Zeile 210 schlieBlich wird das M-PGM-Byte in die geforder-
te Speicherzelle gePOKEd. Es wird hierbei gepruft, ob das
POKEn erfolgreich war, indem der abgespeicherte Wert heraus-
gePEEKed wird und mit dem abzuspeichernden verglichen wird.
Wenn die Muhe vergebens war, erfolgt die Meldung in Zeile
220. Ansonsten wird der Schleifenlauf fortgesetzt.

Zeile 230:

Hier wird eine Checksummenprufung vorgenommen. Der Program-
mierer erfahrt den fur sein jeweiliges abzuspeichernde M-PGM
gultigen Checksummenwert einfach dadurch, daB er das M-PGM
generiert (es folgt danach naturlich die Fehlermeldung aus
Zeile 230) und per PRINT CH den korrekten Wert von CH abruft.
Diesen tragt er dann einfach in Zeile 230 anstatt von 00000
ein,
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Zeile 250:
LOW- und HIGH-Teil-Berechnung fur den Wert in AD

Zeilen 260 - 280:

Dieses UP wird ausgehend von Zeile 160 angesprungen. In die-
sem Teil sollen alle notigen Benutzerinformationen unterge-
bracht werden, die fur das jeweilige M-PGM gelten.

5.3 HEX-DEZ-KONVERTIERUNG

Es ist eine langst bekannte Tatsache: ohne Hexadezimalzahlen (s.
Anhang A.2) geht’s halt nicht bei der Maschinensprache-Program-
mierung. Naturlich kann man bei der Umrechnung von Dezimal-Zahlen
in Hexadezimalzahlen (DEZ-—>HEX) oder umgekehrt HEX-—->DEZ den
wahrscheinlich fur den Einzelfall am muhelogesten Weg gehen, in-
dem man die Berechnung einfach mit dem guten alten Taschenrechner
vornimnt .

Wenn aber mehrere Berechnungen diesbezuglich notwendig werden,
dann sollte das lieber ein Programm tun, Da sogar der COMMODORE-
Monitor nicht uber eine HEX-DEZ-Konvertierung verfugt und andere
ahnliche Programme vielleicht diese ebenfalls nicht bieten, wer-
den hier 2 Moglichkeiten gezeigt, eine solche Aufgabe zu erledi-
gen:

- ein Bagic-Unterprogramm, welches HEX- in DEZ-Zahlen umwandelt
und fur so manche Anwendungsfalle ausreichen durfte

ein M-PGM, welches unabhangig von jeglichem anderen Programm
arbeitet und beide Konvertierungsrichtungen erlaubt. Es ist
auch im Direkt-Modus benutzbar und gibt neben dem eigentlichen
Resultat noch zusatzlich den dezimalen LOW- und HIGH-Anteil der
jeweiligen Zahl an. Dies kann haufig von Nutzen sein, weil
samtliche Vektoren (z.B. Basic-Anfangs- oder Variablenanfangs-
Vektor) im LOW/HIGH-Format eingegeben werden mussen.
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1. KONVERTIERUNG PER BASIC

Das Unterprogramm in Bild 5.3.1 kann in jedes Basic-Programm ein-
gebaut werden. Als HEX-Zahl in String E$ wird das UP aufgerufen
und wird als DEZ-Zahl in E$ wieder verlassen. Falls E$ keinen
Wert aufweist, die HEX-Zahl in E$ mehr als vierstellig ist oder
eines der HEX-Ziffern nicht zum erlaubten Wertebereich gehort,
wird der Variablen E$ der Wert "-1" zugewiesen, das als Fehler-
kriterium im aufrufenden Programm vewertet werden kann.

1000 TFHx$E=""THENH $="@12 45A782ABLDEF "

1918 E=¢ LE=LENCES) IFLE<10RLE>4THEN1W8@

1020 FOR1=1TOLE HZ$=MID$E$. 1,10

1@3@ FORJ=@TO1% IFMIDS Hxs. J+1. 1)=HZ$THEN1@S@
1848 {EXT T

105@ 1F J2 1 STHEN1 @8

1066 E=E# 16+

1870 MEXTI E$#=STR$CE) RETURN

10680 E$="~-1" RETURN

Bild 5.3.1

@ REM _UMSCHALTUNG IN GY
31

2@ DATA 78 REM SEI

30 DATA AZ,00 REM LDX #$00
40 DATA BE,61,02:REM svx sazul
5@ DATA A9, 1@ REM LUA #

6@ DATA BD,62, 02 REM s'm tazex
7@ DRTA 20,CA,FD:REM JSR $FDCA
8@ DATA 4C,32,FD:REM JMP $FD32
5@ DATAQ: REM ENDEZEICHEN

109 GOt e
500 1FDCOTHENPRINTTFEHLER | ™ END

1000 [FHR#=""THENHK#="012

1010 E=@:LE=LENCES) lFLE(iURLE)QTHENlBsG

FORI=1TOLE  HZ$=MID$CES, 1, 1
FORI=QTO1S : TFTDS CHRE, 141, 1)=HZETHEN1 @50
EXTJ

EEX
NE)\TI E'-STR‘(E) RETURN
Efmr-1 " RETURN

1020
1030
1040
1050 IFJ}ISTHENWBB
1060
1070
1080
L)

2010 REHDE"]FEt-“u"THENF’RINT PRINT"EINSPRUNG MIT:":PRINT"SYS" ;A END
2020 G0SUB100@: DeVALCES) | GOSUBSOR: POKER+K, D' PRINTIH1; A+ D Kek+1:G0T02010

Bild 5.3.2
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Die folgenden Variablen werden benutzt:

ES HEX-Zahl bzw. DEZ-Zahl nach Umwandlung
HX$ Liste der moglichen HEX-Ziffern

E DEZ-Zahl, welche aus E$ gewonnen wird
LE Anzahl der HEX-Ziffern in E$

1,J Schleifenzahler

Bild 5.3.2 zeigt ein Anwendungsbeispiel fur dieses Unterprogramm,
Es stellt ein Basic-Loader dar, der im Gegensatz zu Dezimal-Zah-
len (wie in allen anderen Basic-Loadern dieses Buches) den Ob-
jektcode in HEX in DATA-Zeilen beherbergt. Das M-PGM 1n diesem
Beispiel (die Umschaltung in Grundversion, s, Kap. 6.3, Bild
6.3.1b) befindet sich in den DATA-Zeilen 10-90. Hierbei ist zu
beachten, daB die Anfangsadresse ganz am Anfang (Zeile 10) und
das Ende-Kennzeichen "Klammeraffe" am Ende steht (Zeile 90).

2. KONVERTIERUNG PER M-PGM

Das Maschinenprogramm VC-CONVERT (s. Bild 5.3.4 Teile 1-3) wird
je nach Wunsch in einem beliebigen Speicherbereich generiert.
Wenn Sie es pauschal am RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen
Uberschreiben geschutzt und sie konnen es auch dann aufrufen,
wenn Sie beliebige andere Programme im Arbeitsspeicher haben.
Weiterhin ist es koppelbar mit von Ihnen frei definierbaren Be-
fehlen (s. Kap. 4.1).

BEDIENUNGSHINWEISE

Das M-PGM VC-CONVERT wurde in den im Kapitel 5.2 beschriebenen
Basic-Loader (s. Bild 5.3.3) eingebunden. Detailinformation
bezgl. diesem kann dort in Erfahrung gebracht werden. Der Basic-
Loader wird normal mit RUN gestartet. Sie werden gefragt, ab wel-
cher Adresse (dezimal) das M-PGM generiert werden soll. Bei Ein-
gabe von "E" wird es ans Basic-RAM-Ende gespeichert.

Nachdem RETURN gedruckt worden ist, werden auf dem Bildschirm

diejenigen SYS-Befehle angezeigt, mittels denen die Konvertie-
rungsroutine aufgerufen wird.
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5.3 HEX-DEZ-Konvertierung

10 REM VC-CONVERT
29 REM DEZ-HEX- UND HEX~DEZ-ZAHLENKONVERTIERUNG

2 L=g62
20 FRINTCHRS 147> " HBLEOEN DES =P
58 FRINTFRINT i DE VOM BASIC-"SPC(4)"RAM-BEREICH"
5@ FRINTPRINT PRINT“'ZRHL) GEWLENSCHTE AN="SPC(7)"ANFANGSADRESSE"SPCCS) " (DEZIMA

Ly von®

78 PRINISFCC7 )" PROGRAMM"  PRINT | PRINT

a0 TNFUTAS SD=vALCAS$) * 1IFSITHEN16@

98 IFREO £ THENAD

FEEK (55) +256MFEEK (56 | AD=EN-L ' ER=PEEK (543) +256HPEEK (6440
ENL3E@

H
R=3)>1570RPEEK (ER-2) C)Z@E0RPEEK (ER-1)<> 196 THEN1 5@

1197 POKEEN~2, 206 PUKEEN-1, 196 : AD=AD-7 - GOSUBZ50

VAL POKEEN=4, AHZ X

196 GOSUB2SO POKESS, AL - POKESS, AR AL=FRE () ' SORAD

168 GOSUR2ER

178 FORI=SOTOS0+L-1 READA®

LS TFASC HY THENR=YALCAS ) - CH=CHAA: GOTOZ18

" THENAD=YAL C(RIGHTS (RS, LENCAS ) =1) ) - CHECH4AD : ADSAD+SD  GOSUB250 " A=Al GOT

2 =ATHENNERT * G0T023¢
Lm PRIM wuur FRINTYROM-BEREICH 15 PRINT ANDERE WAHL" ‘PRINT"FLER ANFANGSADRESS
m 146247 I6THENPRINT | PRINT"FROURAMM 1ST FEHLER- HAFT EINGEGEBEN !!1"iSTOP
240 NEW
250 AHZ=AD 256 ALSAL~2S6WAHZ RETURN
260 FRINTCHRSC 147 ) M=PUH=HUFRUF (1T " PRINT
7@ FRINTCHREC m,wv?‘sncnmnwu‘ JDEZ~TERM"CHREC146)  PRINT
5 PRINTCHRECLE) Sy S SICHREC 157 )" ) $HEK~ ZRHL=CHRE(146) | PRINT
@ FRINCUARTEN AUF "rHRsr1s;"Rhaw”annsw= TUR!
60 TRTAIZ, 119, G, 20T, 3¢, 240, 44, 201, 35, 208, 3, 32,115, 6, 32, (20
1016 LHTHH, 76 L2 2, 138, zas 21247, 215, 162, 0,52, Licr, Hilss
205,221,162, 9,32, L167, H, 166,21,163, 0,

5 6,169, 72,160, 4,32, 119, 0, 240,20, 136, 85248
1040 DATRIGZ. 15,221, Ladb H, 240, 6, 202, 16, 4B, 76, 72,890, 196, 72. 16
1050 DHTAZIL, 15204, 240, 24%, 165,8, 133, 164, 165, 0, 133, 20,133, 21,32
106Q DATALL 34, H, 133, 20, 144, 6, 32,1134, H, 133, 21, 144, 1, 104, 32, L26
1070 LHTAK, 16210, 32, L167, H, 165, 21, 166, 20, 32, 205, 221, 165, 164, 133
1989 DATAB, 169,13, 76, 122, 242, 104,170, 104, 168, 104, 133, 163, 48, 14, 104
1090 DAIA4E, 13,18, 18,10, 1 163,133, 163, 56, 176, 3,230, 163, 24
1108 DATA1SZ, 72, 138,72, 165, 163,96, 189, L226, H, 240, 6, 32, 122, 242, 232
1110 DATH2DE, 24%, 96, 189, L246, H, 76,122, 242, 170, 41,15, 168, 138,41,240
1120 DATH74, 74,74, 74,170, 32,1179, H, 152, 170,32, L179,H, 96, 162
1130 DATASZ, L167,H, 165,21,32, L 185, H, 165, 20, 32,185, H. 162, 18,76
1142 DAtAL167, Hy 13, 6.,61,0,32,39,72,61,0,32,32,39,0
1158 DATH 19,13,0,48,43, 59,31, 52, 33, 34, 35, 56, 57
1180 DTRES, B6, 6766, 65, 70

R

Bild 5.3.3

Beispielsweise haben Sie ein Gerat in Grundversion und entschei-
den per Eingabe von "E" sich dafur, daB VC-CONVERT am Ende des
Bagic-RAM generiert wird. Falls nicht schon andere M-PGMe dort
vorliegen, werden folgende SYS-Befehle angezeigt:

SYS 7418, (DEZ-Zahl) fur die Umwandlung DEZ--->HEX
SYS 7418,$(HEX-Zahl) fur die Umwandlung HEX->DEZ

191



5.3 HEX-DEZ-Konvertierung

Man kann vor die DEZ-Zahl auch das DEZ-Symbol "#" setzen oder sie
kann durch eine Variable oder einen beliebigen Term ersetzt wer-
den.

Z.B. wird nach: SYS 7418,12345 oder SYS 7418,#12345 (Return)
das Resultat: #L=57 #H=48 $3039 ausgegeben.

Nach: SYS 7418,$9600 (Return) erscheint: #L=0 #H=150 #38400
Vorausgehende Nullen bei HEX-Zahlen mit weniger als 4 Stellen

konnen weggelassen werden, Die zusatzlichen Angaben vom LOW- (L)
und HIGH-Anteil (H) sind in vielen Fallen recht hilfreich,

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: VC~CONVERT
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-lLoader

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1968
des M-PGMs: 262

5.) Benutzte Variablen: s. Kap. 5.2

6.) Listirngs
des Basic-Loaders: Bild 5.3.3
des M-PGMs: Bild 5.3.4 (Teile 1-3)
7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und

zum M-PGM implizit im Listing (Bild 5.3.4).
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5.3 HEX-DEZ-Konvertierung

EEEEIRETE Tl ] Holg naschstes eichen Lnach Kommad
s P wEes
2005 BEW $o6s SREURE . wEnn E

P ]

SPrUNE. wEnn nicht
o Te = Telchen
i JER F2014 Ausgabe “#i=. ..
2oLl JrP $2UCE
2uia Jsk $Cugn — © TedTierm ausuert R s
a17_JSR $N/F7 Unwandl. in Inteserzahi und nacn $14,$15
S o -
RECEE AT fussabe  “HL="
LDx $14
LUA i Husgabe | LiM-Ante1l won DEd-iermn
Jof D0CL o S
TR #un
Jok w207 Huswaks =
LuA 1%
LDH #eaa Hus@ame - HiGH-Anued L
JER SUUCT
i)
LUR #ErF FIFEEnaRzEIChEn
FHF in Starel legen
LY #sag vYEschlelfenzashlersq
Fau?s Hole naechstes Zeichen
Fousi) SPrunEe wenn o0 oder el ienends
-1

bm 2 SPEUNE . ean Yol (=S
RN T TreBeRleifenzaenler=1% o
CIE S0k b, vernleich mit HEA=cifyern ... @
HEL £040 PUNE . WENn Sef uncen
e
BFL $20i4e K-scnledfenend
IR P Hus CILLESAL BUHMTLTY
LAl ThA™ TOT T JrFer TinTden skarel S
PHH
HFL $ease SePung inmer
UEY #Eud
HEW #2094 SErung . wenn Yed
LOH #d Zelle #0w retten
SR FH
LK e Zetlen $14.810 Mt $00 initialisieren
SR Fl4
STH_$15 o
R et ekl
SR $14
BUL ¥gOEE it fEr_m o
SR H20EE caht

2063 IR 15
..\465 BLL #a06E keine REX-Zitfer mehr

n aus Srapel holen

EZTI]
HER
F2OAT
1o
14
2O/H S5k FLULL

abe UEL~Zanl

Bild 5.3.4 (Teil 1)
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5.3 HEX-DEZ-Konvertierung

SETU LUA $rd Zeile $99 in Rus@anaszustand versebzen
2aeF STH $og
LHEL LUA Wy UK ausdeben
QuEE JNE $K2cd
ZusE FLA Rueckerrunaanreses aus SLack
S THR
2uss P
wegs ThY_
ZUEH LR
PRI
SHED BN Sl SFrun®. falls Ende-ceichen
H HER-Z1fer aus Stac)
By weese SPrund. fails Ende-Zeichen

= 142 Hate linkshugncid

U SR srstere Hed-ciffer hinzunshoen

TR $Ha retten in S

Sk CARRY Gesetzt: svtl. nocn mehr HER=Z1F4.
BUE T20Hd SR =

AL $HS FHS Entbnas T #EGE

L sscnt_keine HER-Zif{er v
(RG] g

FHA hugcksPrunBadresse zurueck in stack

1A wnd Erastnis in A Laden

HE FHA
LUH

Ts
LUN $20c2, 4 Aus@sbe von ourch A inoizierte
Kt teite der Taoelle 1
VR $E G
s
ENE SR
05
CMES LUH F2aF e, K HusEabs won durch A dndiziecte
W6 JP SFecH e le der Tapelle o .
Eo TH
VB ML Bk Ermiteiung wno Husaape der @ HEA-Z1ffern
SUBL (Y aEs 10 A ueperebenen Bites
AHEL 1A
SUEE HHU
R
PRI
PSR
LUl Lok
P
TSn $<OF
Tvid
I
SMGH Juk SRS
RIG o
LA WEE HueTane "8 CHIGH-Bute)
SR BT

LUH $19 Fuszabe
N S

LUx #¥12
7 Bild 5.3.4 (Teil 2)

LGB te )

REIUNNIET SN 1
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5.3 HEX-DEZ-Konvertierung

ISt
=8 23 48 Tabelle 1
L e
20 @4 au

Tabelle 2

B Fi

5.3.4 (Teil 3)

5.4 SPEICHERBEREICHE VERSCHIEBEN, VERGLEICHEN UND FULLEN

Manchmal braucht der Programmierer die Moglichkeit, die Inhalte
eines Speicherbereiches in einen anderen Bereich zu kopieren bzw.
zu verschieben. Wenn es sich dabei um eine kleinere Anzahl von
Bytes handelt, laft sich dies per Basic-Schleife bei Einsatz von
PEEK und POKE einfach und schnell bewerkstelligen. Diese Methode
kogtet jedoch recht wviel Zeit, wenn es sich um z.B. ein 8 KByte
langen Bereich handelt, und das kommt nicht so selten vor, wenn
wir an die VC-20-Modulspiele denken.

Das hier beschriebene Programm (s, Bild 5.4.1) sorgt nicht nur
furs vbertragen von Bytes (TRANSFER), sondern vermag auch die In-
halte von zwei Speicherbereichen miteinander zu vergleichen (COM-
PARE) oder auch einen Bereich mit einem vorgegebenem Wert zu ful-
len (FILL), dies alles in Sekundenbruchteilen.

Dag Maschinenprogramm wird je nach lhrem Wunsch in einem beliebi-
gen Speicherbereich generiert, Wenn Sie es pauschal am RAM-Ende
ablegen lassen, wird es gegen Uberschreiben geschutzt (es sei
denn, Sie zerstoren es aus Versehen bei Verwendung der FILL-Funk-
tion) und eie konnen es auch dann aufrufen, wenn Sie beliebige
andere Programme im Arbeitsspeicher haben. Weiterhin ist es kop-
pelbar mit von Ihnen frei defimerbaren Befehlen (s. Kap. 4.1).
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5.4 TRANSFER, COMPARE, FILL

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Programm wird normal mit RUN gestartet. Sie werden gefragt,
ab welcher Adresse (dezimal) das M-PGM generiert werden soll. Bei
Eingabe von E wird es ans Basic-RAM-Ende gespeichert. Andere dort
eventuell schon vorhandene M-PGMe werden nicht angetastet.

1@ REM VC-TRANSFER/COMPAREF ILL

20 REM SCHNELLES UEBERTRAGEN/VERGLEICHEN/FUELLEN VON SPEICHERBEREICHEN
3@ L=235

40 PRINTCHR#C147)'ABLEGEN DES M-PGM: "

50 PRINT PRINT:PRINT'E = Arl ENDE VOM BHSIC—”SPC«)"Rﬂn-sEnErcH"

60 PRINTPRINT: PRINT" (ZAHL) AN-"| "SPCCE) " (DEZIMA
Ly vom"

70 PRINTSFC(?)"PROGRANMM " FRINT :PRINT

80 INFUTAS 3u-v6<|.<as> IFSDTHEN160

99 TFA$CO"E" THENAK

100 En-FEEvr:uuz:swEEV( 16 | AD=EM-L ' ER=PEEK (643) +296WPEEK (644

13@ POKEEM- 71 POKEEN-2 , 206  POKEEN-1, 196 * AL=AD~7 : G0SUB250

14@ POKEEM-S, AL FOKEEMN-4, AHZ

150 0OSUB250:POKESS, AL :POKESE, AKX AL=FRECS) : SD=AD

162

170 FORI=SDTOSDOL~1 ‘RERDAS
18@ 1FA$C H THENA=VAL (R$) | CH=CH+A ' 00T0210
190 TFRE>"HITHENAD=VALCRIOHTS (RS, LENCRS)~1> 330

(=CH+AD - AD=AD+SD  GOSLIB25O : AmAL : GOT

D80 Amr

210 POKEL, A IFPEEKC1)=ATHENNEXT | GOT0230

220 PRINT PRINT PRINT'ROM-FEREICH | PRINT"ANDERE WAHL' PRINT"FUER RNFANOSADRESS
E"STOP

230 IFCHCOZOT4ITHENPRINT - PRINT"PROCRAMM IST FEHLER- HAFT EINGEGEBEN |1!":STOP
240 NEW

250 FH; D-2SEMAH RE TURN

260 F‘HINYLNRI(N?;"\JEBERYRRUEN T

270 PRINTCHR$C1E)"SYs" G, ZF, N"CHR$(146) | PRINT

272 PRINT'VERGLEICHEN T

274 PRINTCHRE(19) "SVE"SD4ECHREC157)", GR, 2R, N'CHREC146) -PRINT
H

c VS SD+1 ZCHRS (157>, AR, ER, 1"CHR$C146)  PRINT
280 F'F'INT”QR-DUELLBEPEIPHNNFNNG ZA=Z1ELBERE [CHANFAND"

281 PRINT"Neff €S ANFANOSADRESSE

283 PRINT"ER=: Ay Lrid ) x-mnnu €@, .. 25%)" PRINT:PRINT
285 PRINT PRINT'MARTEN AUF "CHR$18)"READY"CHREC146)" 1 1" RETURN
1000 DATA3R,L18,H, 76,154, H. 32,L18,H,76,L171,H, 32, L18,H, 76

1030 DATA32,L92,H, 160, @, 96,56, 165,163,229, 166, 163, 164,229, 167, 144

1048 DATASZ, 32,L106, H, 48, 46, 177, 163, 145, 166, 32, L79,H, 208, 242, 230

1050 DATA163,208,2,230, 164, 230, 166, 208, 2, 230, 167, 96,32, 233, 206, 32

1060 DATA138,205,32, 247,219, 132,168,133, 169, 96, 163, 168, 208, 2, 198, 169

107@ DRTA198, 168,36, 169, 96,24, 165,168, 72, 101, 166, 133, 166, 165,163,170

1680 DATA101, 167,133,167, 24, 104,101, 163,133, 163, 138, 101, |5a,133 164 165
32

2
1130 TRTASS, 165, 166,229, 163, 133,168, 165, 167,229, 164, 133, 1639, 144, 236,138
1149 DATA145,163,32,L79,H,32,L106,H, 16,245, 96

Bild 5.4.1

196



5.4 TRANSFER, COMPARE, FILL

Nach Drucken von RETURN erhalten Sie auf dem Bildschirm eine aus-
fuhrliche Beschreibung uber die Bedienungsweise des M-PGMs,

Falls Sie ein Rechner mit GV (Grundversion) besitzen und sich
uber die Eingabe "E" fur das Generieren des M-PGMs am RAM-Ende
entschieden haben, konnen Sie die 3 Funktionen TRANSFER, COMPARE
und FILL in der folgenden Weise aufrufen:

TRANSFER durch Eingabe von: SYS 15743,QA,7ZA,N
wobei QA die Anfangsadresse des zu verschiebenden Bereiches,
ZA die Anfangsadresse des Zielbereiches und N die Anzahl der
zu verschiebenden Bytes ist.

COMPARE durch Eingabe von: SYS 15749,QA,ZA,N
QA, ZA, N giehe bei TRANSFER

FILL durch Eingabe von: SYS 15755,AA,EA,T
wobei AA die Anfangs- und EA die Endadresse (einschl.) des-
jenigen Bereichs ist, der samtlich mit dem Wert I gefullt
wird.

Die SYS-Adressen sind von lhrer Wahl der M-PGM-Adresse oder bei
"E" von der bereits am RAM-Ende sich befindenden anderen M-PGMe
bzw. von der Speicherausbaustufe abhangig, wird aber automatisch
ausgerechnet und Ihnen sofort bei Generierung angezeigt., Es ist
ratsam, sich diese Adressen irgendwohin aufzuschreiben, Dies ist
allerdings nicht notwendig, wenn Sie die 3 SYS-Sprunge indirekt
uber selbst definierte Befehle realisieren (s. Kap., 4.1).

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: VC-TRANSFER/COMPARE/FILL
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-Loader

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 2133
des M-PGMs: 235

5.) Benutzte Variablen: s. Kap. 5.2
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5.4 TRANSFER, COMPARE, FILL

2000 JSR $2012 Guelle, Ziel, Anzahl einlesen

2003 JMP_$2036 SPrung, zur TRANSFER-Routine

2i JSR” i2ﬂr2" T T uelles Ziel, Fnzahl 'o'{n‘lum

2083 $20RB SPrung_zur COMPARE- B
Zeas J5F :zexz Bnrans,tode, Tahalt sintesesw
209F_JIME_$20C7 zur FILL-Routine

2012 SET

2013 ISR $0079 Momentanes Zeichen nach A

2016 BNE $201B SPrung, wenn noch nicht Zeile zuende
2018 JMP $UFOS _ AusSabe’ "SWNTAX ERROR" o
201B CMF #s2C

201D BHE $2022 SPrung, wenn momentane Zeile <> Komma
201F JSR $0073 . _Haole naechstes Zeichen

2022 JSR $205F
2025 STY $A3
27 STA $A4 o =
TSR $205C 2. Zahl einlesen (mit Komma-Check)
C STY A6 nach $A6, $R7
STH $A? )
TSR $205C 3. Zahl einlesen (mit Komma-Check>
LDY #100 voma
5 RTS
SEC
LDA $A3 (SR, BA4) — (A6, $A7)
SBC $HE
LIA $A4
SBL $A7
HCC $2075 SPrung, wenn Guelladresse < Zieladresse
JSR $206A Zsehlerstand abfrasen
fert1i9, wenn Zaehler unterschritten
Inhalt von ($A3),0
auf ($AE),@ uebertrazen
Vektoren $A3, $A4 und $A6, $A7 erhoehen

Veltoren $A3.$A4

und $AE. $A7 erhoehen

Kom heck

numerischen Term einlesen und
Integer=Umwandlung nach v, H
Zahl nach $AB,$A9 (Zaehler)

Zaehler $R8,$A9 vermindern

Bit 7 - Check vom HIGH-Zaehlerbyte

Bild 5.4.2 (Teil 1)
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5.4 TRANSFER, COMPARE, FILL

2075 CLC Addition: $A6,$A7 + $AE, $AT
2076 LDR RS
2e78 PHA ($AB) retten

2079 RDC $AE

207B STR $A6

2070 LDA $A%

207F TAX ($RI) retten
2080 RIC $A7
2082 STA $A7 A o .
2084 TLC Rddition $A3. $A4 + $AB. $H3
2085 FLA CERED

2086 ADC $AI

2088 STA $A3

208A THA C$AZ)

2088 ALC $A4

20680 STR $A4

Z08F LTA $A3 77 T T 7 vektoren $A3,$A4 T
2091 BNE $2095
2093 DEC #A4 und $AE. $A7 vermingern

2095 DEC $A3

2097 LDA $A6

2095 BNE $2031
7

Zaehlerstand sbfrasen
SPrung, wenn Zaehler unterschritten
Inhalt ($R3),@ auf

($AE) @ uebertrazen
SPrung’ _immer
Zaehlerstand abfragen
rung, wenn Zaehler unterschritten
Inhalt ($A3).Q mit

CSAE). G verdleichen
SPrund. wenn identisch

2088 LA SFM

20FA JSR $ODCD _ Vektor $A3, $A4

20HD LDH #e20 und

20BF JSR $F27A R FHUE susosben
2002 JSR $204F VaFtor $R3, R4 erhoshen

2005 BNE $20R8 SEPuUng immer

e S SPruner

2009 BEG $20CE SErung. wenn Dutewert ¢ 256
20CB JMP $D248 Ausosbe "ILLEGAL GUANTITY'
20CE LDN $A8 Buteuert nach X

Zope SEC

2001 LDA $A6 Differenz ($A6, $A7) ~ (BRI, $HA)
2003 SBC $AZ

2005 STH $AE nach $RE, A3 (Zaehler)

2007 LDA $A7
2009 SEC $A4
Z@DB STA $AS

20DD BCC $20CE SPrun@, wenn Ende ¢ Fnfang
200F "THA - )

20EQ STA ($R3>,Y _ _ _ Butewert nach ($A,0_
20E2 JSR $204F vektor $A3,$A4 erhoehen

20E5 JSR $206A Zaehler $RE,$A9 vermindern
20EE BPL $20DF SPrung, wenn noch nicht < @
20EA RTS fertia

Bild 5.4.2 (Teil 2)
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5.4 TRANSFER, COMPARE, FILL

6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 5.4.1
des M-PGMs: Bild 5.4.2 (Teil 1 u. Teil 2)

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im Listing (Bild 5.4.2).
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6.1 DATA SUCHEN

6.1 DATA SUCHEN

Das Programm "DATA SUCHEN" stellt Ihnen eine Maschinensprache-
Routine zur Verfugung, mit deren Hilfe DATA-Zeilen nach vorgege-
benen Begriffen durchsucht werden konnen. Alle Daten, die den
vorgegebenen Begriff enthalten, werden nach Ruckkehr aus dem M-
PGM mit READ gelesen und einer Variablen zur Weiterverarbeitung
ubergeben. In unserem kleinen Basic-PGM, das ubrigens nur als
Beispiel dienen soll, wird das Datum, das den gesuchten Begriff
enthalt, der Variablen $S$ ubergeben und anschliefend auf den
Bildschirm dargestellt, Das PGM sucht solange nach dem vorgegebe-
nen Begriff, bis der Klammeraffe (@) als DATA-Ende-Zeichen er-
kannt wird (Zeile 60000).

Der grofe Nutzen dieser Maschinensprache-Routine liegt in der Ge-
aschwindigkeit, mit der die DATA-Zeilen nach den vorgegebenen Be-
griffen durchsucht werden. Eine Suchroutine mit den gleichen Lei-
stungsmerkmalen in Basic programmiert benotigt, abhangig von der
Anzahl der Daten, etwa das S0- bis 100fache der Zeit. Testen Sie
es selbst!

BEDIENUNGSHINWEISE

Bevor Sie das PGM starten, mussen die Daten eingegeben werden. In
unserem Beispiel konnen die Zeilen 321 bis 59999 mit Daten be-
schrieben werden.

Wenn Sie dann das PGM starten, wird das M-PGM generiert und der
Basic-Loader anschliefend geloscht. Danach verlangt der Computer
die Eingabe des gesuchten Begriffs (max. 16 Zeichen), z.B. "ABC".
Nach Beenden der Eingabe (Return) werden alle Daten, in denen die
Buchstabenkombination "ABC" enthalten igt, auf dem Bildschirm
dargestellt. Von einem gefundenen Datensatz gelangt man zum nach-
sten einfach durch Drucken der Leerzeichentaste. Wenn keine Daten
(mehr) gefunden werden, erscheint der Hinweis "Nichts (mehr) ge-
funden”. Man druckt wieder auf die Leerzeichentaste und kann mit
erneuter Suchbegriffeingabe fortfahren.
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6.1 DATA SUCHEN

Das PGM kann in zwel Arten verlassen werden:

- Wird man aufgefordert, ein Suchbegriff einzugeben, und druckt
"Pfeil nach oben", so 1st das Programm beendet.

- Wird ein gefundener Datensatz angezeigt und die "Pfeil nach
oben"-Taste gedruckt, so wird das Programm zwar auch verlassen,
es wird jedoch zusatzlich diejenige Zeile ausgeLlSTet, worin
der gefundene Datensatz vorkommt. Dies kann fur Editierzwecke
recht nutzlich eingesetzt werden.

Das beendete Programm ist nun sgcheinbar unvollstandig, weil - wie
anfangs erwahnt - derjenige Teil des Programms geloscht wird, der
die schrelle Maschinensprache-Suchroutine generiert. Die Generie-
rung ist allerdings so vorgenommen worden, daR sich dieses M-PGM
zwischen dem Basic-PGM-Ende und der Adresse liegt, wohin der Va-
riablenanfangs-Vektor (Adressen $45,46) zeigt. Somit kann das
eben verlassene, evtl. auch editierte, PGM ohne Bedenken abge-
SAVEd werden, denn das Such-M-PGM ist sicher im Programm ver-
packt.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: DATA SUCHEN
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: "Elektronischer Karteikasten" mit schnel-

ler Suchroutine

4.) Anzahl der Bytes
des PGMs mit Basic-Loader-Teil: 1605
R ohne " 3 696
des M-PGMs: 256

5.) Benutzte Variablen:

A Startadresse fur SUCHEN

B " " WEITERSUCHEN
1 Schleifenzahler

M M-PGM-Code

S Lange des gesuchten Begriffs
AS Tastatur abfragen
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S$ Gesuchter Begriff
55$ Gefundender Datensatz
ES Eingebenes Zeichen

Benutzte Zero-Page-Adressen:
$00 Lange des gesuchten Begriffs

$01,02 Adregse der vorigen  Basic-Zeile
$03,04 " " aktuellen " "
SFB,FC " " nachsten " "
05 Zwischenspeicher furs Y-Register

1 DATA11@,13@, 140,11, 12,13, 14,1
2 DATA1S,16,17,18,19,20, 21Az
3 DATAZZ, 23, 24,25, 150,10, 3,
18 DATA16S, 43,133, a.xsﬁ,«uss 4,160,0,177,43,133,251,200,177
11 DATR43, 133, 252,234, 165, 3,133, 1, 165, 4,133, 2, 165,2%1,133,3
12 DATA16S,292,133.4,160,0,177,3, 133,251,200, 177, 3, 133, 252, 200
13 DATA177,3.133,63,200,177,3, 133, 64,234,200, 177,3,201, 131, 208
14 DATAZ11, 136,132, 5,234,230, 5, 164, 5, 162, 0, 234, 200, 177, 3, 240
15 DATAISS, 201 64240, 11,221, 6, 18, 208, 239,232, 228, 0, 208, 237, 234
16 DATA136,177.3,201,44,240,31,201, 131, 208, 245, 234, 160,2,177,1
17 DRTR133, 63,200, 1771, 133, 64, 234, 200,177, 1,208, 251, 165, 1, 166
18 DATA2,133.3,134,4.,234,166,4, 165,3,132,5,24, 101, 5, 144
19 DATA1.232. 134,66, 133,65, 96, 208, 172, 165, 43, 133, 3, 165, 44,133
20 IRTR4,234,160,@,177,3,133, 251,200, 177, 3, 133, 252, 165, 3, 133
21 DATAL, 165, 4,133,2, 165, 251,133, 3. 165252, 133, 4, 160, 0, 177
22 DATAS.133,291.200,177,3,133, 292,200,177, 3, 197, 63, 208, 222, 200
23 DATA177.3,197, 64,208,215, 165, 4, 197 .66, 240, 14. 24,169, 0, 229
24 DATAZ 24, 101,63, 133,3, 196, 5, 200, 173,24, 165, 65, 229,3, 133
25 DATAS, 198,%, 208, 162,240, 160,0.0.0.0,0.0,9,0,0 _
00 KEM... 16 STELLEN...#
110 FUKE46, PEEK(46)+1 CLR
120 F=CPEEK (46)~1)W2I6+PEEK (45)  Buf+15
4 READMNEXT
% READM POKER+ 1, M NEXT ' RESTORE

50 FURI=1TO8  READM: PRINTH® NEXT
ORI=1T09 POKEG31+1, 13 POKE198, 1 T:PRINT"RUN"  END
B INTCHREC1475 FRINT PRINT PRINT INPUT "SUCHBECRIFF ") 5%
180 SeLENCSS) [FSCI0RSD16THENIRA
190 1FS#=" 1" THENEND
B Poven s

T05 F‘urEVEEK(«)u.,swssxm:uvu1,nscmlns(st 1,122 {NEXT 1 SYSA

230 Rsnuq $ [FSSem " THENZ
240 PRINT PRINT PRINTSSS oosuszsa SYSB'00T0230
25@ PRINT:PRINT : PRINT'NICHT ¢HEHR) UEFUNDEN" (OSUB260 B0T0179
260 PRINT vac_ﬁuﬁﬂ‘m? B> "HETTER "CHR$(146)
270 GETES IFE$=""THEN279
280 IFE$C)" 1" THENRETURN
290 FRINTCHRE (147 )0HRS(14%5) "L~ "PEEK (53)+256MPEEK (64
300 FOKEE31, 19 POKE632, 13 POKE198, 2 ENU_
60000 DATAR

Bild 6.1.1
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6.1

6.)

DATA SUCHEN

Listings

des PGMs mit Basic-Loader-Teil: s. Bild 6.1.1
"o ohne " ¢ 8. Bild 6.1.2
des M-PGMs: s. Bild 6.1.3

Erlauterungen zum Basic-Programm (s, Bild 6.1.1):

Zeilen 1 - 3:
Zeilennummern, die nach Generierung des M-PGMs geloscht wer-
den

Zeilen 10 - 25:
DEZ-Dump der M-PGMs

Zeile 100:

Die 16 Stellen hinter REM dienen als ubergaberegister fur das
M-PGM. Die GroRe des ubergaberegisters 1st willkurlich ge-
wahlt worden. Sie kann durch Andern der Zeilen 100 und 180
dem jeweiligen Bedarf angepaft werden.

Zeilen 120 - 160:

Basic-Loader fur dasg M-PGM; A = Startadresse SUCHEN, B =
Startadresse WEITERSUCHEN: der Basic-Loader wird mittels der
Zeilen 150 wund 160 nach Generierung des M-PGMeg geloscht.
Dies tunktioniert tolgendermafen:

Erst wird der Bildschirm geleert (CHR$(147)), dann werden die
8 Zahlen der DATA-Zeile 1 gelesen und in die ersten 8 Zeilen
dee Bildschirms geschrieben, in die 9. Zeile wird der Befehl
RUN ausgegeben (am Ende der Zeile 160). In den Tastaturpuffer
- die Speicherzellen #631-640 - werden 10 Zeichen abgelegt
(mehr ist nicht moglich!): zu Anfang der ASCII-Code fur CUR-
SOR HOME (#19), dann per Schleife 9mal CR (#13). Zum Schluf
mufl per POKEn der Zahl 10 in die Speicherzelle #198 dem VC-20
noch mitgeteilt werden, daf 10 Zeichen im Tastaturpuffer auf
ihre Abarbeitung warten,

Was geschieht hierbei nun? Alle & Zeilen, die in DATA-Zeile 1
stehen werden geloscht, weil der VC-20 den vorgegebenen Zei-
chen des Tastaturpuffer gemal mit dem Cursor zur 1. Zeile
gpringt.  und dann 9mal die Taste "Return” von allein besta-
tigt. Da jedoch die auf dem Bildschirm stehenden Zeilennum-
mern ohne Inhalt mit "Return” bestatigt werden, heift das:
diese Zeilen loschen.
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Sie werden feststellen, daB unter den 8 ersten zu loschenden
Zeilen auch die Zeile 1 ist, was nichts anderes heift, als
daB sich der VC-20 bei der darauf folgenden "Loschaktion" die
Nummern der nachsten zu loschenden Zeilen aus der DATA-Zeile
2 ausliest, etc. etc. Das Resultat des eben beschriebenen
Verfahrens sehen Sie in Bild 6.1.2.

Zeile 170:
Der gesuchte Begriff wird der Variablen S$$ ubergeben.

Zeile 180: Die Lange S des gesuchten Begriffs wird gepruft.
Zeile 190: PGM beenden?

Zeile 200:
Die Lange S des gesuchten Begriffs wird in die Zero-Page-
Adresse 0 geschrieben.

Zeile 220:
Der Suchbegriff wird in das Ubergaberegister gePOKEd (Zeile
100) und es folgt der Sprung in das M-PGM SUCHEN.

Zeile 230:

Das M-PGM hat den DATA-Vektor auf das Datum gerichtet, das
den gesuchten Begriff enthalt. Wenn der Begriff nicht gefun-
den wird, enthalten die DATA-Vektoren (#63,64 und #65,66;
siehe Anhang A.1) die Adresse des DATA-ENDE-ZEICHENs (@). Das
gefundene Datum wird gelesen und der Variablen SS$ ubergeben.

Zeile 240:

556 wird auf dem Bildschirm ausgegeben. Es folgt der Sprung
in das UP fur die Ausgabe von "Weiter mit Taste". Falls nicht
"Pfeil mnach oben" eingegeben wird, geht es weiter mit dem
Sprung in das M-PGM WEITERSUCHEN. Das gefundene Datum wird
wiederum auf dem Bildschirm dargestellt.

Zeile 250:

Der gesuchte Begriff wurde nicht gefunden. Das PGM wird an
Zeile 170 fortgesetzt.
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100
120
17
180
190
200
220
230
240
25
260
z7e
280
290
aee

DATA SUCHEN

Zeile 260:

UP fur die Ausgabe "Weiter mit Taste"; falls man "Pfeil nach
oben" eingibt, wird die augenblickliche DATA-Zeilennummer an-
gezeigt und das PGM verlassen.

REM...16 STELLEN...%

A= (PEEK(46)~1 ) W256+PEEK(45) | BR+153

S$="" PRINTCHR$C147) ' PRINT :PRINT : PRINT | INPUT "SUCHBEGR LFF " ; 5%
S=LEN(S$) : IFSC10RS>16THEN120

IFS$=" 1" THENEND

FOKE®, S

FORI=1TOS : POKEPEEK (44)M256+PEEK (43)+4+1, HSCCMIDE(SE, 1, 1)) NEXKT  SYSA
READSS$ : [FS5$m " @" THEN25Q

PRINT :PRINT :PRINTSS$  GUSUB26@ : SYSE: 6070230
PRINT:PRINT:PRINT"NICHT (MEHR) GEFUNDEN"'GOSUB26@:GUTO17@
PRINT :PRINTCHR$ (29)CHR$¢18) "WEITER MIT TRSTE"CHR$(146)
GETES: IFE$=""THEN27@

IFE$C>" 1" THENRETURN
PRINTCHR$(147)CHR$(145) "L "PEEK (63 +256MPEEK (64

POKE631, 19 POKE632, 13 POKE196, 2 1 END

60000 DATAA

7b)

Bild 6.1.2

Erlauterungen zum M-PGM (s. Bild 6.1.3):

Teil 1 ($2000 - $2098):

Dieser Teil des M-PGMs durchsucht die DATA-Zeilen nach dem
vorgegebenen Begriff (SUCHEN). Der DATA-Vektor wird so einge-
stellt, daB das gesuchte Datum mit READ gelesen und einer Va-
riablen zugewiesen werden kann.

Teil 2 ($2099 - $20F6):

stellt die PGM-Vektoren so ein, daB in Teil 1 des PGMs hin-
ter dem zuletzt gelesenem Datum nach dem vorgegebenen Begriff
gesucht werden kann (WEITERSUCHEN) .
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Bild 6.1.3 (Teil 1)
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6.2 Sortieren

6.2 SORTIEREN

Eine kleine Sortierroutine darf in ewner PGM-Sammlung naturlich
nicht fehlen. Wie fast alle in diesem Buch beschriebenen Program-
me ist auch diese Sortierroutine universell einsetzbar und ermog-
licht dem Anwender eine nur durch den Ausbau des Arbeitsspeichers
begrenzte Anzahl von Daten zu sortieren. Gerade weil diese Routi-
ne so universell ist, muBten einige Kompromisse eingegangen wer-
den. So ist die in diesem Kapitel vorgestellte Sortierroutine
nicht die schnellste, aber dafur sehr zuverlassig. Wer selbst
schon einmal ein Sortier-PGM geschrieben hat, kennt die Probleme,
die immer dann auftreten, wenn es darum geht, die Dauer des Sor-
tiervorgangs in vertretbaren Grenzen zu halten. Sollte Ihnen das
hier vorgestellte PGM zu langsam erscheinen, so untersuchen Sie
doch auch einmal ein anderes Soriterverfahren. Literatur uber
Sortierprogramme gibt es reichlich und man sagt: An der Qualitat
eines Sortier-PGMs kann man nicht nur die Leistungsfahigkeit ei-
nes Betriebssystems ablesen, sondern auch die des Programmierers.

BEDIENUNGSHINWEISE

Das kleine PGM-Beispiel nach Bild 6,21 liest die zu sortierenden
Daten aus DATA-Zeilen und schreibt diese in die vorher dimensio-
nierte Variable S&(I). Danach folgt der Sprung in die Sortierrou-
tine ab Zeile 3000. Nach Ruckkehr aus der Sortierroutine werden
die Daten in sortierter Reihenfolge auf dem Bildschirm ausge-
geben. Sie brauchen in Ihrem PGM naturlich nicht jedes Datum nach
860 zu schreiben, sondern vielleicht nur jedes 3. oder 4. Da-
tum, um eine Adressdatei nach Postleitzahlen oder Ortsnamen zu
gortieren oder ahnliches. Die Daten mussen nicht in DATA-Zeilen
stehen, Sie konnen diese auch aus einer Datei (auf Kassette oder
Diskette) lesen und der Variablen SXI) zuweisen. Das Sortieren
in umgekehrter alphabetischer Reihenfolge ist naturlich auch mog-
lich, dazu muB in Zeile 3000 das Zeichen > (grofer) in < (klei-
ner) geandert werden, Aber Vorsicht, das Zeichen = (gleich) darf
nicht fortgelassen werden, andernfalls wurde sich das PGM bei
gleichen Daten in einer Endlosschleife festfahren.
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PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: SORTIEREN
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-Hilfsroutine

4.) Anzahl der Bytes

6.)

des UP's: 124 (Zeilen 3000 - 3070)

Benutzte Variablen:
58 Wird nur benutzt, um DATA-Zeilen auszu
lesen und die Anzahl der zu sortierenden
Daten zu ermitteln

N Anzahl der zu sortierenden Daten
R(I) Reihenfolge der sortierten Daten
S$(1) Daten in unsortierter Reihenfolge
1 Schleifenzahler
H Hilfsvariable

=1 : es muBte sortiert werden

=0 : es muBte nicht sortiert werden

Listing: siehe Bild 6.2.1

Erlauterunaen zum Programm:

Zeilen 10 - 40:

Im 1. Teil des PGMs wird die Anzahl der zu sortierenden Daten
ermittelt und der Variablen N ubergeben. Die RESTORE-Anwei-
sung getzt den DATA-Vektor zuruck.

Zeile 50:
Die Anzahl der zu sortierenden Elemente wird dimensioniert.,

Zeile 60:

Die zu sortierenden Daten werden der Variablen S$(1) zugewie-
sen, Die Variable R(I) ist der Index fur die unsortierte Rei-
henfolge der Daten, Nach dem Sortiervorgang enthalt R(I) die
sortierte Reihenfolge der Daten.

Zeile 70: Sprung in die Sortierroutine
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186 HEXT
116 END

S8 H=6

1-123THEK
I-13:RCI-1

1 P Ho MUELLER  METER . SCHREFER . SCHULZ A. , PETERS . MAYER
GOBEE DATH @

Bild 6.2.1

Zeilen 80 - 100:
Die Daten werden in sgortierter Reihenfolge auf dem Bildschirm
ausgegeben.

Zeile 3000:
Die Hilfsvariable H wird 1, wenn sortiert wurde.

Zeile 3010:

In dieser FOR-NEXT-Schleife werden die zu sortierenden Daten
miteinander verglichen. Es wird immer das 2. mit dem 1. Ele-
ment, das 3. mit dem 2. Element usw, bis zum N, Element ver-
glichen,

Zeile 3020:

Wenn z.B, das 2, Element groRer als das 1. Element (I-1) ist,
dann sind die beiden Elemente schon in der richtigen Reihen-
folge angeordnet und es erfolgt der Sprung in Zeile 3050.
Wenn nicht, dann werden die Zeilen 3030 und 3040 abgearbei-
tet.
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Zeile 3030:

Der eigentliche Sortiervorgang besteht darin, daB der Index
fur die Reihenfolge der beiden soeben verglichenen Elemente
vertauscht wird. R(0) dient dabei nur als Zwischenspeicher
fur R(1). Dieses Sortierverfahren nennt man Bubble-Sort.

Zeile 3040:
Die Hilfevariable H wird "gesgetzt" und ist ein Flag dafur,
daB sortiert werden muSite.

Zeile 3050:
NEXT: die nachsten beiden Elemente miteinander vergleichen

Zeile 3060:
Die Zeilen 3000 bis 3050 mussen so lange durchlaufen werden,
bis H nicht mehr gesetzt wird. Erst dann ist der Sortiervor-
gang beendet und R(I) enthalt jetzt die sortierte Reihenfolge
der Daten.

Zeile 3070:
Rucksprung in das Hauptprogramm

Zeilen 10000 - ...:

Unsortierte Daten in DATA-Zeilen. Das letzte Datum mug "@"
sein, oder das PGM steigt mit der Fehlermeldung "? OUT OF
DATA ERROR" aus.

6.3 LOSUNG DES PORTABILITATS-PROBLEMS

Es muBte leider einen popularen Heimcomputer, wie es ja der VC-20
ohne Zweifel ist, treffen: sein Benutzer legt sich anfangs, wenn
er sich mit der Grundversion zufrieden gibt, alle moglichen scho-
nen Programme zu und ist plotzlich arg enttauscht oder verblufft
(je nach Stimmungslage), wenn diese ja so gut funktionierenden
Programme nur noch Mist verursachen, nachdem eine Speichererwei-
terung in den VC-20 hineingesteckt worden ist.

Diese Tatsache ist schon so lange bekannt, wie es den VC-20 auf
dem Markt gibt. Leider hat der Hersteller in keinster Weise fur
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eine fur den Benutzer einfach geloste Umschaltemoglichkeit ge-
sorgt, noch druckt er ihm von Anfang an ausreichende Informatio-
nen in die Hand.

Dieser Effekt, daB namlich VC-20-Programme auf dem einen Rechner
laufen und auf dem anderen nicht, ist als Portabilitats-Problem
allgemein bekannt geworden. Er tritt deswegen auf, weil der
Adrefraum fur Video- und Farbspeicher (s. Anhang A.2) fur unter-
gchiedliche Speicherausbaustufen ebenfalls anders ist. Programme,
die mithilfe PEEK- und POKE-Befehlen, oder auch per Maschinen-
sprache, ratfiniertere Moglichkeiten aus dem VC-20 herausholen
wollen, konnen verstandlicherweise solche Anderungen von sich aus
und von selbst nicht mitvollziehen. Abhilfe schafft hierbei na-
turlich die "Hau-Ruck“-Methode, indem man einfach die fur das je-
wellige Programm notwendige Speichererweiterung hineinsteckt bzw,
herauszieht oder ein- bzw. ausschaltet, Letzteres ist noch gerade
zumutbar, ersteres jedoch recht umstandlich und erhoht den Ver-
schleif fur sowohl den Expansion-Port als auch die Speichererwei-
terung,

Eine weitere Moglichkeit, den VC-20 in die fur die jeweilig not-
wendige Speicherausbaustute "umzuschalten” ist die softwaremaBi-
ge, Bezuglich des Portabilitats-Problemg reicht es aug, 3 Typen
von Speicherausbaustufen zu unterscheiden:

Grundversion (GV)
JK-Version (3K-V), algo ein um einen 3 KByte-Zusatzspeicher
(Adrefiraum $0400-0FFF) erweiterten VC-20

- Ausbauversion (AV), mit einem Zusatzspeicher von >= 8 KByte

1A) UMSCHALTUNG: AV --> GV oder 3K-V > GV
In diesem Fall geben Sie im Direkt-Modus hintereinander ein:

POKE 642,16:POKE 781,0: SYS 64970:SYS 64818 (Return)
Auf dem Bildschirm wird das gewohnte Einstiegsbild angezeigt, al-
lerdings mit der Meldung: "3583 BYTES FREE". Dem VC-20 haben wir
algo somit vorgegaukelt, daB er mnicht die geringste Speicherer-
weiterung aufweist. Diese ist naturlich nach wie vor uber POKE-

und PEEK-Befehle erreichbar, auch konnen wie gewohnt dort M-PGMe
abgelegt und zusatzlich benutzt werden.
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2R) UMSCHALTUNG: AV -> 3K-V

Dies ist nur sinnvoll, wenn tatsachlich im AdreBbereich $0400-
OFFF RAM vorhanden ist. Folgendes wird eingegeben:

POKE 781,0:POKE 782,4:5YS 65162:5YS 64970:5YS 64818 (Return)

Das gewohnte Einstiegsbild wird wieder auf den Bildschirm ge-
bracht, hier mit der Meldung: "6655 BYTES FREE". Dies geschieht
auch dann, wenn Sie in Wirklichkeit keinen 3 KByte-Zusatzspeicher
an den VC-20 angeschlossen haben.

3A) UMSCHALTUNG: GV --> AV oder 3K-V —-> AV

Sie haben richtig gelesen, es ist kein Irrtum. Im ersten Moment
stutzt man naturlich und fragt sich, ob es denn uber eine bloRe
Umschaltung moglich ist, ein nicht ausgebautes in ein ausgebautes
Gerat umzuwandeln. Das wird selbstverstandlich in keinster Weise
gemacht., Nur, manche Programme laufen halt nur dann, wenn der Vi-
deo-Speicher im Bereich $1000-1FF9 und der Farbspeicher im Be-
reich $9400-95F9 liegt. Diese Verteilung entspricht derjenigen
der AV, Eine Umschaltung ist also auch dann erforderlich, wenn
das Programm zwar nur hochstens 3583 Bytes umfassen darf, jedoch
die Speicherverteilung gema AV benotigt, Hierzu ist folgende
Eingabe erforderlich:

POKE 781,0:POKE 782,32:SYS 64978:5YS 64818 (Return)

Die 3 oben besprochenen Umschaltungen sind verhaltnismafig unauf-
wendig und konnen schnell vor dem Programm eingegeben werden, wo-
rauf sich die entsprechende Umschaltung bezieht. Auch konnen Sie
mit einer Zeilennummer versehen werden und alg eigenstandiges
Programm gewissermafien als Vorspann-Programm vor dem eigentlichen
Programm auf Kassette stehen,

Manche Programmierer wollen jedoch solche Umgchaltungen nicht
uber Basic, sondern per Aufruf entsprechender M-PGMe vornehmen,
die daruberhinaus koppelbar mit selbst definierten Befehlen (s,
Kap. 4.1) sein sollen. Man stelle sich nur vor, wie luxurios es
ware, wenn Sie beispielsweise den Befehl "GV" im Direkt-Modus
eingeben und hernach das VC-20-Einstiegsbild mit "3583 BYTES
FREE" erhalten wurden.
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1B) UMSCHALTUNG: AV -—> GV oder 3K-V —> GV

ze REN SEHHLTET DEN VC2@ IN DIE ORUNDVERSION UM

@ Lei7

0 PRINTCHR s(u?)"asLEcEN DES M-POM:
30 PRINTCPRINT (PR A ENDE vom BRSIC-"
60 PRINT:PRINT FRINT Czarl TE AN

C(4) " RAM-BEREICH"
PCC7) "SPCCB) " (DEZIMA

7o PRINTSPC(7> " PROGRRNIT® -PRINT {PRINT

8@ INPUTAS$ | SD=YAL (AS) | IFSDTHEN16@

50 IFASCY"E"THEN4@

100 EM-PEEK(ﬁS)*256lPEEK(5S) AU=EM-L ER=PEEK (643) +256#PEEK (644)

110 IFEM=ERTHEN:

120 IFPEERCER 3 <9157 0RFEEKCER=2) C>ZR60RPEEK ER~1> <> 196 THEN150

130 POKEEM-3, 197 ' POKEEM-2, 206 ' POKEEM-1, 196 AD=AD~7 : GOSLB25@

140 FOKEEM-5, AL  POKEEN-4, AH%

150 uusunzsa POKESS, AL : POKES6, AHA  AL=FRE(9)  SD=AD

160 GOSUB:

170 FORI=: snTosnoL 1READAS

180 1FA$CH" THENA=VAL (R$) | GOTO:

150 PR3 H+ THENAD=GRL CRTONTS < A¥. LENCASI~1>> AD=AL+SD : GOSUBZSE  A=AL  GOTOZ10
200 A=A

210 PokEL A IFPEEK 1) =ATHENNEXT : END

22@ PRINT:PRINT:FRINT'ROM-BEREICH | " PRINT'ANDERE WAHL" PRINT'FUER FNFANGSADRESS
B

250 AHZ=AD 256 | AL=AD-256MAHZ  RETURN

260 PRINTCHR$C147)"M-PGM-ALFRUF MIT: " :PRINT

270 PRINTCHR$(18)"SYS"SICHR$¢146) ' PRINT ' RETURN

1000 DATA120,162,08,142,129,2, 169, 16, 141,130, 2, 32,202, 253, 76,50, 253

Bild 6.3.1a

Die Losung hierfur bietet das kurze M-PGM gemaR Bild 6.3.1b. Es
ist frei verschiebbar (relocatable) und kann zum Beispiel uber
den speziellen Basic-Loader (s. Bild 6.3.1a) aus Kap. 5.2 uber-
allhin geladen werden, Falle Sie sich fur das RAM-Ende als Stand-
ort dieses M-PGMs entscheiden, werden bereits existierende M-PGMe

nicht angetastet und es wird auferdem der Basic-RAM-Ende-Vektor
neu ausgerichtet,

SEI

LDX #500
STX $0281
LDA #$10
STA $0282
JSR $FDCA
JMP $FD32

Bild 6.3.1b
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6.3 Losung des Portabilitats-Problems

2B) UMSCHALTUNG: AV -> 3K-V

Es gelten sinngemaR die gleichen Ausfuhrungen wie unter 1B. Die
analogen Listings entnehmen Sie den Bildern 6.3.2a sowie 6.3.2b.

10 REM K-y

2@ REM bCHﬂLYEY DEN VC2@ IN DIE 3K-BYTE-YERSION UM

30 L=14

40 PRINTCHRS$(147) "ABLEGEN DES M-PGM: "

5@ PRINT PRINT PRINT"E = HAM ENLE YOM BRSIC-"SPC(4)"RAM-BEREICH"

6@ PRINT PRINTPRINT"(ZRAHL) GEWJENSCHTE AN-"SPCC7)"ANFANGSADRESSE"SPC(8)" (DEZIMA
L r

7@ PRINTSPC(7)"PROGRAMM" | PRINT PRINT

80 INPUTAS$ SD=VALCAS$) ' IFSUTHEN16@

50 IFA$C"E"THEN4D

100 EM=PEEK(55)+256RFEEK (56) - AD=EN-L  ER=PEEK(643)+2564PEEK(644)

11@ IFEM=ERTHEN1 3

120 IFPEEKCER-3)<>1970RPEEK (ER-2)(O>2060URPEEK (ER-1)<>196THEN15@

130 POKEENM-3, 197 ' POKEEN-2, 206 POKEEM-1, 196 AD=AD-7  G0SUB258

14@ POKEEM-5, AL : POKEEM=4, AHZ

150 O0SUB250 PUKESS . AL ‘ POKESE, A AL=FRECS) ' SU=AD

16@ 0COSUB26@

17@ FORI=SDTOSD+L~1'RERDAS

180 IFASC'H' THENA=VAL CR$) GOTO210

190 1FRE>"H" THENRD=YAL RIGHTE (RS, LENCRS)~1))  AD=AD+SD’ 00SUBZ50 AL :00T0210
200 A=

210 PDKEI A lFPEEV(I)-RYNENNE)‘Y ENL

250 AHZ=AD /296 EWAHZ  RETURN

260 PRXNYENV‘(I47 —PUH—ﬂUFRUF MIT: " PRINT

270 PRINTCHRS$(18) "SYS"SICHRE(146) ' PRINT RETURN S B
1000 DATA120, 162, 0, 160, 4,32, 138, 294, 32, 202, 293, 76,50, 253

Bild 6.3.2a

SEI

LDX #$00
LDY #8504
JSR SFEBA
JSR $FDCA
IMP $FDI2

Bild 6.3
3B) UMSCHALTUNG: GV --> AV oder 3K-V --> AV

Es gelten sinngemaf die gleichen Ausfuhrungen wie unter 1B, Die
analogen Listings entnehmen Sie den Bildern 6.3.3a sowie 6.3.3b.
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6.3 Losung des Portabilitats-Problems

19 REM GV (BK-V)

20 REM SCHALTET DEN VC20 IN DIE >=BK-BYTE-VERSION UM

38

40 PRINTCHRS(147) "RELEGEN DES M-PON  ©

50 PRINT:PRINT:PRINT'E = AM ENDE YOM BASIC-"SPC(4)"RAM-BEREIL

6@ PRINT:PRINT PRINT"(ZAHL) GEWUENSCHTE AN-'"SFC(7)" NP ANGSRDRESSE" SFC (B> " CDEZIIA
L vom"

78 PRINTSPC(7)"PROGRAMM" : PRINT : PRINT

89 INPUTAS SD=YAL(AS) ' IFSDTHEN16Q

90 IFR$CI"E" THEN4D

180 EN-PEEK(SD) +2564PEEK{S6) | ADmEM-L ER=PEEK(643) +256#PEEK (644

110 IFEM=ERTHEN

120 IFPEEK(ER 3)<>|97URPEEK<ER—2>«)zaeonPE (ER-1)<>196THEN1%@
EN 2,206 POKEEN-1, 195 AI=AD-7 : G0SUE250

140 POKEEN—!v HL F'

150 0OSUB25@ i AL RORESE, A AL=FRES) - SDeAD

168 GOSUB26

17@ FORI=SDTOSD+L-1 READAS

180 IFASC"H" THENA=VAL (AS)  00TOZ

150 1FR8> “Hi+ THENADoRL CRIGHTHCHF. LENCRS)-1>)  RD=ADSSD - GOSUB250" AmAL |00TO210

200 F=AHZ

210 POKEI, A IFPEEKCI)=ATHENNEXT ' END

250 AHZ=AD 256 : AL=AD-256KAHY RETURN

260 PRINTCHR$(147) “M-POM-AUFRUF M1T: " :PRINT

270 PRINTCHR$(18) "SYS"SICHRS$C146) | PRINT :RETURN

1000 DATA12@,162,0, 160, 32,32, 210,253, 75,

Bild 6.3.3a

SE1

LDX #$00
LDY #$20
JSR $FDD2
JMP $FD32

Bild 6.3.3b

6.4  SEITENSPRUNG

Die Tabelle A.5.6 in Anhang A5 gibt daruber Aufschluf, wie das
"Fenster"”, durch das man in den VC-20 hineinschaut, in 8 mogli-
chen Fallen "versetzt" werden kann, Da jedes dieser Fenster einen
der 8 VC-20-Speicherbereiche von je 506 Bytes (genau genommen
sind es 512, die letzten 6 jedoch sind nicht von vornherein
gichtbar) durch den Bildschirm hindurch dem Benutzer visuell zu-
ganglich macht, stoBt man auf die Frage, ob es denn nicht moglich
ist, mit "umgchaltbarem” Bildschirm alle diese & Speicherbereiche
zur gleichen Zeit zu benutzen.
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6.4 Seitensprung

"Seitengprung" haben wir dieses Umschalten des Bildschirms auf
jeden beliebigen dieser 8 Speicherbereiche genannt. Per Druck auf
die Funktionstaste werden die Video-Speicherbereiche gemaR Bild
6.4.1 sichtbar gemacht. Allerdings muR hierbei vorausgesetzt wer-
den, daB Sie mindestens eine 3KByte- oder eine 8KByte-Speicherer-
weiterung an lhren VC-20 angeschlossen haben.

F1: $1000-11F9  F3: $1400-15F9  F5: $1800-19F9  F7: $1C00-1DF9
F2: $1200-13F9  F4: $1600-17F9  F6: $1A00-1BF9  F8: $1E00-1FF9

Bild 6.4.1

Da von vornherein jedoch der Basic-Anfanyg in der VC-20-Ausbauver-
sion (O=8KByte Erweiterung) bei $1200 liegt, muf der Basic-Ar-
beitsspeicherbereich auferhalb aller in Bild 6.4.1 aufgefuhrten
Bereiche installiert werden. Wie dies gemacht wird, haben wir im
Kapitel 2.1 gelernt. Wenn wir den Basic-Arbeitsspeicher unmittel-
bar auf die 8 Seiten-Speicher folgen lassen wollen, also ab
$2000-#8192, geben wir im Direkt-Modus ein:

POKE 44,32:POKE 8192,0:NEW  (Return)

Beim VC-20 in der 3K-Version fangt der Basic-Arbeitsspeicher zwar
schon bei $0400 an, ragt jedoch in die Seiten-Speicherbereiche
hinein, so daB er oben "abgeschnitten" werden muf mit:

POKE 56,16:CLR (Return)

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Programm SEITENSPRUNG 1 (s, Bild 6.4.2) wird nach der Ver-
schiebung des Arbeitsspeichers normal mit LOAD geladen und her-—
nach mit RUN gestartet. Nach einer kurzen Pause tut sich einiges
auf dem Bildschirm. Sie konnen beobachten, daR nacheinander die
Seiten-Speicher samtlich mit den Zahlen 1 bis 8 gefullt werden.
Wenn dieser ProzeR abgeschlossen ist, betatigen Sie die Funk-
tionstasten und sehen anhand der Zahlen auf dem Bildschirm, in
welcher Seite Sie sich gerade befinden.
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6.4 Seitensprung

@ REM SEITENSPRUNG 1

10 FORI=QTO1023  POKEIVESE+1, 6 NEXT

20 FOREP=ATO?

3@ GOSUE1000

40 FORI=@TUSA%  POKEAD+ 1. 45+BF  NEXT

S@_NEXT N
E0TWRITISE, T GETES :
7@ H=RSC(E$)-133 : [FHUAORH>? THENED

8O BF=HEZ~ CHANL4 ) - 497

S8 _GOSUB1806: GUTOEE

T00@ FOKEG4S, 2#BF+16  AL=FEEK 645) %256

1610 FUKE 36866, (PEEKCI6866)HNL127 )+ CBPANI )41 26
1020 POKESEIEE, (FEEK, 6863 )AND1S DR G CHPANDE ) #8+192)
18349 RETURN

Bild 6.4.2

Naturlich hat dieses Programm mehr Demonstrationscharakter als
Nutzwert, Anders sieht es jedoch ber SEITENSPRUNG 2 aus (s. Bild
wil o3

0 OREM SELTENSFRUMG 2

DIMLIZC7, 23>

2@ FORBP=QTO?

3@ GUSUELa0

48 PRINTCHR$C147 0"y IDEU=SFEILHER" | BF+1
5@ GOsUBIAGY

6@ _NEXT BF=/

=

CURZGE0

B H=ASCCES)

98 GOSUE3a00

108 BP=H¥2-CHANDG o an 7
119 GOSUB3A1A

120 BOSUB100@: GUTU /8
1000 FPLOFEEHE, WEP+167 |
1010 POKEIBEEE - CPEEK ¢ 3CAEE HNULL ¢ 9+ CBPANLT  # 1 )
1020 POKESGB6S, (PEEK (36869 ) HNITS 1R L BPHNDE ) #E+1 9 )
1938 FRINTCHRS (150 RETURN
2000 GETES TFES=""THENZOUa
2010 FRINTES; - (FPEEK(214)1=22THENPOKEZ14 . 18

33 IFHCALRH. P THEM /A

210, FEEKT &

PRPEEK (217410 NEXT  RET RN
3010 FORI=QTOZE FOKEZ17+] L 1nCBR. [) - MEXT RE1URN

Bild 6.4.3
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Nachdem Sie dieses in der gleichen Weise wie letzteres zum Laufen
gebracht haben, sehen Sie anstatt lauter Zahlen nur das Wort
“VIDEO-SPEICHER" und die Seitennummer in der 1. Zeile des Bild-
schirms. Wieder konnen Sie per Betatigung der Funktionstasten be-
liebig zwischen den Video-Speichern hin und her schalten., Zusatz-
lich ist es jedoch moglich, die einzelnen Seiten nach Belieben
vollzuschreiben.

Mit SEITENSPRUNG 2 erhalten Sie somit ein Werkzeug, welches Sie

in denjenigen Programmen einsetzen konnen, bei denen Sie simultan
bis zu 8 verschiedene "Seiten" bearbeiten wollen.

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: SEITENSPRUNG 1 und 2
2.) Ausbaustufe: alle Versionen auBer GV
3.) Art des PGMs: Hilfsprogramm
4.) Anzahl der Bytes
SEITENSPRUNG 1 : 300
SEITENSPRUNG 2 : 451
5.) Benutzte Variablen:
Bildschirm-Page (0...7)
AD Anfangsadresse des momentanen Video-Spei-
chers
H ASCII-Code der Funktionstaste abzgl. 133
ES$ Eingegebene Funktionstaste
1 Schleifenzahler
6.) Listings
SEITENSPRUNG 1 : Bild 6.4.2
SEITENSPRUNG 2 : Bild 6.4.3

7a) Erlauterungen zu SEITENSPRUNG 1:
Zeilen 10 - 5S0: Initialisierung

Samtliche Farbspeicherzellen bekommen die Farbe "BLAU" (In-
halt=6) zugewiesen, sonst bleiben namlich die meisten Zahlen
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6.4 Seitensprung

unsichtbar. In den Zeilen 20 und 30 wird nacheinander jeder
der Video-Speicher eingeschaltet. 1In Zeile 40 wird in jede
Speicherzelle des Video-Speichers die Seitennummer hineinge-
POKEd.

Zeilen 60 - 90: Furktiongtastenabfrage

In Zeile 60 wird ermittelt, daf eine Taste gedruckt wurde. In
Zeile 70 wird gepruft, ob es sich dabei wirklich um eine
Funktionstaste handelt. Die Formel in Zeile 80 rechnet den um
133 verminderten ASCII-Code der Funktionstaste (Variable H)
in die korrelierende Bildschirm-Page-Nummer um.

Zeilen 1000 - 1030: Video-Speicher-Umschaltung

Die hier aufgefuhrten Anweisungen basieren auf den in Tabelle
A.5.6 zusammengestellten Werten fur die Speicherzellen #648,
#36866 sowie #36869.

7b) Erlauterungen zu SEITENSPRUNG 2:

Die Ahnlichkeit zu SEITENSPRUNG 2 werden Sie bereits erkannt
haben. Folgendes kommt noch hinzu:

Bevor in eine andere Bildschirm-Page umgeschaltet wird, wird
die in den Zellen #217-240 gespeicherte Zeilenverkettungs-Ta-
belle in das Feld LI gerettet (UP 3000) und vor Beschreiben
des SeitenSpeichers aus LI ausgelesen (UP 3010).

In Zeile 2010 wird das Bildschirm-Scrolling dadurch verhin-
dert, daB die Cursor-Zeilenposition (Zelle #214) um 4 Zeilen
nach oben hin verandert wird (denn eine logisch zusammenhan-
gende Zeile kann aus 4 Bildschirmzeilen bestehen).

6.5 AUTOSTART FUR BASIC- UND MODULPROGRAMME

Viele von Ihnen werden sicherlich schon eine Reihe von den VC-20-
Modulspielen - so heifen diese ja wohl im VC-20-Programmierer-
Jargon - besitzen, Ob Sie diese nun als "Cartridge" zum Hinein-
stecken in den Expansion-Port oder aber als Kassette, Diskette
etc, prasent haben, sie alle haben eine Eigenschaft gemeinsam:
sie starten sich nach Einschalten bzw. Drucken der RESET-Taste
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6.5 Autostart

(s. Anhang A.2) bzw. Eingabe von SYS 64802 alle von selbst. Warum
das so ist, wird im 2. Teil dieses Kapitels besprochen.

1. AUTOSTART FUR BASIC-PROGRAMME

Es wird sich allerdings so mancher Leser gefragt haben: "Gibt's
denn so etwas auch fur Basic-Programme? Die Antwort kann mit
"Ja" beantwortet werden. Das im folgenden vorgestellte Programm
"BASIC-AUTOSTART" macht dies moglich, indem es.einen “"praparier-
ten"” Vorspann erzeugt, der vor das eigentliche Programm abgespei-
chert werden muf, welches Sie automatisch starten lassen wollen,

BEDIENUNGSHINWEISE

Nachdem "BASIC-AUTOSTART" mittels der ublichen Lademethoden gela-
den wurde, wird es mit RUN gestartet. Ziel ist es jetzt, ein Vor-
programm zu dem eigentlichen spater abzuSAVEnden PGM zu erzeugen
und auf Band abzuspeichern. Dies geschieht so:

a) Erst wird hintereinander eingegeben:
POKE 44,3:POKE 45,94:POKE 46,3:CLR:A=4614 (Return)

Der Wert A=4614 gilt fur die AV (samtliche Speicherausbauver-
sionen »>= 8 KByte). Fur GV gilt A=4102 und fur 3K-V gilt
A=1030,

b) Dann wird die Schleife eingegeben:
FOR 1=0 TO 12:A$=A$+CHR$(PEEK(A+1)):NEXT (Return)

c¢) Zum Abschluf (allerdings erst das Band auf gewunschte Posi-
tion bringen):
POKE 770,81:POKE 771,3:SAVE" (ein aus genau 16 Stellen beste-
hender Name)"+A$,1,1 (Return)
Es wird jetzt "PRESS RECORD & PLAY ON TAPE" erscheinen und
Sie befolgen diese Anweisung, verfolgen das weitere Geschehen
auf dem Bildschirm. Denn sobald danach:

READY .
LOAD
SEARCHING

erscheint, schalten Sie sofort die Datassette ab.
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6.5 Autostart

d) Nachdem Sie per AUS/EINschalten oder Drucken auf RESET alles
in den Ausgangszustand versetzt haben, laden Sie, wie ge-
wohnt, Ihr eingentliches Basic-PGM, das Sie mittels dem eben
generierten Vorprogramm beim zukunftigen Laden aller beiden
Programme automatisch starten lassen mochten.

AUTOSTART-MPGH
EE»’M »+5+ 1L A n: T
GUNG EINES AUTO- START-VORPROOR
U IVERSELL PUER TR1e Pan fOE B

LE
o 107012 READA

PRINTCHRSC L4
56 PRINT PRINT'DI

FGM DIEN
JORPROGRAMM

PRINT PRINT FRINTCHR$C13) " TRSTE"
170

HICR D1z icHRscie £C146
50 PRINT PRINTOCINGEREN: FOKE4) 3P0 w[m o POREB. 3 ¢

i=4614 " CHRA (165 RETURN

41D NEKT "CHRECLE) "RETURN"
43" GENAL 16 STELLEN"

TURN"

EARCHINGY CHREC 1465 ERSCHEINT "5

RINT LEN munm

“RE
CHR# 1
ABSCHAL TEN,

76,131,196

Bild 6.5.1

Warum funktioniert dies nun?

In a) wird der Basic-Anfang-Vektor (Adressen $002B,002C = #43,44)
auf die Speicherzelle $0301 = #769 "verbogen”, denn wenn die Zel-
le #44 den Wert J erhalt, ‘die Zelle #43 ohnehin schon 1 enthalt,
so ergibt sich als Zieladresse dieses Vektors: 3¥256+1 = #769.
AuBerdem wird der Variablen-Anfang-Vektor (Adressen $002D,002E =
#45,46) auf die Speicherzelle $035E = #862 gelegt,

Wurde man jetzt die Funktion "SAVE" benutzen, so wurden die In-
halte der Zellen #769-861 auf Band gespeichert werden, weil der
VC-20 immer "stur" alles zwischen Basic-Anfang (incl. 1. Spei-
cherzelle) und Variablen-Anfang (excl. 1. Speicherzelle) abspei-
chert.,

In b) wird die Stringvariable A$ aus den 13 M-PGM-Bytes der 1.
REM-Zeile des Basic-Loaders erzeugt. Testen Sie selbst, daR A$
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wirklich aus 13 Bytes besteht, indem Sie PRINT LEN(AS) eingeben
und RESTURN drucken,

Die eigentliche Pointe des ganzen in diesem Kapitel beschriebenen
Vertahrens - woanders sonst als am Schluf konnte sie auch sein -
geschieht schlieBlich in o)

Die drei in c) stehenden Anweisungen mussen unbedingt hinterei-
nander eingegeben werden. Denn: mit POKE 770,81 und POKE 771,3
wird der Basic-Eingabe-Warteschleife-Vektor verandert und zeigt
jetzt auf die Adresse $0351 = #849 (= 81 + 3%256). Wenn nach die-
ger "Verbiequng" des Vektors RETURN gedruckt wurde, gabe es einen
VC-20-Absturz, weil der Vektor nicht mehr zur sonst benutzten Ba-
sic-Eingabe-Warteschleife zeigt, sondern ins Nichts (ab $0351
gibt es ja noch kein vernunftiges M-PGM).

Dafur, daf der Vektor $0302,0303 nicht mehr ins Leere zeigt,
sorgt der dritte Befehl SAVE"(16 Zeichen)'+A$,1,1. Dieser Befehl
macht folgendes:

Zuerst werden die unbedingt genau 16 Zeichen (auch Steuerzeichen
wie CLEAR-Taste oder Farbanweisung CTRL- + GRN-Taste gelten als 1
Zeichen) mit dem String A$ verbunden, der aus dem M-PGM besteht.
Die aus "(16 Zeichen)" und A$ bestehende String-Kombination wird
mittels Befehl SAVE zuerst in den Kassettenpuffer ab $0341 = #833
gelegt und auf Band aufgezeichnet, so daB das einzuspringende M-
PGM tatsachlich (zahlen Sie es nach !) ab $0351 = #849 beginnt.

Nicht zu vergessen sind die Kassettenpuffer-Zellen $033C-0340
bzw. #828-832, welche bei Ausfuhrung von SAVE und, wenn alles
fertig ist, von LOAD die Werte beinhalten:

Adresse ($): 033C 033D 033E O033F 0340
Inhalt ($): 03 01 03 SE 03

Die Paare $033D,033E sowie $033F,0340 enthalten immer die Kopien
der Paare $002B,002C bzw. $002D,020E, also Basic-Anfang und Va-
riablen-Anfang = Basic-Ende abzuglich 1 Byte,

Das Byte in $033C (s. Kap. 3.2 "Tape-Header™ jedoch entscheidet,

ob der Autostart funktioniert. Es erhalt den Wert 03, welcher
ebenfalls auf Band aufgezeichnet wird, wenn hinter dem Namen nach
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SAVE noch - wie oben gezeigt - zusatzlich ",1,1" eingegeben wird.
Wird beim zukunftigen LOAD dieser Wert 03 eingelesen, so heifit
das fur das VC-20-Betriebssystem: das nach dem Header folgende
PGM soll genau in den Bereich geladen werden, der durch die Zei-
ger $033D-0340 angegeben ist,

Was geschieht also bei LOAD, wenn alles korrekt auf Band aufge-
zeichnet ist? Das Betriebssystem liest zuerst den Header des vor-
hin abgeSAVEten PGMs ein, und mit ihm ja auch das M-PGM. AuBer-
dem erhalt es mittels 03 in $033C die Information, daB das nach
dem Header folgende PGM genau in den Bereich zwischen 0301 und
035D (einschl.) abzuspeichern ist (dabei wird der M-PGM-Speicher
bereich sogar nochmals mit gleichem Inhalt “"uberschrieben”), was
dann auch geschieht,

nach READY-Ausgabe:

!
$C480
!

'

Vektor holen

$0302,0303
(Vektor zu $C483)

Bild 6.5.2a: Normaler Einsprung in die Basic-Eingabe-
Warteschleife

Der Basgic-Eingabe-Warteschleife-Vektor wurde aber durch diesen
Ladevorgang in der gewunschten Weise geandert, so daB nach Been-
digung des Ladevorgangs erst die "Umleitung" (s, Bild 6.5.2a und
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2b) uber das M-PGM durchlaufen wird. In der "Umleitung" wird der
Tastaturpuffer (s. Beschreibung in 7b in den "Programm-Einzelhei-
ten") mit der Tastenkombination SHIFT + RUN/STOP ale Reprasentant
der Funktion LOAD + anschlieBendem RUN gefullt. Nach Ruckkehr zur
Basic-Eingabe-Warteschleife bleibt dem VC-20 dann wohl nichts an-
deres mehr ubrig, als LOAD + RUN = Autostart auszufuhren,

nach READY-Ausgabe:

$C480
!
! Vektor holen
v
””””””” >
$0302,0303
(Vektor zu §0351) ~————————)
!
v
M-PGM
$0351
$035D
!
v
<
!
!
v
$C483
!
v

Bild 6.5.2b: Umgeleiteter Eingprung in die Basic-Eingabe-
Warteschleife
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Angemerkt sei hierbei die wichtigste Tatsaache, daR bei LOAD mit
erkanntem Wert 03 fur $033C zwar ein PGM genau in den zwischen
eingelesenem Basic-Anfang und Variablen-Anfang definierten Spei-
cherbereich abgelegt wird, der Basic-Anfang-Vektor in $002B,002C
bzw. #43,44 in keinster Weise verandert wird (der Variablen-An-
fang-Vektor allerdings schon, was aber nichts ausmacht). Dies ist
auch der Grund dafur, daR das eigentlich einzuLOADene PGM gleich
richtig ab normalen Basic-Anfang abgelegt wird (und nicht ab
$0301) .

Der Zweck eines Autostart-PGMs liegt nicht nur darin, daB man so
manche VC-20-Benutzer verbluffen kann, sondern daB sich damit
eine weitere Kopierschutzmoglichkeit (s. Kap. 6.8 "Software-
schutz") auftut. Denn ist das PGM erst einmal angelaufen, so gibt
es die mannigfaltigsten Moglichkeiten, in diesem PGM es selbst so
zu verandern, daB ein abSAVEn nach PGM-Beendigung keinen Sinn
mehr ergibt .

PROGRAMM-EINZELHEITEN

1.) Name: BASIC-AUTOSTART
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Basic-Loader

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 876

des M-PGMs: 13
5.) Benutzte Variablen:
I Laufvariable
AS Eingegebenes Zeichen
A Hilfsvariable
6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 6.5.1
des M-PGMs: Bild 6.5.
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6.5 Autostart

Zeile
1) JSR SE4SB
(2) LDA #$83
(3 STA $0277
1) INC $C6
(5) JMP $C483

Bild 6.5.3

7a) Erlauterungen zum Basic-Loader:

Zeilen 10 - 30:
In dieser REM-Zeile wird das eigentliche M-PGM mittels Zeile
30 generiert,

Zeilen 40 - 170:
Ausgabe der Gebrauchsanweisung dieses PGMs

Zeile 180:
Diese DATA-Zeile enthalt die 13 M-PGM-Bytes in DEZ-Code.

7b) Erlauterungen zum M-PGM:

Dag M-PGM besteht ausg 13 Bytes und wird abgelegt in dem
Bereich:

$0406-0412 bzw. #1030-1042 fur 3K-V
$1006-1012 bzw. #4102-4114 fur GV
$1206-1212 bzw. #4614-4626 fur AV

Bei korrekter Befolgung der Gebrauchsanweisung gelangt es fur
alle 3 VC-20-Speicherausbauversionen in den Bereich $0351-
036D bzw, #849-861 innerhalb des Kassettenpuffers, Zwar konn-
te es auch ab Adresse $0341=#833 gespeichert werden, wurde
aber beim Laden unleserliche Graphik-Zeichen ausgeben. Die
Adressen $0341-0350 = 16 Bytes werden sinnvoller fur einen
auszu den  Namen at , der beim Laden automatisch
zusammen mit "FOUND" ausgegeben wird. Das M-PGM wird ab $0351
gespeichert, weil bei "FOUND" ohnehin nur 16 Bytes des Namens
wiedergegeben werden (s. Kopierschutz im Kap. 6.8).
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6.5 Autostart

Zeile (1):

Es wird eine Betriebssystemroutine autgerufen, welche die Ba-
sic-Interpreter-Vektoren wie nach Einschalten oder RESET ini
tialisiert. Zwar ist die Wiederherstellung nur vom Vektor in
$0302,0303 zur Basic-Eingabe-Warteschleife notig, aber dieses
ja schon vorhandene M-UP aufzuruten verbraucht nur 3 Bytes.

Zeilen (2)-(4):

In die 1. Tastaturpufferspeicherzelle wird $83 = #131 gelegt
und der Tastaturpufferzahler ($00C6) um 1 erhoht, was dem
gleichzeitigen Drucken der SHIFT- und RUN/STOP-Tasten ent-
spricht, d.h. es wird somit dem VC-20 vorgegaukelt, daB der
Benutzer diese beiden Tasten gedruckt hat und die Funktion
"LOAD" mit darauffolgendem "RUN" wunscht.

Zeile (5):
Jetzt wird in die Basic-Eingabe-Warteschleife gesprungen, die
ja regular sofort angesprungen wird, wenn der Vektor

$0302,0303 unverandert bleibt., In dieser Warteschleife wird
folgerichtig erkannt, daf im Tastaturpuffer ein Zeichen auf
Abarbeitung wartet. Die Folge ist: "SEARCHING", "FOUND ...",
"LOADING" etc.

2. AUTOSTART FUR MODUL-PROGRAMME

Gehen wir nun uber zu dem Autostart-Mechanismus von Modul-Pro-
grammen, der wahrscheinlich schon vielen bekannt sein durfte, Was
dabei vielleicht weniger gelaufig ist, ist die Moglichkeit, sich
diesen Mechanigmus fur eigene Initialigierunswunsche zunutze zu
machen.

Was sind eigentlich "Modul-Programme"? Unter diesen Programmen
versteht man diejenigen, die zumeist per Steckmodul in den VC-20-
Expansion-Port hineingesteckt werden konnen und sich nach Ein-
schalten des VC-20 von selbst starten. Es sind zumeist Programme,
welche innerhalb des A- und B-Bereiches (Adrefraum $AO000-BFFF)
laufen, Naturlich lassen sich diese Programme auch ohne Hinein-
stecken eineg Moduls laden, wenn im A-B-Bereich RAM vorhanden
ist.

23



6.5 Autostart

Werfen wir einen Blick auf das Prinzip des Autostarts: nach Ein-
schalten des VC-20, Drucken der RESET-Taste oder Eingabe von SYS
64802 wird das VC-20-Betriebssystem aufgefordert, ab Adresse
$FD22 seine Arbeit aufzunehmen. In Bild 6.5.4 konnen wir uns an-
sehen, was da so am Anfang passiert.

In Zeile FD22 (verwenden wir einfach die Adresse als Zeilennum-
mer, sonst gibt es zu viele Bezeichnungen) wird das X-Register
mit dem Wert $FF geladen, in Zeile FD24 wird daraufhin das Inter-
rupt-Diasable-Flag gesetzt (s. Anhang A.2 fur mehr Details dies-
bezuglich), um in diesen anfanglichen Initialisierungsarbeiten
nicht "gestort" = unterbrochen zu werden. In Zeile FD25 wird dann
der in X stehende Wert S$FF in das Stackpointer-Register kopiert,
um ein ordnungsgemaRes Funktionieren des Stacks von Anfang an zu
gewahrleisten. In Zeile FD26 wird der VC-20-Mikroprozessor 6502
auf Byte-Arithmetik “eingestellt",

Adresse (#) Adresse ($)

64802 FD22 LDX #SFF
64804 FD24 SEI

64805 FD25 TXS

64806 FD26 CLD

64807 FD27 JSR $FD3F
64810 FD2A BNE $FD2F
64812 FD2C JMP ($A000)

Bild 6.5.4

Schlieflich gelangen wir zu der Stelle, die fur Modul-Programme
interessant ist: in Zeile FD27 wird ein Unterprogramm ab FD3F an-
gesprungen, In diesem UP wird gepruft, ob die ASCII-Codes der
Zeichen "AOCBM" (letztere 3 Zeichen mit gesetztem Bit 7) ab
Adresse $A004 vorliegen (s. Bild 6.5.5).

Ist dies nicht der Fall, geht ohnehin alles seinen gewohnten Gang

und der Benutzer wird nach kurzer Zeit das gewohnte VC-20-Ein-
stiegshild erhalten,
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6.5 Autostart

Adresse Wert ASCII-Code
AD04 41 "R
A00S 30 "o"
A006 c3 "C" mit Bit 7 =1
A007 c2 "B" mit Bit 7 =1
AO08 CD "M mit Bit 7 = 1
Bild 6.5.5

Nehmen wir aber an, daf die gesuchten Werte an der richtigen
Stelle gefunden werden, Das UP wird dann mit gesetztem Zero-Flag
verlagszen, o daB die Anlaufroutine direkt cur Zeile FD2C ge-
langt. Hier geschieht nun ein indirekter Sprung, den es naher zu
erklaren sich lohnt. Der Prozessor liest den Wert aus Adresse
SA000 aus und faft ihn als LOW-Teil der anzuspringenden Adresse
auf. Den Wert in $A001 interpretiert er als den HIGH-Teil. Somit
18t die Sprungadresse durch den Vektor $A000,A001 bestimmt und
dort setzt das Betriebsscystem seine Arbeit fort. Steht also z.B.
in $A000 der Wert $00 und in $A001 der Wert $BO, dann geht's wei-
ter ab Adresse $BO00,

Vom Prinzip nun zur Ausnutzung dieser Eigengchaft: nehmen wir an,
Sie wurden gerne den VC-20 dazu veranlassen, einige Dinge wie
2.B. CLEAR SCREEN oder Initialisierung von angeschlossenen Gera-
ten etc. automatisch nach Einschalten bearbeiten zu lassen, so
benotigen Sie ein kleines M-PGM zB. in einem EPROM, welches ab
SA000 adreBierbar ist. In $A000,AD01 speichern Sie den Sprungvek-
tor, z.B. $09A0 (entspricht $A009), 1in $A002,A003 den Sprungvek-
tor fur die Benutzung der Tastenkombination RUN/STOP + RESTORE,
namlich $C7,FE (entepricht $FEC7) und 1in die Adressen $A004-A008
die Werte gemaB Bild 6.5.5
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6.5 Autostart

Das Programm ab $A009 sieht im Prinzip folgendermafien aus:

Adresse ($)

A009 JSR $FDED
A0OC JSR $FDS2
AQOF JSR $FDF9
A012 JSR $E518
A015S CLI
AO16 JSR $E45B
A019 JSR SE3A
AO1C JSR $E404
AO1F LDX #$GFB
A021 TXS
A022 Initialisierungs-
anweisungen
nach eigenem
Wunsch
JIMP $C474
Bild 6.5.6

Die Befehle in den Zeilen AO009-A021 fuhren gewissermafen die noch
verbleibenden und auch notwendigen "Restarbeiten" fur die VC-20-
Initialisierung aus, Ab Zeile A022 tragt man die Ihren Wunschen
entsprechenden Befehle ein und schlieRt die ganze Liste mit dem
Befehl JMP $C474 ab; dies ist der Sprung in die Basic-Eingabe-
Warteschleife. Stande gleich in Zeile A022 dieser Sprungbefehl,
80 wurde sich der VC-20 in seinem Initialisierungs-Verhalten
nicht im geringsten von seinem sonst ublichen Verhalten ohne die-
ges kleine Modul-Programm unterscheiden.
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6.6 Uhr in der 24. Zeile

6.6 VC-20-UHR IN DER 24. ZEILE

Fur diejenigen von Ihnen, verehrte Leser, denmen es zu umstandlich
ist per PRINT TI$ die im VC-20 vorhandene Uhr abzurufen oder die
eine gtandig sichtbare Uhrzeit wahrend der Abarbeitung eines Pro-
gramms wunschen, ohne freilich in diesem irgendetwas andern zu
mussen, werden an dem hier besprochenen Programm VC-UHR ihre wah-
re Freude haben,

Hier wird namlich die Tatsache ausgenutzt, da8 zwischen dem Vi-
deo-Speicher ($1E00-1FF9 in der GV und 3K-V, $1000-11F9 in der
AV) und dem darauf folgendem RAM-Ende (bei der GV und 3K-V) bzw,
Basic-Anfang (bei der AV) noch 6 Bytes ungenutzt sind, welche ge-
radezu geschaffen sind, die augenblickliche Uhrzeit anzuzeigen.
Da hierfur kein Platz mehr in den bestehenden 23 Zeilen ubrig
ist, wird einfach zur 24. Zeile ubergegangen.

Wird die Uhrzeit per SYS-Befehl "eingeschaltet”, so bleibt sie
standig sichtbar, auch wahrend der Abarbeitung beliebiger Pro-
gramme, Sie laRt sich nach den bekannten Regeln verandern und
wird einfach per Drucken der Tasten RUN/STOP und RESTORE wieder
"ausgeschaltet"”,

Das Anzeigen der Uhr erledigt ein Maschinenprogramm, dae je nach
Threm Wunsch in einem beliebigen Speicherbereich generiert wird.
Wenn Sie es pauschal am RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen
uberschreiben geschutzt und sie konnen es auch dann aufrufen,
wenn Sie beliebige andere Programme im Arbeitsspeicher haben,
Weiterhin ist es koppelbar mit von Ihnen frei definierbaren Be-
fehlen (s. Kap. 4.1).

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Programm wird mit RUN gestartet. Sie werden gefragt, ab wel-
cher Adresse (dezimal) das M-PGM generiert werden soll. Bei Ein-
gabe von E wird es ans Basic-RAM-Ende gespeichert.

Der Basic-Loader loscht sich von selbst und die Uhr-Anzeige wird

aktiviert, AuBerdem wird angegeben, mit welchem SYS-Befehl nach
Deaktivierung die Uhr "zuruckgeholt" wird.
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6.6 Uhr in der 24. Zeile

Wenn Sie z.B. eine 8 KByte-Speichererweiterung haben und dieses
Programm als erstes ans RAM-Ende legen (per Eingabe von "E") so
erhalten Sie die Aktivierungs-"Formel" SYS 16206, Nach Drucken
der Tasten RUN/STOP und RESTORE wird also per SYS 16206 die Uhr-
Anzeige wieder eingeschaltet,

Die VC-20-Uhr wird bekannterweise durch Eingabe von (Beispiel):
TI$="152456" fur die Uhrzeit 15.24:56 Uhr
eingestellt.

1@ REM VC-UHR
20 REM UHRZEIT IN DER 24.ZEILE
=17

40 PRINTCHR$(147) "ABLECEN DES M-POM: "

5@ FRINT:PRINT:PRINT"E = AM ENDE VOM BRSIC-"SPC(4)"RANM-BEREICH"

6@ PRINT:PRINT:PRINT"(ZAHL) GEWUENSCHTE AN-"SPC(7)"ANFANGSADRESSE"SPC(8)" (DEZIMA
> vom"

7@ PRINTSPC(7) "PROGRAMM" : PRINT : PRINT
8@ INPUTAS : SD=YAL (RS | IFSDTHEN16@
90 IFA$CY"E" THEN4®
109 EM=PEEK (55)+256WPEEK (36  AUSEN-L ER=PEEK (643) +256KPEEK (644)
118 IFEMmERTHEN13N
120 IFPEEK(ER-G7()lS?URPEEK(ER-Z)(.)QBSURPEEV'Lﬂ-l )€ 196 THEN1 50
130 POKEEM-3, 197 POKEEN-2, 206 | POKEEM-1, 196 | RD=AD~7  GSUB250
140 POKEEM-5, AL : POKEEN~4 , A
150 GOSUB250POKESS, AL POKESE, AHY AL=FRE () | SUmAD

60

80
2 FORI=SDTOSDeL

DA$
IL(A$)  CHmCH+R  GOT0210
mENﬁb-vﬂL(ﬂxunwm,LENmn 1)) CHRCH+AL AD=AD+SD - GUSUBZSE A=AL GOT

o210
200 AmiHz
210 POKEI. A IFPEEKCI)=ATHENNEXT GUT0Z30
220 PRINT:PRINTPRINT'ROM-BEREICH | PRINT"ANDERE WAHL" PRINT'FUER ANFANGSAIRESS
E" STOP
230 IFCHCOZO99GTHENPRINT PRINT"FROGRAMN 1ST FEHLER- HRAFT EINGEGEFEN 111" STOP
240 SYSSD NEW
250 AHZ=RD/256 | AL=AD-2SEWRH). | RETURN
260 PRINTCHR$C147)"M-POM-ALFRUF M1T: " PRINT
270 PRINTCHR$(18)"8YS" SDCHR$ (1465 (PRINT
280 PRINT" MRRTEN RUF “CNR‘(IH) REALY"CHR$ (1465 " | RETURN -

l V19, 144,41, 127, 141,15, 144,74, 74,74
1010 DATA7S, 170,173, 136,2, 41,2, 753129, 148 153, 252, 169, 0. 1
1020 DATAZS1,160,1%, 138,149, 251, 136,16,251, 16%,2%2,73. 2, 1434351 dﬂo
1030 DATAZSZ, 136,73,7,16@, 250, 132,251,160, 5, 14%, 251, 136,
1040 DATAL169,L7%,141,20,3,169,H,141,21,3,96, 165, 162,41,192, 125
1050 DATAZS1,3,240,684,141,2%1,3,162,114,181,0,1%7,64,3,202, 16
1060 DATAZ48,162,16,183,0,1,1%7,224,3,202, 16,247,165, 162, 166, 161
1070 DRTA164,160,32, 133, 207,32, 75,207, 169, 250, 133, 0, 174, 136, 2, 23
1080 DATA134,1,32,166,214,170,160,0,232,202,240,7,177,:34, 145,
1090 DATAZOO, 208, 246,162, 16, 1689,224,3,1%7,0, 1,202, 16,247,162, 114
1100 DATALB9,64,3,149,0,202, 16,248,76,191, 234

Bild 6.6.1
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6.6 Uhr in der 24. Zeile
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PROGRAMM-EINZELHEITEN
1.) Name:

2.) Ausbaustufe:

3.) Art des PGMs:

4.) Anzahl der Bytes

des Bagic-Loaders:
des M-PGMs:

Sa) Benutzte Variablen des Basic-Loaders:

FUTGG-30110 wiener

Faw

ZuruECkEr Blchern

42 wieder z

LRGLm L te

6.6.2 (Teil 2)

VC-UHR
beliebig
Basic-Loader
1575

171

8. Kap. 5.2
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Sb) Benutzte Speicherzellen des M-PGMs:

SFB,FC Hilfsvektor

$03FB Zeitanteilzwischenspeicher

$0340- Zwischenspeicher der Zellen $00-72
0340+$72

S03E0- Zwischenspeicher der Zellen $0100-0110
03F0

6.) Listings
des Basic-Loaders: Bild 6.6.1
des M-PGMs: Bild 6.6.2 (Teil 1 u. Teil 2)

7.) Erlauterungen zum
Basic-Loader: s. Kap 5.2
M-PGM: implizit gegeben in Bild 6.6.2

6.7 SCHNELLE SUCHROUTINE FUR STRINGFELDER

Leider muf es gerade eine so nutzliche Tatigkeit wie das Suchen
sein, bei der sich zeigt, daR die Bearbeitungszeiten fast uner-
traglich lang werden, wenn die Suchroutine in Basic geschrieben
ist. Hier muf also ein Maschinenprogramm her, welches man univer-
sell in jedem Basic-Programm unterbringen kann, Ee heift VC-
SEARCH, 1st nur 186 Bytes lang und durchsucht jedes beliebige
Stringfeld bis zu 100mal schneller als ein vergleichbares Such-
programm 1n Basic,

Das Maschinenprogramm VC-SEARCH (s, Bild 6.7.4) wird je nach
Wunsch in einem beliebigen Speicherbereich generiert. Wenn Sie es
pauschal am RAM-Ende ablegen lassgen, wird es gegen Uberschreiben
geschutzt und sie konnen es auch dann aufrufen, wenn Sie belie-
bige andere Programme im Arbeitsspeicher haben, Weiterhin ist es
koppelbar mit von Ihnen frei definierbaren Befehlen (s. Kap.
1

.
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6.7 Suchroutine fur Stringfelder

10 REM VC-SEARCH
20 REM SUCHE IN EINEM FELD NACH EINEM STRING
30 L=186
40 PRINTCHR$(147) "ABLEGEN DES M-PGM
30 FRINT PRINT PRINT'E = AN ENDE VoM BASIC-SPC(4) \RAN-BERELCH"
60 FRINT : PRINT:FRINT" (ZRHL) "3

SPCCE) " (DEZIMA
7@ PRINTSPC(7)"PROGRAMM" : PRINT : PRINT
80 INPUTAS : SD=VAL(AS) ‘ IFSDTHEN16@
50 IFR$CO"E" THEN4D
100 EM=PEEK(55)+256MPEEK(56) : ADmEM-L ‘ER=PEEK (64) +256#PEEK (644
N13@

130 POKEEM-3, 197 FOKEEM-2, 225 POKEEH—X 196 an-nm 3 uosuazaa

140 POKEEM-5, AL  POKEEN-4,

150 ODSUB250 POKESS, AL POKESE, AHI: AL=FRE(9) : SD=AD

160 GOSUB2!

170 FORI=SDTOSD4L-1:READAS

180 IFASC"H" THENA=YAL (AS) | CH=CH+A:00T021@

190 1FA$>"H" THENADVALCRIGHT#CAE, LENCAS) =1 ' CH=CH+AD AI=AD+SD - GUSUBZSE A=AL GOT

1

200 A=AHZ

210 POKEI,RA: IFPEEKC1)=ATHENNEXT : GOT023@

220 PRINT:PRINT:PRINT'ROM-BEREICH | " PRINT"ANDERE WAHL" PRINT'FUER ANFRANGSADRESS
E":STOP

230 IFCHORZZSAQTHENPRINT {PRINT"PROORAI! [ST FEHLER= HAFT EINGEOEBEN |11":870
240 N

250 RN/-RD/25$ AL=AD-2T6WAH? : RETURN

260 FRINTCHR$C147)"NACH INITIALIS. MIT:"

270 PRINTCHR$(18)"SYS"SD+173CHRS (146>

280 PRINT i PRINT"M=POM-RAUFRUF MIT

290 PRINTCHRS(18) " SYS( . (SB$), (SF$)"CHREC146)  PRINT PRINT"ODER"
300 PRINT :PRINT :PRINT "I1-PGI-AUFRUF MIT

310 PRINTCHR$C18) "SYS"SDCHRS(157) ", (L

320 PRINT:PRINTVLVX-LAUFVAR.  CINTED
330 PRINT"sFt-sTirNoFELnNRmE" PRIN
34@_PRINT"WARTEN CHRS <l5)"REﬂDV”CNR'(l4S>“\' RETURN

T A ,Y!FEUS 36, 13,48, 14, 165,71, 133, 163, 165,72

1010 DATA133, 164,32, 61,226, 76, L0, H, 160,181, 169, H, 32, L102,H, 161

1020 DATA®, 177,163,133, 167,200,177, 163,133, 166, 16@, 1,132, 11,136,132
1030 DATALZ, 132,14, 136, 132,13, 160,L69. 169, H, 72, 152, 72,165,167, 72

1040 DATA16%, 166,72, 76,24, 210, 32,1109, H, 230, 166, 208, 221,230, 167, 208
1050 DATAZ17,104,104,32,L98, H, 160, 0, 165, 167, 145, 163,200, 165, 166, 145
1060 DATA163,96, 160,38, 169, 196,140,0,3,141,1,3,96, 16@,2,177

1070 DATA71,133,253,136, 177, 71,133,252, 136, 177,71, 133,291,162, 0, 202
1060 DATA16Q, 255,200, 196, 183,240, 24, 232,228, 251,240, 32,177, 167,32, L164
1099 DATAH, 209,252,8,32,L164,H, 49,240,232, 152, 240, 234, 208, 224, 152

1100 DATA240,10,208,173,72, 136,72, 152,170, 104, 168, 104,96, 169,76, 133
1110 DATA®, 163,180,133, 1,169, H, 133,2,96

Bild 6.7.1

(8B8) . CSFE)CHRAC146)
SUCHBEGH

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Maschinen-Programm VC-SEARCH ist in dem Basic-Loader einge-
bunden, der im Kapitel 5.2 beschriebenen wird. Detailinformation
bezgl. diesem kann dort in Erfahrung gebracht werden. Der Basic-
Loader wird normal mit RUN gestartet. Sie werden gefragt, ab wel-
cher Adresse (dezimal) das M-PGM generiert werden soll. Bei Ein-
gabe von "E" wird es ans Basic-RAM-Ende gespeichert, wobei even-
tuell schon andere vorhandene M-PGMe in keinster Weise angetastet
werden,
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6.7 Suchroutine fur Stringfelder

Um mit der Benutzung von VC-SEARCH besser vertraut zu werden, ge-
hen wir wieder von einem Beispiel aus. Wie nehmen an, wir hatten
einen VC-20 mit einer angeschlossenen 16KByte-Speichererweite-
rung. Wenn wir uns per Eingabe von "E' furs M-PGM-Generieren am
Basic-RAM-Ende entscheiden und sonst kein anderes M-PGM dort vor-—
handen ist, erscheint folgende Anzeige auf dem Bildschirm:

NACH INITIALISIERUNG MIT: SYS 24556

M-PGM-AUFRUF MIT: sYs0, (LV%), (SB$) , (SF$)
ODER:
M-PGM-AUFRUF MIT: SYS 24383, (LV%), (SB$) , (SF$)

LV% = LAUFV. (INTEGER), SB$ = SUCHBEGRIFF, SF$ = STRINGFELDNAME

Bei der ersten Aufrufmoglichkeit muf irgendwann vor der 1. Such-
aktion die Initialisierung SYS 24556 vorgenommen werden. Dies
kann entweder vor dem Start eines Programms oder auch im Programm
geschehen, Die Initialisierung erfullt nur den Zweck, daB ein
Sprungbefehl in Maschinensprache in den ersten drei Speicherzel-
len #0,1,2 installiert wird, welcher bei Aufruf SYS0,... zur ei-
gentlichen Suchroutine VC-SEARCH fuhrt. Der Vorteil dieser Auf-
rufmoglichkeit ist, daf die eigenen Programme grundsatzlich por-
tabel gehalten werden konnen, weil es nur einen Suchbefehl gibt,
namlich SYSO0,...

Die Portabilitat kann allerdings dadurch eleganter erzielt wer-
den, daB der SYS-Sprung der zweiten Aufrufmoglichkeit per VC-COM-
MAND (s. Kap. 4.1) mit einem selbst gewahlten Befehlswort, z.B.
SEARCH, gekoppelt wird, Man wird somit frei von jeglicher Adres-
senangabe, Die Suchroutine laft sich auch direkt so aufrufen, wie
es die Anzeige vorgibt. Bei beiden Aufrufmoglichkeiten ist darauf
zu achten, daf hinter dem Sprungbefehl drei durch Kommata getren-
nte Variablennamen angegeben werden mussen, deren Namen zwar be-
liebig wahlbar sind, nicht aber deren Typ.

Die erste Variable (LV%) muB eine vom Typ Integer sein. Sie ent-

halt die Feldelement-Nummer, deren Wert in dreierlei Hinsicht fur
den Benutzer von Bedeutung ist:
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6.7 Suchroutine fur Stringfelder

Vor dem Such-Aufruf wird der Variablen (LV%) derjenige Wert zu-
gewiesen, von welchem String-Feldelement mit der entsprechenden
Nummer ab die Suche gestartet werden soll. In den meisten Fal-
len wird das der Wert 0 sein.

Nach Ruckkehr aus der Suchroutine enthalt (LV%) die Nummer des-
jenigen Feldelements, welches den gesuchten Suchbegriff ent-
halt.

- Wenn nach Ruckkehr aus der Suchroutine der Wert von (LV%) um 1
groBer ist als die Dimension des zu durchsuchenden Stringfel-
des, dann bedeutet dies: "Nicht gefunden".

Die zweite Variable (SB$) muR eine vom Typ String sein., Diese
enthalt den Suchbegriff. Hierbei ist es allerdings auch erlaubt,
auf eine Variable zu verzichten und den Suchbegriff in Anfuh-
rungsstrichen direkt anzugeben,

Der dritte Name (SF$) bezieht sich auf das zu durchsuchende
Stringfeld. Nur die Angabe des Namens 1st erlaubt und nicht die
sonst gewohnte in Klammern stehende Elementnummernangabe.

BEISPIEL 1

Im Demo-Programm gemaf Bild 6,7.2 wird auf obiges VC-SEARCH-Gene-
rierungsbeispiel aufgebaut. Nachdem gemaB dem ersteren Aufrufver-
fahren VC-SEARCH initialisiert worden ist (Zeile 10), wird ein
Stringfeld namens DAS$ (Zeile 20) mit 501 Feldelementen (0 ist
miteinbezogen) dimensioniert, Das vorletzte Element (damit die
Schnelligkeit der Routine erkennbar wird) erhalt den Inhalt "ZU
SUCHENDER SUCHBEGRIFF GEFUNDEN" und der Suchbegriff SB$ soll
"SUCHBEGRIFF" heifien (Zeile 30). Allen anderen Feldelementen wird
ein zum Teil zufalliger String der Gesamtlange von 16 Bytes zuge-
wiesen, Dabei kommt der VC-20 zwischendurch mal ins Stocken, weil
die Garbage-Collection-Routine Platz fur die noch verbleibenden
Daten schaffen muB, Die Suchaktion wird in Zeile 100 gestartet,
Nach 1.3 Sekunden liefern die restlichen Zeilen dieses Programms
die folgende Anzeige auf dem Bildschirm:

GEF. IN 1.3 SEK

IM FELDELEMENT: 499
AN DER 14, STELLE
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6.7 Suchroutine fur Stringfelder

Mit Recht kann hier wohl behauptet werden: "Gute Leistung !". Die
in der Literatur desofteren genannte INSTRING-Funktion kann mit
VC-SEARCH ebenso realisiert werden. Der in Zeile 130 aufgefuhrte
Term: PEEK(781)PEEK(183)+2 gibt die Position innerhalb des
String-Feldelements an, ab der der Suchbegriff vorkommt.

@ REM DEMO-FGM FUER VC-SERRCH (16K-Y)

U SUCHENDER SUCHBEURIFF GEFUNDEN' : SE$="SUCHBEGRIFF"

IHDE+EE)
HEHE+HE NERT T HE=HE+ " SUCHUURT * PRINTL; H§
70 DA$CLmHe HEXT T DA$CN)=DASC1)

B9 PRINTL; DR$ (=13 PRINTI+1, DR (N

50 TA=T1

1% 5@ 174, SBE . ORS TF [ZNTHENPRINT "NICHT GEFUNLEN" ‘END
110 FRINT PRINT'GEF. [N "CHRECLE) CT1-TH)/GACHRSC146) " SEK"

126 FRINT'IN FELDELEMENT CHREC1E) 14

130 FRINCUAN DER CHREC18)PEEK (71 ) ~PEEKC183)+2CHRSC146)CHREC157) ", STELLE"

Bild 6.7.2

BEISPIEL 2

Das in Bild 6.8.3 gezeigte Demo-Vergleichsprogramm soll Thnen
zeigen, daf die zu Beispiel 1 analoge jedoch in Basic geschriebe—
ne Suchroutine nach wesentlich langerer Zeit ihr Ziel erreicht,
naturlich mit gleichem Resultat. Sie werden erkennen, daB das
Programm prinzipiell genauso wie das erste aufgebaut ist, Unter-
schiedlich ist folgendes:

Die Suchaktion wird in den Zeilen 130, 140 vorgenommen. Die
String-Durchsuchung wird dabei vom Unterprogramm in den Zeilen 20
und 30 erledigt (Unterprogramme sollten nach Moglichkeit immer am
Anfang eines Programms stehen, weil somit ein schnellerer Zugriff
auf sie moglich ist). Wird dieses mit der Positionsnummer P un-
gleich 0 verlassen (die INSTRING-Funktion wird mit dem Wert in P
auch gleich miterfullt), so ist das String-Feldelement gefunden.
Dieses relativ einfache Basic-Such-Unterprogramm ist fur so man-
che Falle sicherlich ausreichend, liefert allerdings bei grofien
Datenmengen ein zeitlich ungunstiges Ergebnis.
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6.7 Suchroutine fur Stringfelder

@ REM DES
501 Law

B Fel FORK=1TULENCDHEC] ) )-LS+1" IFMIDSCDASCI. K, LS)'%B“NENF"K KUMRN‘

e nexti weruRN i

35 Hese0

S DIMDRS

60 DA$ N-1 0= 20 SUCHENDER SUCHBEGRIFF GEFUNDEN":SB$="SUCHBEGRIFF"

7@ FORI=1TON-2

0 HSmCHRS (RNDC1) 426465

3@ FORJ=1T05 HE=HE+HS  NEXTJ  H$=H$+" SUCHWORT" ' PRINTI, H$

106 Lrs(lo=ns NEXTI DAS(N)=DR$C1)

118 FEINTL TREG-L) PRINTISL IR

20 TA=T1 Ls=LEN

150 m..,ﬁm. GUsURZo 1FFTHENIE

130 HER

1%@ IF1 rNYMENFRXNI"NlCHY GEFUNDEN" ' ENL

16@ PRINT FRINT"GEF. IN "“CHR$ 15\(71 TH) /6BCHRS (1460 " SEK"

170 FRINT"INM FhLDkLENENV " CHR$C 1

18@ PRINT"AN DER CHkl(lE)PCNRi(ldeEHK’(157‘ . STELLE"

~VERGLE 1 CHa~FGM FUER VO-SERRLH C16K=V)

GEF. TN 34.1 SEK
IM FELDELEMENT | 499
AN DER 14 . STELLE

Bild 6.7.3
PROGRAMM-EINZELHEITEN
1.) Name: VC-SEARCH
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Stringfeld-Suchprogramm

4.) Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1898

des M-PGMs: 186
des Beispiel-PGM 1: 466
des " 2 545

Sa) Benutzte Variablen des Basic-Loaders: s, Kap., 5.2

Sb) Benutzte Adressen des M-PGMs:
$A3,A4 Vektor zur Laufvariablenadresse
$A6,A7 Inhalt der Laufvariablen
$FB,FC,FD  Deskriptor des momentanen Stringfeld-
Elements
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6.7 Suchroutine fur Stringfelder

maschstes Zeicnen rolen (nach komma
Ausdrick avsuerte

SRPPUTE. wenn FHusdruck = atrand
Lautvarisnien-Hdresse
nach
FHE R4
rachfoladnden String holen und Teskrif-
tor nach $57.$BE $EL (Laende.l . h)

Jarizbienionalt holen und
nach $He. $H7

T [iverse IniTidlizierunaen

T RuecksPrunsscresse-l nacn Stack

Taufuariableninnalt nach Stack

2045 (MF_$T121% Fdresse des naechsten Feldstrings suchen
gNAE TSR $28R0 F Tdetring nach Suchstring durchsuchen

ufvariable um I srhoehen

2045 [NC $AE6
204E BHE $202R

SPrung  1mm
FuecksPrunascdresse loeschen

3 IER 0 sktor auf Letault_ sebzen
S6 LoV #Ran Tomentanen CauTsafiableninnalt der ~
LR $R7 Lautvariaplen zuorgnen

STR ($R3). V¥

INY

LA 66

STH LFRE) .

RTS

¢ LDV WEIR Fehieranzeiae-ektor auf Defauit setzen

STY #RE00 Fenleranzelas-vektor vernissen
STH

Bild 6.7.4 (Teil 1)
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2060 LDY #E02

206F LDR (#4750, Feldstrinaaoresse HIUH
2071 STA $FO _nach $FL

<evE EY

2074 LIA (2470, Feldstrinaadresse Lik
2076_STR $r nach $FL

=it
(447, Anzahl Feldstrinazeicren

$FE _ nach $FR . N
L wEbE Feldstrinezeiser imitialisiersen

Suchstrinazeiser 1ribialisieren

_ SPrung, w.

RIS, _wenn Feidetringende uenerschriny

N vertauscren

Z-Flag retten

2094 T5R &
2097 FLP Flag zurueck holen

2098_PEQ $ P Jerchen_identigch_
203R YR

205F BEG -

2090 Bk wenn YOo@

2a3F T7H

2ORN BEN $2ORC RTS, wenn Laenge des eiund, =trines =
20A2 BNE $20%51 Suchrautine verlazsen

O PR S

20R% TR

20RE FHH

ZORT YR Ko¥ wertauschen

TR RN anas acr
nack $U0. A1 $U

=

ZOB1 LIH #E00
20R3 STA $61

20BS LUR #e20
2087 STR $a2

2089 RTS

Bild 6.7.4 (Teil 2)
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6.7 Suchroutine fur Stringfelder

5¢) Benutzte Variablen in den Beispiel-Programmen:
Maximale Feldelement-Nummer

SBS Suchbegriff

DAS() Stringfeld

H$ Zufalliger Buchstabe

1% Laufvariable zur Indizierung der DAS-

Feldelemente

Ls Lange von SBS

1,3 Schleifenzahler

TA VC-20-Zeit bei Suchbeginn

6.) Listings

des Basic-Loaders: Bild 6.7.1
des M-PGMs: Bild 6.7.4 (Teile 1 und 2)
der Beispiel-PGMe: Bilder 6.7.2 und 6.7.3

7.) Erlauterungen zum Basic-Loader werden in Kap. 5.2 gegeben und
zum M-PGM implizit im Listing (Bild 6.7.4).
Die Beispiel-Programme wurden bereits oben naher erlautert.

6.8 SOFTWARESCHUTZ

Gerichtsurteile der letzten Zeit haben gezeigt: Software ist gei-
stiges Eigentum des Programmierers und ist durch das Urheberrecht
geschutzt, Trotzdem werden Programme kopiert und ohne Erlaubnis
des Verfassers weitergegeben (verkauft), Die Folge ist, daB fast
alle PGMe mit einer kleinen Routine versehen sind, die ein Aufli-
sten, Andern oder Kopieren verhindern sollen,

Hier soll anhand von Beispielen gezeigt werden, wie Sie Thre Pro-
gramme gegen unerlaubtes Auflisten oder Kopieren schutzen konnen.
LISTSCHUTZ

Unter Listschutz versteht man den Schutz von Software gegen uner-

laubtes Auflisten. Es konnen komplette PGMe oder PGM-Teile ge-
schutzt werden.
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6.8 Softwarschutz

Variante 1:

Vielleicht haben Sie auch schon einmal versucht, ein PGM zu
LISTen und bekamen nach der LIST-Anweisung die Fehlermeldung:
"SYNTAX ERROR". Das lag daran, daR versucht wurde, ein Zeichen zu
listen, das nicht als Basic-Code definiert war und auch nicht in
Anfuhrungszeichen stand.

Geben Sie als Versuch folgende Zeilen ein:

10 REM: (Shift)L
20 PRINT "OK"
30 END

Shift L in Zeile 10 bedeutet: L mit gedruckter SHIFT-Taste einge-
ben. Wenn Sie dieses kleine PGM starten, werden Sie feststellen,
daB es fehlerfrei arbeitet, Ein Versuch, das PGM aufzulisten,
wird jedoch die Fehlermeldung "SYNTAX ERROR" erzeugen. Diesen
LISTechutz konnen Sie, so oft Sie wollen und an jeder Stelle lh-
res PGMs einbauen,

Variante 2:
Der LISTschutz nach Variante 1 ist schnell zu entdecken und
leicht zu entfernen. LISTschutz-Variante 2 ist vielleicht genauso

schnell zu durchschauen, aber gar nicht so einfach zu entfernen.

Geben Sie dazu in alle Zeilen, die geschutzt werden sollen, di-
rekt hinter der Zeilennummer S5 Doppelpunkte ein,

Beispiel: 100 ::
110 END

£ :PRINT "L1STSCHUTZ"

Die folgenden drei Basic-Zeilen mussen an das zu schutzende PGM
angehangt und mit GOTO 60000 gestartet werden.

60000 FOR J=PEEK(43)+PEEK(44)%256 TO PEEK(45)+
PEEK(46)*256

60001 IF PEEK(J)=58 AND PEEK(J+1)=58 AND PEEK(
J+2)=58 AND PEEK(J+3)=58 AND PEEK(J+4)=
58 THEN POKE J,0:J=J+4

60002 NEXT
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6.8 Softwarschutz

Das PGM ab Zeile 60000 sucht nach den 5 Doppelpunkten und
schreibt (POKE) an die Adresse des ersten Doppelpunktes eine
Null. Nach READY ist das PGM geschutzt und kann, nachdem die Zei-
len 60000 bis 60002 geloscht wurden, geSAVEd werden. Wenn jetzt
das PGM geLISTet wird, dann wird zwar die Zeilennummer, aber
nicht der Inhalt dieser Zeile aufgellSTet.

Was ist passiert?

Der erste Doppelpunkt hinter der Zeilennummer wurde durch die
POKE-Anweisung in 0 geandert. Diese 0 wird von der LIST-Routine
als Zeilenendekennzeichen erkannt und die nachste Zeile, deren
Anfangsadresse bekannt ist, wird aufgelistet (vgl. VC-20-Program-
mier-Handbuch S, 122 "Speicherung von Basic-Anweisungen” sowie
Kap. 2.1 "Speicherorganisation bei einem Basic-Programm"). Im
PGM-Ablauf wird die 0 hinter der Zeilennummer auch als Zeilenen-
dekennzeichen erkannt, aber die folgenden vier Doppelpunkte wer-
den als Koppeladresse und Zeilennummer interpretiert, Die dadurch
folgenden Befehle und Anweisungen werden fehlerfrei abgearbeitet.

Variante 3:

Der LISTschutz nach Variante 3 ist beim Auflisten des PGMs gar
nicht als solcher zu erkennen und deshalb sehr wirkungsvoll. Zum
besseren Verstandnis soll auch dieser LISTschutz wieder anhand
eines kleinen Beispiels beschrieben werden.

Geben Sie dazu folgende Zeilen ein:

10 A$="TEST":GOTO 1000:REM""
20 Ag=""

1000 PRINT A$

1010 END ‘

Danach fuhren Sie den Cursor auf das zweite Anfuhrungszeichen
hinter REM in Zeile 10 und drucken bei gedruckter SHIFT-Taste
15mal die Taste INST/DEL. Dadurch schaffen Sie Platz fur 15 Zei-
chen, die eingefugt werden mussen. Drucken Sie jetzt 15mal die
Taste INST/DEL ohne SHIFT. Der eben geschaffene Platz wird mit
dem Steuerzeichen fur DELete (invertiertes T) gefullt. Anschlie-
RBend wird die RETURN-Taste betatigt. Die zweite Halfte der Zeile
10 ist jetzt mit einem LISTschutz versehen. Die LIST-Anweisung
wird die Zeile 10 komplett auf dem Bildschirm darstellen, aber
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6.8 Softwarschutz

die 15 Steuerzeichen fur DEL loschen sofort die 15 letzten Zei-
chen dieser Zeile, Das geht so schnell, daB unser trages Auge es
gar nicht wahrnimmt,

KOPIERSCHUTZ

Eine weitere Moglichkeit, Software zu schutzen, besteht darin,
das PGM mit einem Kopierschutz zu versehen., D.h.: nach dem uner-
laubten Kopieren soll ein auf diese Weise geschutztes PGM gar
nicht mehr oder fehlerhaft arbeiten.

Einen Kopierschutz kann man realisieren, indem dag PGM unter ei-
nem Namen auf Kassette gespeichert wird, der langer als 16 Zei-
chen ist und im PGM-Ablauf den Inhalt des Kassettenpuffers mit
dem PGM-Namen vergleicht. Wie Sie wissen (Kap. 3.2), ist es mog-
lich, ein PGM unter einem Namen zu SAVEn, der max. 176 Zeichen
lang ist, Von diesem PGM-Namen werden bei LOAD nur 16 Zeichen
dargestellt und es bietet gich geradezu an, die verbleibenden 160
Bytes zu Zwecken des Softwareschutzes auszunutzen.

Das folgende kleine Beispiel-PGM muf unter dem 17 Zeichen langen
Namen "KOPIERSCHUTZDEMOA" auf Kassette geSAVEd werden.

10 IF PEEK(849) <> 65 THEN STOP
20 PRINT"OK"
30 END

Zeile 10 des PGMs pruft das 17. Zeichen des PGM-Namens im Kas-
settenpuffer und stoppt den PGM-Ablauf, wenn ein Zeichen ungleich
“A" erkannt wird.

Sie konnen auch komplette Magchinensprache-Programme im PGM-Namen
verbergen, die bei LOAD mit in den Kassettenpuffer geladen wer-
den. Schreiben Sie dazu das M-PGM zusammen mit dem PGM-Namen in
den Kassettenpuffer. Die folgende Zeile, im Direkt-Modus eingege-
ben, schreibt den Inhalt des Kassettenpuffers in die Variable N$
und SAVEd das PGM unter dem Namen N$ auf Kassette,

N$="":FOR J=833 TO 1019:N$=N$+CHRS(PEEK(J)) :NEXT:SAVE N$
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WEITERE SCHUTZMOGLICHKEITEN

Alle bisher beschriebenen Software-SchutzmaBnahmen, die naturlich
auch kombiniert werden konnen, sind kein grofes Hindernis fur je-
manden, der weder Zeit noch Muhen scheut, den Softwareschutz zu
durchbrechen. Deshalb werde an dieser Stelle der Hinweis auf das
Kap. 6.5 "Autostart fur Basic- und Modulprogramme" gegeben, Dem
Anwender werden dort Moglichkeiten aufgezeigt, die es ihm gestat-
ten, den fast 100%igen Softwareschutz zu realisieren.,

Man kann z.B.:

~ wahrend des Ladevorgangs die Tastatur vollstandig verriegeln,
so daR die STOP- und auch die RESTORE-Taste keine Funktion mehr
haben (s. Kap. 2.7 "Tastaturabfrage und -verriegelung") oder

- wahrend des Ladevorgangs den Vektor "Basic-Beginn" andern und
dag PGM mitten in den verfugbaren RAM-Bereich laden. Nach einem
Hardware-RESET kann selbst der Befehl OLD (s. Kap. 4.5) das PGM
nicht mehr retten, weil die Startadresse des PGMe nicht bekannt
ist.

Versuchen Sie es doch mal, ein derart supergeschutztes Programm
selbst zu schreiben.

6.9 AUTOMATISCHE STRING-EINGABE: AUTOINPUT

Stellen Sie sich vor, Sie wurden ber der Programmerstellung immer
wieder auf die gleichen Unterprogramme, ganze Programmteile oder
Basic-Makros zugreifen wollen, dies aber nach Moglichkeit ohne
grofe Muhen, Mit dem Programm VC-AUTOINPUT konnen Sie eine solche
Idee relativ einfach verwirklichen. Die Eingabe einer SYS-Adresse
oder eines selbst definierten Wortes reicht aus, um Programmteil-
oder Direkt-Modus-Eingaben automatisch eingeben zu lassen.

VC-AUTOINPUT ist ein Maschinenprogramm (s, Bild 6,9.6), welches
mehrere von Ihnen vorgegebene Eingaben beherbergt und je nach
Wunsch in einem beliebigen Speicherbereich generiert wird, Wenn
Sie es pauschal am RAM-Ende ablegen lassen, wird es gegen Uber-
schreiben geschutzt und sie konnen es auch dann aufrufen, wenn
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6.9 AUTOINPUT

Sie beliebige andere Programme im Arbeitsspeicher haben. Weiter-—
hin ist jede einzelne Eingabe mit von Ihnen frei festlegbaren
Aufrufbegriffen (s. Kap. 4.1) koppelbar.

BEDIENUNGSHINWEISE

Das Maschinenprogramm VC-AUTOINPUT ist in einem Basic-Loader
(s. Bild 6.9.1) eingebunden, der im Kapitel 5.2 beschrieben ist.
Detailinformation uber ihn kann dort in Erfahrung gebracht wer-
den. Allerdings kommen hier speziell beim VC-AUTOINPUT-Basic-Loa-
der noch einige besondere Dinge hinzu, die einer naheren Erlaute-
rung bedurfen,

Irgendwie mussen ja die von lhnen vorgegebenen Texte, Programm-
teile oder Makros - wir gebrauchen fur diese Begriffe zwecks
Vereinheitlichung im weiteren den Namen “Autoinputs” - mt dem
M-PGM VC-AUTOINPUT kombiniert werden, so daB sie gemeinsam eine
zusammenhangende Einheit werden und als solche nach Belieben
uberallhin abgespeichert werden konnen. Hierfur gibt es einige
Regeln, die in Kurzform in den Zeilen 20 und 25 des Basic-Loaders
(Bild 6.9.) zu finden sind:

- Die Autoinputs mussen vor Zeile 2000 als Strings oder String-
Teile in DATA-Anweisungen untergebracht werden.

I

Falls mehrere Autoinputs im Basic-Loader untergebracht werden
sollen, muB jeder mit dem "Klammeraffen"-Symbol als SchluBkenn-
zeichen abgeschlossen werden. Der letzte Autoinput wird durch
zwei weitere Klammeraffen beendet, so daB also hinter diesem
insgesamt 3 Klammeraffen-Symbole stehen. Falls das Klammeraf-
fen-Symbol selbst als ein Autoinput-Zeichen auftritt, so muR
unmittelbar hinter diesem ein zweites folgen.

-~ Nicht immer ist bei Autoinputs ein abschliefendes CR-Zeichen
(RETURN-Taste) erwunscht, denken wir nur an Programmzeilentei-
le, die durch Zusatze individuell verandert werden. Wenn aber
ein CR-Zeichen verlangt wird, so wird dies im Autoinput durch
das Linkspfeil-Zeichen zum Ausdruck gebracht. Falls das Links-
pfeil-Zeichen selbst Bestandteil des Autoinputs ist, so muB un-
mittelbar hinter diesem ein zweites folgen.
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1@ REM VC-RUTOINPUT

2@ REM AUTOM. EINGABE VON TEXTEN IN DATA‘S RB 1000

25 REM "+'=RETURN, "44'm"4"; "Q"=ENDE EINES TEXTES, "@@ "="@", "E3Q"=GESAMTENDE
30 L=86:00SUB508 ML=l : LeL+oapz422
4 HR$(147>"ABLEGEN DES M-PGM
5@ PRINT:PRINT:PRINT"E = AM ENDE VOM BASIC-"SPC(4)"RAM-BEREICH"
sa PRINT:PRINT :PRINT" (ZRHL) TE AN-"SPC(7

PCCE) " COEZIMA

5o PRINTSPC(7)> "PROGRAMM" : PRINT : PRINT
89 INPUTAS: SD=VAL CA$) : IFSDTHEN160
90 IFASCY"E" THENQ

100 AD=EM-L 643 (544>
110 IFEMSERTHEN130

120 IFPEEK(ER-3)<>1970RPEEK(ER-2)C>2@60RPEEK (ER=1)C-
138 POKEENM 7 PO
14@ POKEEN-S, AL | POKEEM 3
150 00SUB250POKESS , AL : POKESE, AH AL=FRE(S) : SI=AD

16 G0SUB26 uﬁx-zmsz—: FOKESD+1K3 , 44 POKESD+[K3+1, 169 POKESD+3WI+2, I NEXT
165 SD=SD+3MBZ:PFm1:RESTORE GOSUBSOO

170 Vnﬁ:%mﬁs::onl 1 RERDAS

180 IFASC"H" THENA=YAL CA$) | CH=CH+A ' GOTOZ10

198 1FAS>"H" THENAD=VAL (RIGHTS(RS, LENCR$)=1)) :CHaCHsAD A=AD+SDGOSUBZS0 : AeFL 00T
prry

210 POKEI, R: IFPEEKC 1> =ATHENNEXT :GOT0230

220 PRINT:PRINT :PRINT"ROM~BEREICH |":PRINT"ANDERE WAHL":PRINT'FUER ANFANGSRDRESS
B

196 THEN15@
6 POKEEM-1, 196 : AD=AL~7 GOSUE250

230 IFCHCO9B6@THENPRINT {PRINT"PROCRAMM 1ST FEMLER- HAFT EINGEGEBEN |
240 NEW

250 RHZ=AD/256 | AL=AD-2S6MAHY RETURN

260 PRINTCHR$(147) "M-POM-RUFRUF MIT: " :PRIN

270 PmNrcanle>"svs"su-2wn<mvrwam"cnnuts) FRINT

260 PRINT'N=i FUER 1. TEXT"

290 PRINT"N=2 FUER 2. str

300 PRINT'ETC. " :PRINT : i

310 PRINT LARTEN | RUF "DHR!(IS)“RERDV"\.HR!(IQ&) 11" RETURN

STOP

510 00sUBS0D au-m GOSUBGD  A28=H$ :005UBE0D
520 GOSUB700 : IFPF THENPOKESD4ML42Z, P

~BZ+

340 2252241 IFFE=QTHENOOSUB7S000T0S20

550 RETI

saB’ ﬂl()LﬂHfNI-I*r HE=MTDSCES, 1, 1 RETURN
=0 : (=@ READES | LD=LENCES) | [FLD=QTHENS 1@

gze

700

710 (DH#=" 0" ANDL D=1 THENP=@ ' FE=1 ' RETURN

720 1FA2$<>" 0" THENP=@  RETURN

730 Pucd: Q0SUB7Z0- RETURN

750 A1f=A2s uos‘uagne REYURN

&30 1FA1SCor e THENPAASCER

510 1FR2b"+ THENPaGS  GOBUE?50. RETLRN

820 Pu13:RETURN

/L88, 160, H, 134,163,132, 164, 170,240, 16, 32,83, H, 240, 5 o
2010 nATRaz,LW,N,zue 251,32,L77,H, 202,208,240, 162,139, 160, H, 120
2020 DATA142,20,3,14@,21,3,96,32,L83,H, 240, 10,32, L64,H, 176
2030 DATA12,32,L77,H, 208,246,162, 191, 160,234, 32,131, H, 76, 191, 234
2040 DATA166, 198,236, 137,2,176,5,157,119,2,230, 198,96, 230, 163, 208
2050 DATAZ,230,164,160,@, 177, 163,96

Bild 6.9.1
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- Was die Benutzung von Anfuhrungsstrichen sowie der Zeichen Dop-
pelpunkt und Komma als Bestandteil eines Autoinputs angeht,
sind die eigens dafur in Kapitel 2.6 aufgefuhrten Regeln zu be-
achten.

Ist der Basic-Loader dann entsprechend obiger Regeln in indivi-
dueller Weise von Ihnen prapariert worden, wird dieser normal mit
RUN gestartet, Sie werden gefragt, ab welcher Adresse (dezimal)
das M-PGM zusammen mit den Autoinputs generiert werden soll. Bei
Eingabe von "E" wird es ane Basic-RAM-Ende gespeichert, wobei
eventuell schon andere vorhandene M-PGMe in keinster Weise ange-
tastet werden.

BEISPIEL 1

Wir gehen beispielsweise davon aus, daB wir einen VC-20 in Grund-
version (GV) haben. VC-AUTOINPUT soll uns jetzt die Arbeit der
Eintipperei von mehreren PEEK-Befehlen zwecks Ausgabe der in Ka-
pitel 2.1 erlauterten Basic-Arbeitsspeicher-Vektoren abnehmen.
Dazu fugen wir die in Bild 6.9.2 aufgelisteten Zeilen 1000-1050
in den Basic-Loader aus Bild 6.9.1 ein. Beachten Sie bitte hier—
bei, daf fur PRINT und PEEK die im VC-20-Handbuch auf S, 133 auf-
gefuhrten Anweisungs-Kurzel verwendet worden sind, um Speicher-
platz zu sparen,

1002 DATA "7:", 2"BR"SPC(2), "PT(43);PT(44)SPC(ZIPT(43)+256#P (44) 3"
1010 DATA "7:", P"YA"SPCI2), "PT(45) ;P (46)SPL(2IPT(45) +256KP (46 )4+0"
1020 DATA "?:", "FA"SPC(2), "PT(47),; PT(48)SPL(2IPT(47) +256WP (48 ) +3"
1@3@ DATR "7 ", ?"FE"SPC(2), "F~(49) i P™(50)SPC(2)P™(49)+256WP~(50) «@"
104@ DATA "7:", 2" BE"SPC(2), "P™(55) ;P (56)SFL(2)F ~(55)+256WP™(56) ¢@"
1052 DATA ae

Bild 6.9.2

Wie Sie den Zeilen in Bild 6.9.2 leicht entnehmen konnen, handelt
es sgich hierbei um insgesamt 5 Autoinputs, denn das letzte Zei-
chen jeder der DATA-Zeilen 1000-1040 ist ein Klammeraffen-Zei-
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6.9 AUTOINPUT

chen. In diesem Beispiel ist dies reiner Zufall. Es ist ebenso
moglich mehrere Autoinputs in eine einzige DATA-Zeile zu packen.
Genauso ist es erlaubt, daB sich ein Autoinput uber mehrere DATA-
Zeilen erstreckt. Innerhalb einer DATA-Zeile konmnen Sie, so oft
Sie wollen, Stringteile durch Kommata trennen.

Dieser von ung praparierte VC-AUTOINPUT-Basic-Loader wird nun mit
RUN gestartet (vorher SAVEn !, Nach einer kurzen Berechnungs-
zeit geben wir "E" ein, damit das M-PGM mit den Autoinputs (s.
Bild 6.9.5) am Basic-RAM-Ende abgespeichert wird. Wenn dort sonst
kein anderes M-PGM vorhanden ist, wird folgende Anzeige auf dem
Bildschirm erscheinen:

M-PGM-AUFRUF MIT: SYS 7313 + 3*N

N=1 fur 1. Text, N=2 fur 2. Text, etc.

Wir wissen bereits, daB wir 5 Autoinputs abgespeichert haben,
Demnach sind gemaB der angezeigten Erlauterung die Werte N=1,
N=2, N=3, N=4 und N=5 moglich, Fallg wir in der Basic-Loader-Zei-
le 240 das NEW durch ein END ersetzt hatten, wurden wir nach Ein-
gabe der 5 SYS-Adressen das in Bild 6,9.3 zu sehende Resultat er-
halten. Es versteht sich von selbst, daB anstatt SYS 7313+3%1
ebengo SYS 7316 eingegeben werden kann, Auch konmnen diese Adres-
sen Inhalte eines Feldes AT(S) sein, so daB die Eingaben per SYS
AT(1), SYS AT(2) etc. erlaubt eind. Diese SYS-Befehle durfen kei-
neswegs nur im Direkt-Modus benutzt werden. Auch innerhalb von
Programmen sind sie gultig,

Eingabe: Ausgabe auf dem Bildschirm:
SYS 7313+3%1 BA 1 16 4097
SYS 7313+3%2 VA 210 24 6354
SYS 7313+43%3 FA 108 25 6508
SYS 7313+43%4 FE 108 25 6508
SYS 7313+3%5 BE 147 28 7315

Bild 6.9.3
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6.9 AUTOINPUT

Was als Resultat in diesem Beispiel herauskommt, sind die Werte
und deren LOW/HIGH-Anteile der Vektoren: Basic-Anfang (BRA), Va-
riablen-Anfang (VA), Felder-Anfang (FA), Felder-Ende (FE) und
Basic-Ende (BE). Der Vollstandigkeit halber sollte erwahnt wer-
den, daB uber den in Bild 6.9.3 aufgezeigten Bildschirmausgaben
noch zusatzlich der jeweilige Autoinput selbst zu sehen ist.

BEISPIEL 2

Nehmen wir an, wir gebrauchen in unserer Programmerstellung hau-
fig die Eingabe-Warteschleife nach folgendem Muster:

10 GET E$:IF E$="" THEN 10

Es ware also wunschenswert, wenn wir per VC-AUTOINPUT das "Gerip-
pe" dieser Warteschleife auf den Bildschirm zaubern konnten, um
nach M-PGM-Aufruf nur noch die passende Zeilennummer nachtragen
zu mussen, Die Einbringung der Zeilen 1000 und 1010 gemaB Bild
6.9.4 in den Basic-Loader (Bild 6.9.1) fuhren uns zur Realisie-
rung dieser Idee. Nach Generierung von VC-AUTOINPUT in gleicher
Weise wie oben, laBt sich, wie vorhergesehen, das Warteschleifen—
Makro per SYS 7562 hervorholen.

1000 DATA " CETES  IF",E$=""THENE
1010 DATA o@

Bild 6.9.4
PROGRAMM-EINZELHEITEN
1.) Name: VC-AUTOINPUT
2.) Ausbaustufe: beliebig
3.) Art des PGMs: Betriebssystem-Zusatzroutine
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6.9 AUTOINPUT

Anzahl der Bytes
des Basic-Loaders: 1938 (ohne Autoinputs)
" N )

des M-PGMs: 88 (
des Beispie 2257
des " "2 1968

Benutzte Variablen: s. Kap. 5.2
sowie die in den Zeilen 500-820 vorkommenden Hilfsvariablen

Listings
des Basic-Loaders: Bild 6.9.1
des M-PGMs: Bild 6.9.6
der Autoinput-Tabelle

im Beispiel 1: Bild 6.9.5

Die wesentlichen Erlauterungen zum Basic-Loader werden in
Kap. 5.2 gegeben. Speziell beim VC-AUTOINPUT-Basic-Loader
kommen die Zeilen 500-820 hinzu, die fur die ordnungsgemaRe
Integrierung der Autoinputs in das M-PGM sorgen.

Die Erlauterungen zum M-PGM sind implizit im Listing (Bild
6.9.6) gegeben,

T 1
2067 |3F 3R 3F 22 42 ] ? T * 5
206C |41 22 53 S0 43 | A s P C!
2071 (28 32 29 S0 (S < > P T
207628 34 33 29 3B |« 3 > |
2O7B (50 C5 26 34 34 4 «C 4 4
208029 53 5@ 43 28 | o s P C |
2085|3229 se c5 26 | 2 » P~ C|
ZOBA(34 33 29 2B 32 | 4 3 > + 2
208F [35 36 2R Y@ CS S 6 » P —
2094 (28 34 34 29 QD [l C 4 4 o, LR
2099 @0 ey

Bild 6.9.5: Die am M-PGM-Ende generierte Tabelle im Beispiel 1
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6.9 AUTOINPUT

2000 BIT $00R3 = LDA #$9@ bei SPrund in $2001
2003 LDX #3585 Scanner—Vektor $A3, $H4  sut
205 LDY #e2e Textanfans stelien ($2058)

20087 STX $A3

2005 TV $R4

2@eF TAX Z-Flsa beinflussen

2090 BER $201E _SFrung, wenn 1. Text aussesucht
200E ISR $2056 cmefitanes Zeichen holen

2011 BEQ $2018 SFrund, wenn Textende wefunden

2013 JSR $2650 Textende suchen

2816 BNE $2013 zurueck, wenn noch nicht Sefunden
2ol ISR $2050 Scanner auf naechates Zeichen stellen
201E DEX

2010 ENE $200E sussesuchter Text noch nicht Setunde
2B1E LDX #E2A C InterriuPtroutine umleiten

Aeze LY #sza_
26,

Gedenuaertioes Zeichen holen

SPrung. wenn Textende S
Zeichen nach Tastatureuffer (Versuch)
SPrung@, wenn Tastaturpuffer voll
Naschstes Zeichen holen

SPrung zurueck, wenn nicht Textende

£202F

2035 LI WEEF InterruPtrouting auf alten Stand brinden
#IEA
R_$2022
1R $EREF o )
TR
{ $0289 vieviel Zeichen im Tastaturpuffer?
5 $204F SPrung raus, wenn Puffer voll
$0277 .1 Zeichen in Puffer ableden
$C6
H YAT, $A4 = $AI $A4 +1
$2056
sRe
#sai - -
CERA LY Zeichen holen
2e e
265F BRK entsPricht W$O@ = Textende

Bild 6.9.6

6.10 BIT-MAPPING BEIM VC-20

Jeder Benutzer des VC-20 weiR es: das Betriebssystem des vC-20
unterstutzt die hochauflosende Graphik leider nicht. Befehle, wie
"Zeichne ein Kreis" oder "Zeichen eine Gerade" (alles naturlich
in gewohnter Weise in Englisch), sind also von Hause aus nicht
vorhanden. Dies ist nicht weiter tragisch, weil der VC-20 dem Be-
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6.10 Bit-Mapping

nutzer auch in dieser Hinsicht glucklicherweise viel "Spiel"-Raum
lagt., Bit-Mapping ist also hier das Stichwort und es stellt sich
die Frage, wie das beim VC-20 realisiert wird. Fur diejenigen,
die den Begriff noch nicht kenmen: Bit-Mapping heift, jedes auf
dem Bildschirm sichtbare Pixel nach Belieben "ein-" und "aus-
schalten” zu konnen (im Normalfalle besteht ein VC-20-Zeichen aus
8%8=64 Pixels). Daruberhinaus stellen wir die Forderung, daR die
hierzu erarbeiteten Hilfsmittel fur jegliche Anwendung, bei der
Bit-Mapping gebraucht wird, bequem nutzbar sind.

ALLGEMEINES

Pirschen wir uns an die Bit-Mapping-Losung derart heran, daB wir
zuerst einmal samtliche benotigte Angaben uber die Beziehungen
zwischen den Begriffen: Zeich ator, vid , deren
Inhalte und ZeichengroBe in sinnvoller und praktisch verwertbarer
Form zusammentragen. Ohne ein wenig Theorie und Mathematik geht's
leider nicht. Nur fertige Programmteile Ihnen vor die FuBe zu
werfen, soll nicht Sinn und Zweck dieses Kapitels sein, Vielmehr
geht es hier darum, einen tieferen Blick in die Arbeitsweise des
Bit-Mapping zu vermitteln, so daB Sie eigenstandig auch andere
Programmlosungen kreieren konnen und sogar vielleicht das Wissen
auf Maschinenprogramme anwenden, Denn eines muf$ gleich von vorn-
herein gesagt werden: das Bit-Mapping per Basic geht nicht beson-
ders schnell. Ein Maschinenprogramm konnte bis zur 100fachen Ge-
gchwindigkeit die gleiche Arbeit verrichten.

Wenden wir uns zu Anfang dem Zeichengenerator zu, Dieser Spei-
cherbereich ist im Normalfall, also nach Einschalten des VC-20
oder nach RESET (das Vorhandensein von Modulprogrammen schliefen
wir hierbei aus), der Bereich $8000-8FFF = 32768-36863 und umfaft
die Pixelzeilen aller darstellbaren VC-20-Zeichen, Unter einer
Pixelzeile wird eine der 8 Zeilen verstanden, die jeweils aus 8
einzelnen Pixels bestehen, Die Pixelzeilen ergeben, untereinander
geschichtet, ein Zeichen, Wenn das D-Bit (Bit 0 der Adresse
$9003) gesetzt ist, besteht ein Zeichen nicht aus 8, sondern aus
16 Pixelzeilen. Die Kombination der in einer Pixelzeile vorhande-
nen Pixele wird durch den Wert eines Bytes (8 Bits = 8 Pixels)
vollstandig beschrieben. Deswegen sind die Pixelzeilen als Bytes
gegpeichert, 8 Bytes pro Zeichen. Der VC-20 beinhaltet 2 Zeichen-
satze von je 128 verschiedenen Zeichen (s, S. 141-142 im VC-20-
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6.10 Bit-Mapping

Handbuch), Dies ergibt 8¥2¥128 = 2048 Bytes. Da alle Zeichen auch
in invertierter Form vorliegen, werden also 4096 Bytes benotigt,
die ja genau in den Bereich $8000-8FFF hineinpassen.

Beim Bit-Mapping konnen wir mit dem vorgegebenen Zeichengenerator
allerdings nichts anfangen. Wir mussen also unseren eigenen
schaffen, was jedoch nur im RAM-Bereich moglich 1st. Die Tabelle
A5.8 im Anhang A.S5 gibt uns daruber Auskunft, wie die Zeichenge-
nerator-Anfangsadresse festgelegt wird:

Zei or-] esse ZA:
Festlegen: POKE 36869, (PEEK(36869) AND 240) OR X )
mit: X ZA

12 4096

13 5120

14 6144

15 7168

Daraus ergibt sich die folgende Beziehung zwischen dem Inhalt der
Zelle 36869 und ZA:

Bestimmen: ZA = (PEEK(36869) AND 3)%1024 + 4096 (2)
Daruberhinaus ist die Festlegung der Anzahl der Pixelzeilen pro
Zeichen notwendig. Es gibt nur die bereits oben genannten Mog-
lichkeiten, namlich 8 oder 16, die durch das D-Bit des VIC-Re-
gisters CR3 (s. Tabelle AS5.10 im Anhang A.S) bestimmt werden.

Pixelzeilen-Anzahl PIN:

Festlegen: POKE 36867, (PEEK(36867) AND 254) OR D (3)
mit: D PZN

0 8

1 16
Bestimmen: PZN = 8%(1 + (PEEK(36867) AND 1)) (4)
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6.10 Bit-Mapping

Das, was auf dem Bildschirm zu sehen ist, stellt gewissermafen
ein bestimmter visualisierter Speicherbereich des VC-20 dar,
fragt sich nur welcher. Wie oben stellen wir auch hierfur einige
Beziehungen her:

Vidy icher- esse VA:
Festlegen: siehe Tabelle A.5.6 im Anhang A.S
Bestimmen: VA = (PEEK(36869) AND 48)%64 + (5)

(PEEK(36866) AND 128)% 4 + 4096
Zum Beispiel ist nach dem Einschalten VA = 7680 fur einen VC-20
in Grundversion und VA = 409 fur einen mit einer angeschlossenen
Speichererweiterung von mehr als 3 KByte,

In Verbindung mit dem Videospeicher gind noch zwel weitere GrofBen
von Bedeutung:

CN = Anzahl der Zeichen pro Zeile:

Festlegen: POKE 36866, (PEEK(36866) AND 128) OR CN 6)
Bestimmen: CN = PEEK(36866) AND 127 7)

LN = Anzahl der Zeilen:

Festlegen: POKE 36867, (PEEK(36867) AND 1) OR LN¥2 (8)
Bestimmen: LN = (PEEK(36867) AND 126)/2 )
VA VA+1 VA+2 — VA+CN-1

VA+CN VA+CN+1

!
!
!
!
!
!
!
!
!

VA+CN¥*(LN-1) Dal® VA+CN*LN-1

Bild 6.10.1
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6.10 Bit-Mapping

Bild 6.10.1 =oll einen Bildschirm andeuten., Die Videospeicher-
Zellen sind in der dargestellten Weise auf dem Bildschirm ange-
ordnet. Dieseg Anordnungsprinzip muf verstanden werden, um die
spezielle Bit-Mapping-Speicherorganisation in geeigneter Weise
durchfuhren zu konnen.

Jedes der CN*LN Videospeicherplatze enthalt einen Videocode-Wert
(VD), naturlich einen Wert zwischen 0 und 255. Jeder dieser Werte
mufl logischerweise einen bestimmten Zeichengeneratorbereich von
je 8 bzw. 16 Byte Lange, namlich die Pixelzeilen, adressieren,
der den Videospeicherplatz somit in gewunschter Weise in Form ei-
nes sichtbaren Zeichens oder beliebigen Pixel-Rasters beim Bit-
Mapping ausfullt., Der Zusammenhang zwischen dem Videocode VD und
den zugehorigen Pixelzeilenadressen PZA laBt sich in folgender
Weise beschreiben:

Pixelzeilenadresse PZA:

Bestimmen: Pixelzeile PZA =
1 ZA + VD*PZN + 0 (10)
2 ZA + VD*PZN + 1
8 bzw, 16 ZA + VD¥PZN + 7 bzw. 15

Pixelzeileninhalt PZI:
Festlegen: POKE PZA,PZI 11)

Bestimmen: PZI = PEEK(PZA) 12)

Der Pixelzeileninhalt gibt mit anderen Worten die Kombination der
8 Pixels einer Pixelzeile an.
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6.10 Bit-Mapping

BEISPIEL

Von der Theorie zur Praxis. Ziel unserer Uberlegungen bei diesem
Beispiel war, den Speicherbereich $1000-1FFF = #4096-8191 furs
Bit-Mapping derart zu organisieren, daB Videospeicher und Zei-
chengenerator - im weiteren bezeichnen wir beide als Bit-Map-
Speicher - 1n optimaler Weise zusammen darin Platz finden, Die
Losung dieser Problemstellung finden Sie in Bild 6.10.2.

@ REM HIUH~RES
2

S I
510 FOREFL
Fa RETURN

it Chsd
FE- 7

Lok FORERSE, 16
1AL ke 3
10268 FLUKEShEE
1a3a
e

POk 3

1IBE Pk ER D45
1050 FUKEAL+ 2,
1108 NEATZL,

LR B e s T 151

L ]

i 6

FUKEEM @ e
R TR
AMEURT ARG
Z1eu
HOUE WAL (198, 1 Svasa |l
Bild 6.10.2

In der VC-20-Grundversion findet das Programm HIGH-RES 1in Bild
6.10.2 naturlich keinen Platz mehr. Bei den erweiterten Versionen
andererseits reicht ein bloBes Laden nicht aus, weil der Bit-Map-
Speicher sich mit dem Basic-Arbeitsspeicher uberlappen wurde,

In der >=8KByte-Version mufl deswegen der Basic-Anfang vor dem La-
den nach oben versetzt werden:

POKE 44,32:POKE 8192,0:NEW (Return)
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6.10 Bit-Mapping

In der 3KByte-Version reicht es aus, das Basic-Ende nach unten zu
verschieben:
POKE 56,16:NEW  (Return)

HIGH-RES enthalt zw'ei universell einsetzbare Bit-Map-Unterpro-
gramme:

Zeilen 500-520: In dem Punkt X,Y mit X=0...159 und Y=0...191
wird ein Pixel sichtbar gemacht.

Zeilen 1000-1130: Der Bit-Map-Speicher wird initialisiert und
alle Pixels werden geloscht.

Erlauterungen zum Programm HIGH-RES:
Die POKE-Anweisungen in den Zeilen 1000, 1010 und 1030 enthalten
in Kurzform das, was die Beziehungen in Tabelle A5.6 sowie die
Bezichung (6) fur folgende Werte herbeifuhren wurden:

ZA = 4096 VA = 4096 CN = 20
Die Zeile 1020 legt fest:

PIN = l6 LN [

Aus diesen Werten sind die folgenden ableitbar:

Insgesamte Zeichenzahl: CN¥LN = 20%12 = 240
Videospeicher-Bereich: #4096-4335

Horizontale Auflosung: 20%8 = 160 Pixels
Vertikale Auflosung: 12%PZN = 12%16 = 192 Pixels
Gesamtauflosung: 160%192 = 30720 Pixels

Die Werte fur die Videocodes mussen einerseits in jeder Video-
gpeicherzelle verschieden sein (unabhangige Pixelzuweisung), an-
dererseits durfen sie keine Adressen des Videospeichers als Zei-
chengenerator-Bestandteil adressieren, Demzufolge darf VD nicht
die Werte 0 bis 14 einnehmen (siehe Beziehung (10), Wir lassen
die 15 aus und beginnen bei 16 (Zeile 1040),
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Die Schleife in den Zeilen 1050-1100 weist jeder der 240 Video-
speicher-Zellen den Videocode VD zu, von 16 an aufwarts bis zu
255, PZA fangt somit bei #4352 an. Der letzte PZA-Wert ist 8191,
Das Bild 6.10.3 verdeutlicht erganzend den Zusammenhang zwischen
Videospeicher, VD und PZA.

Videospeicher- VD (#) PZA-Bereich (#)
Adresse (#)

4096 16 4352 - 4367

4097 17 4368 - 4384

4335 255’ 8176 N 8191
Bild 6.10.3

Wir haben somit unser Ziel erreicht, einen zusammenhangenden Bit-
Map-Speicher zu organisieren. Nur die 16 Speicherzellen #4336 -
#4351 bleiben ungenutzt, was wohl verschmerzbar ist.

Die Programmzeile 1090 sorgt dafur, daR die zukunftig erzeugten
Pixels auch wirklich zu sehen sind (Farbe "Blau").

Es folgt die Schleife 1110-1120, die in alle PZAs den Wert PZI=0
hineinPOKEd. Mit anderen Worten werden alle Pixels geloscht, was
somit die Funktion CLEAR SCREEN beim Bit-Mapping darstellt.

Die Zeilen 2100-2120 sind in HIGH-RES freigelassen und sollen die
Programmteile fur die jeweilige Berechnung der X,Y-Werte beinhal-
ten, Beispiele dafur finden Sie im Bild 6,10.4, Beachten Sie, daf
nach Berechnung von X und Y (deren Werte mussen unbedingt im oben
angegebenen Bereich sein, sonst gibt’s Programmsalat) der Sprung
ins Unterprogramm 500 erfolgt, worin das eigentliche "Einschal-
ten" der Pixels vorgenommen wird, Der Algorithmus fur die Bit-
zuweisung in der betreffenden Videospeicherzelle ist recht ein-
fach und bedarf keiner weiteren Erlauterung.

Lassen Sie sich nicht durch das SYS 52100 am Ende des Programms
verwirren. Dies ist nur ein Sprung zu einer Adresse mit dem In-
halt 0, was die BREAK-Funktion des Mikroprozessors aktiviert. Die
Konsequenz ist: Umschalten von Bit-Mapping in VC-20-"Mapping".
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@ REM UEMU FARHBEL @ FEM LEMU KREISE
188 FORM=8TO1 S1E0 FURI=1T04
211@ Y=191R 1~ (K 38-1) T2) 2110 H1=1#%28  FORA=8U~H1 TOS@+H1

e I T

IFK 199 THENZ 168

E# L FHY
SHCL~HYD b

IBSE
SUBSU@

G OREM I GERADEN %, 1

SLME KENAL TFRS 195 THENR =

2118 Y=+l IFYr131THENY=@

128 GOSUBSER

2130 GOTUZ108

@ REM DEMO: RASTER @ REM DEMO: ZUFALLSFUNKTE

210@ FORx=WI0155
2118 FORY=KANDLTUL31STER2
2128 GOsUBSQE

2100 X=16@%RNLC1)
211@ Y=152%RND(1)

@ HV=SERCC L 4 Ta~(X/B0~10 12

2120 GOsUBSee
2138 NEATY. X 2

2130 GOl

Bild 6.10.4

6.11 ASCI1/VIDEOCODE-KONVERTIERUNG

Im VC-20-Handbuch finden Sie auf den Seiten 141-142 die Bild-
schirm-Codes (sie werden auch als Videocodes bezeichnet) und auf
den Seiten 145-147 die ASCII-Codes. In beiden Tabellen finden wir
die gleichen Zeichen, nur mit teilweise anderen Code-Werten. In
manchen Programmen ist es vonnoten, per Konvertierungsbeziehung
diese beiden Codes gegenseitig umzurechnen,

@ REM VIDEO-ASCII=COUEUMWANDLUNG
128 INPUTYT
11@ GOSUB1@00
120 PRINTAS
130 G0T0100
1000 V1=

D17
IFYIANDIZTHEMN 1 @42
IFYIANDG4 THEMAS=Y [OR3  RETURM
AS=VI0RE4 RETURN
IFYIANDE4THENAS=Y IANDE30R1 26 RETURN
AS=Y1:RETURN

Bild 6.11.1
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Die Programme in den Bildern 6.11.1 und 6.11.2, insbesondere de-
ren Unterprogramme ab Zeile 1000 leisten diese Konvertierung.
Uberprufen Sie sie mal! Zu Demonstrationszwecken sind einige Zei-
len vorangestellt, mittels denen Sie im Falle der ASCII-Video-
code-Umwandlung einen ASCII-Code (Variable AS) eingeben konnen,
z.B. 65 fur "A", und den korrelierenden Videocode-Wert (Variable
VI), im unserem Beispiel: 1, zuruckerhalten.

@ REM ASCII-VIDEO-CODEUMWANLILUNG
10@ INPUTAS

110 DOSUE1008

12@ PRINTYI

139 6070190

1800 IFASANDI 28 THENY [=ASAND] 27064  RETURN
1@1@ IFNOTASANDG4THENY I=RS  RETURN

1020 IFASANDIZTHENY [=ASANLSS RETLURN

1038 VI=ASANDES  RETURN

Bild 6.11.2

6.12 8-FACHE VERGROSSERUNG DER VC-20-ZEICHEN

Wenn wir uns die Zeichen des VC-20 auf dem Fernsehbildschirm an-
schauen, halten wir es nicht fur moglich, wie sehr uns unsere Au-
gen daber betrugen, Unser Auge fullt namlich die an sich groben
Zeichenpixelraster derart aus, daf wir keine Unfeinheiten mehr
wahrnehmen. uberzeugen Sie sich davon! Laden Sie das Programm in
Bild 6.12.1, starten es und geben ein beliebiges Zeichen ein, Je-
des einzelne Pixel wird daraufhin in Zeichengrofie und in der
richtigen Anordnung dargestellt, Daruberhinaus wird eine horizon-
tale und vertikale Skala in den Bereichen 0..7 angezeigt, so daf
genau erkannt werden kann, an welcher Stelle der jeweilige Pixel-
punkt sich befindet.

Dag Programm ist 319 Bytes lang und lauft in jeder VC-20-Version.
Das eingegebene Zeichen ist das dritte Zeichen auf dem Bild-
schirm, dessen Adresse 22 in Zeile 20 berechnet wird. In Zeile 60
erhalt B den Inhalt (den Video-Code also) der Adresse Z2, und der
Variablen A wird diejenige in den Zeichengeneratorbereich fallen-
de Adresse zugewiesen, ab der in 8 Bytes die 8 einzelnen Pixel-
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6.12 8-fache Vergroferung

zeilen des eir ien Zeichens i t sind. Die restlichen
Anweisungen sorgen fur die Darstellung auf dem Bildschirm.

18 REM B8FACHE YERGROESSERLUNG ALLER ZEICHEMN
20 Z2=FPEEK (648 256+

30 FORCL=@TO7 BICCL)=2TL7-CL2 HEXT

4@ PRIMNTCHR$(147)

5@ PRINTCHRS$(13);  INFUTRS

6O B=PEEK(Z2) A=B¥E+32/68+(PEEK (36263 )ANDZ) %1024
70 FORI=1TO12 P 1.1 SYS6004%5 NEXT

@@ FORCL=aTOY P 211 .0 PRINTCHRS$ C172CL

33 FORCP=QTO7

10@ [FPEEK(A+CLIAMDIBICCP) THENPRINTCHR$(18)
11@ FRINT' "CHR$C146);

128 NEATCP.CL

(30 PRINT PRINT PRINTSPLCE) " 765432107

14@ GOTOSE

Bild 6.12.1

6.13 ZEICHEN IN DOPPELTER HOHE

Das Programm in Bild 6131 ist sowohl ein Demonstrationsbeispiel
fur die Verwendung der Tabelle A.5.8 im Anhang A5 als auch eine
nutzliche prinzipiell in jedem Programm verwendbare Einrichtung,
welche die Darstellung der VC-20-Zeichen in doppelter Hohe er-
laubt, Das Programm lauft zwar in jeder VC-20-Version, belegt je-
doch den 1536 Bytes umfassenden RAM-Bereich $1800-1DFF bzw.
#6144-7679 zur Speicherung dee hierbei "selbstgestrickten" Zei-
chengenerators fur die Zeichen des Videocodes #0-95 gemaB Tabelle
auf den Seiten 141-142 im VC-20-Handbuch, Falls also grofere Pro-
gramme in der VC-20-Version mit >=8KByte-Speichererweiterung zum
Einsatz kommen sollten, ist es empfehlenswert, den Basic-Anfang-
Vektor mittels des im Kap. 2.1 beschriebenen Verfahrens auf $IEO1
bzw. #7681 zu setzen. In diesem Fall ist es allerdings notig, das
"POKE 56,24" aus Zeile 20 herauszunehmen,

Die Variable AD erhalt die Anfangsadresse #6144 fur den nachfol-

gend generierten Zeichengenerator., Das POKE 657,128 unterbindet
die Zeichenumschaltemoglichkeit, denn aus Grunden der Speicher-
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6.13 Doppelte Hohe

platzeinsparung ist die Verdoppelung nicht fur alle Zeichen vor-
gesehen, Damit uberhaupt ein Zeichen in 16 einzelnen Pixel-Zeilen
auf dem Bildschirm dargestellt werden, ist das Setzen den Double-
Bits (D-Bit = Bit 0 in Adresse $9003, s. Tabelle A.5.10) per POKE
36867,27 erforderlich. Zeile 40 spiegelt die in Tabelle A.5.8
gezeigte Regel wider. In den Zeilen 60-70 werden 2mal hinterein-
ander die gleichen Pixel-Zeilen abgespeichert, was schlieBlich
die doppelte Hohe ausmacht.

10 REM DOPPELTE HOHE

20 POKE 56,24:CLR:AD=6144

30 POKE 657,128:POKE 36867,27

40 POKE 36869,PEEK(36869) AND 24 OR 14
50 FOR I=0 TO 767

60 POKE 2%I+AD,PEEK(32768+1)

70 POKE 2*I+AD+1,PEEK(32768+1)

80 NEXT

Bild 6.13.1

6.14 UMLAUTE UND 8

Das in Bild 6.14.1 gezeigte Programm UMLAUTE UND SCHARFES S ist
ein zusatzliches Demonstrationsprogramm, welches als ein weiteres
Beispiel fur die Erstellung eines eigenen Zeichengenerators ange-
sehen werden kann, Es lauft in allen VC-20-Versionen und soll an
sich nur ein AnstoB dafur geben, in anderen Programmen, eventuell
Textverarbeitungsprogrammen, die Darstellungsmoglichkeit fur die
gewohnten Umlaute vorzusehen,

In Zeile 50 wird das Basic-Ende auf den Anfang (Adresse #6144)
des neuen Zeichengenerators gesetzt,

In Zeile 60 wird die Zeichensatzumschaltemoglichkeit ausgeschal-
tet. Das Umschalten hatte namlich wenig Zweck, weil der neue Zei-
chengenerator langst nicht so grof ist (1535 Byte), daR er zwei
Zeichensatze unterzubringen vermag.
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6.14 Umlaute und B

18 REM UMLAUTE UMD S

20 FRINTCHR$.147 gluvk_ruh OEI\.HI:N i~

W PRINTVDEN YERIMUERT "

H F—RIW FRINT
ad

YL1-—@ g
CRIADSE144

159 F’HH:J*J FFEF HL!ﬂ:H-I/ MEAT

1t
178 FORI=1TU7
168 PUKEI+] . PEEKAD+E#E5+ 10 HEF

S8 POKERL 36
08 FORI=)T07
B POKEAGH L PEEKCHD+E#1S+ 100 bz

J=1229+A0 FUKES. @
=1Tis

EJ+1 f‘H'J LRD+SET AL
AT PLKED T

98 FURL=LTO/
W FOKES+] PEER CHL+zm

Bild 6.14.1

In Zeile 90 wird gemal Regel in Tabelle A.5.6 im Anhang A.5 der
Zeichengener ator-Anfang auf die Adresse #6144 festgelegt, worauf
in den Zeilen 80-90 die ersten 1536 Pixelzeilen des VC-20-Zei-
chensatzes 2 ($S8800-8FFF = #34816-36863) 1n den neuen Zeichenge-
nerator-Bereich kopiert werden,

Da die Videocodes (s, Kap. 6.10) nun Pixelzeiler ab Adresse #6144
adregsieren, und diese ihrerseits gich jetzt im RAM-Bereich be-
finden, lassen sich die Buchstaben und Zeichen nach Belieben und
eigenem "Geschmack"” gestalten. Auch gotische, altdeutsche, kyril-
lische oder griechische Schrift 1st naturlich kreierbar. Bleiben
wir aber bei den Umlauten.

Wie Sie den weiteren Zeilen entnehmen konnen, ist gar nicht so

viel zu tun, um das Ziel "Umlaute und 8" zu realisieren. Natur-
lich nutzen wir hierbei die Tatsache aus, daf die Pixelzeilen der
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6.14 Umlaute und B

Buchstaben A, 0, U, a, o und u bereits vorhanden sind, und brau-
chen somit nur noch die Punkte in geeigneter Weise daruber set-
zen, Das "R" muR allerdings von vornherein selbst gestaltet wer-
den (Pixelzeilen-Werte in der DATA-Zeile 100).

Durch die Hinzunahme der Umlaute und dem "A" sind uns einige Zei-
chen verlorengegangen. Mit anderen Worten, folgende Tabelle zeigt
Ihnen, mit welchen Tasten Sie die neuen Zeichen auf den Bild-
schirm bringen:

Taste: ergibt Zeichen:
s B
] a
SHIFT + "*": A
@ o
SHIFT + "@": o
"Engl. Pfund": u
SHIFT + "Engl. Pfund": u

2n












A

A-Bereich

AV

BAM

Bd

Bu

B-Bereich

B-PGM

B-UP

B6

B7

[0}

CLR HOME

CR

CRSR

CRSR DWN

CRSR RI

CRSR UP

A.1 Abkurzungen

A.1 ABKURZUNGEN

Akku-Register
Speicherbereich $A000-AFFF = #40960-45055

Ausbauversion: GV + Speichererweiterung um
mindestens 8K Byte

Break-Flag

Block Available Map

Baud

Buchstaben

Speicherbereich $BO00-BFFF = #45056-49151
Basgic-Programm

Basic-Unterprogramm

Bit 6

Bit 7

Carry-Flag

Bildschirm loschen wund Curgor zur 1. Bild-
schirmzeichenstelle bringen

Carrige Return (Wagenrucklauf)
Cursor

Cursor nach unten (down)
Cursor nach rechts (right)

Cursor nach oben
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A.1 Abkurzungen

CRO - CRF

D

DEZ

HEX

HIGH

HOME

RQ

1/0

Kap.

LOW

Control Register des VIC
Dezimal-Flag
Dezimal

Drive Operating System; das Betriebssystem,
welches die Floppy unterstutzt

engl.: ground, = Masse (Bezugspotential)

Grundversion (ohne jegliche Speichererweite
rung

siehe HIGH

Hexadezimal

HIGH part of address, das wertmafig hohere
Byte der aus 2 Bytes bestehenden Adresse

Beispiel: 1in $AB32 ist SAB der HIGH-Part

Cursor wird zur 1, Bildschirmzeichenstelle ge-
bracht

Interrupt -Disable-Flag

siehe unter "Interrupt-Routine” im Anhang B:
Begriffserklarungen

Input/Output = Ein-/Ausgabe

Kapitel

siehe LOW

LOW part of address, das wertmaRig niedere

Byte der aus 2 Bytes bestehenden Adresse
Beispiel: in $AB32 ist $32 der LOW-Part
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M-Befehle

M-PGM

NMI

PGM

RS 232

RTTY

RVS

ST

Tab.

up

VIA

A.1 Abkurzungen

Maschinensprache-Befehle, zumeist in Mnemonics
angegeben, wie z.B.: LDA #$44 = Lade Register
A (Akku) mit dem Wert $44

Maschinensprache-Programm (beim VC-20 fur den
Mikroprozessortyp 6502)

Maschinensprache-Unterprogramm

Negativ-Flag

Non Maskable Interrupt; siehe unter "Inter-
rupt-Routine” im Anhang A.2: Begriffserklarun-
gen

Programm

Programm-Status-Wort ; siehe Begriffserklarung
in Anhang A.2

siehe unter "V,24-Schnittstelle™ im Anhang B:
Begriffserklarungen

Funkfernschreiben

REVERS = Zeicheninvertierung; ON=Ein, OFF=Aus
siehe

Seite

Status

Tabelle

Unterprogramm; steht auch in Verbindung mit
CRSR UP (Cursor nach oben)

overflow-Flag

Versatile Interface Adapter (6522); siehe
weiter Erlauterung in Anhang A.2
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A.1 Abkurzungen

vIC Video Interface Chip (6561); siehe weitere Er-
lauterungen i1n Anhang A.Z2

V.24 siehe unter "V.24-Schrattstelle” im Anhang A.2:
Begriffserklarungen

WR Wagenrucklauf

A Zero-Flag

71 Ziffern

L Zeilenvorschub

# steht vor einer Dezimalzahl zwecks Unterschei-

dung von einer Hexadezimalzahl

#s steht vor einer Hexadezimalzahl, um diese als
Inhalt zu kennzeichnen (sie konnte ja auch die
Bedeutung einer Adresse haben)

HEKK heift: beliebige Konstante als Inhalt eines
Bytes
S steht vor einer Hexadezimalzahl zwecks Unter-

scheidung von einer Dezimalzahl
SHH das hoherwertige Byte einer Adresse (H=HIGH)
SHHLL bezeichnet eine beliebige Adresse; HH steht
fur hoherwertiges Byte (H=HIGH), LL steht fur
niederwertiges Byte (L=LOW)

SLL das niederwertige Byte einer Adresse (L=LOW)

S22 Zero-Page-Adresse; $ZZ entspricht in der Nota-
tion $HHLL der Adresse $0022

K-V GV + 3K-Speichererweiterung ($0400-0FFF)

8K-V GV + 8K-Speichererweiterung ($2000-3FFF)
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A.1 Abkurzungen

16K~V GV + 16K-Speichererweiterung ($2000-5FFF)

24K~V GV + 24K-Speichererweiterung ($2000-7FFF)
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A.2 Begriffserklarungen

A.2 BEGRIFFSERKLARUNGEN

A/D-Wandler

Als A/D-Wandler bezeichnet man ein Bauteil, das eine analoge Gro-
Be in eine digitale GroRe umwandelt (konvertiert). Der VIC 6561
(Video-Interface-Chip) im VC-20 besitzt zwei integrierte A/D-
Wandler, die analoge Spannungsgrofien zwischen 0 Volt und S Volt
in digitale Grofien zwischen #255 und 0 umwandelt. Die digitali-
sierten GroRBen konnen in den Kontrollregistern CR8 (Adresse
$9008=#36872) und CR9 (Adresse $9009=#36873) des VIC abgelesen
werden.

o
o
3

1 2 3 4 5 Upotx(v)

Bild A.2.1: A/D-Wandler
Die graphische Darstellung (Bild A.2.1) zeigt, daB eine lineare
Umwandlung nur zwischen 2 Volt und 4 Volt gegeben ist. Der Pro-

grammierer sollte das beachten und in seinem Programm beruck-
sichtigen oder aber die Hardware entsprechend dimensionieren,
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A.2 Begriffserklarungen

Basic-Loader

ist ein Basic-Programm, welches im wesentlichen dazu dient, ein
.darin enthaltenes Maschinensprache-Programm in einem zumeist vom
Benutzer frei wahlbaren Speicherbereich zu generieren (s. Kap.
5.2 "Ein spezieller Basic-Loader").

Basic-Token siehe Token

Baudot-Code

international festgelegter 5-Bit-Code zur seriellen Datenubertra-
gung (s, Bild A.2.2). Als sogenanntes Start-Bit wird eine logi-
sche 0 gesendet, die den Empfanger veranlaft, das folgende 5-Bit-
Datenwort zu empfangen, Nach dem Datenwort muf mindestens 1.5
Bit lang eine logische 1 als Pause zwischen zwei Datenworten ge-
sendet werden.

N dnvsmuuumnpe[||zlajn[s]s[v[n[smum[u %
c

Ser Sanvitigruppe 3 |
i

5

Sperrschritt 1's lach
|o|eje]e|0[o]e]e/0/0]00|0] |oje[eje]e]e/e]0|
[ pausensanrin [ viar e 2 Kingol
@) svomsanin Zitermumschatung
Nor 0t innerstaat

Wagenicaut 3 y
< Wageniicklau Pl Lol ! Buchstabenumschaltung
= Zolonvorscrus § Zuistaniam

Bild A.2.2

Mechanische Fernschreiber nutzen diese Pause, um das empfangene
Zeichen abzudrucken oder Befehle wie:
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A.2 Begriffserklarungen

WR = Wagenrucklauf

ZL = Zeilenvorschub

Bu = Umechaltung in Buchetabenebene

Z1 = Umschaltung in Ziffernebene etc.

auszufuhren. Eine Paritatsprufung ist nicht vorgesehen,

Bildschirm-Code

Die Inhalte im Video-Speicher werden mittels des Bildschirm-Codes
gespeichert (s. Anhang H im VC-20-Handbuch). Z.B. wird ein grofes
A im Video-Speicher mit dem Wert 1 codiert, Ist das A dagegen der
Inhalt eines Strings oder ewner Stringvariablen, so wird es mit-
tels ASCII-Code mt cden Wert 65 (s, Anhang J im VC-20-Handbuch)
codier Hilfs-Programme zur gegenseitigen Transformierung beider
Codes finden Sie i1n Kap., 6.11 "ASCII-/Videocode-Konvertierung",

Bildschirm-Speicher 8. Video-Speicher

Bubble-Sort

Alg Bubble-Sort bezeichnet man ein Sortierverfahren, bei dem im-
mer zwel benachbarte Elemente einer Liste miteinander verglichen
und gegebenenfalle ausaetauscht werden, Der Bubble-Sort-Algorith-
mus muf so lange durchlauten werden, bis alle Elemente der Liste
in der richtigen Reihenfolye stehen.

Vorteil: Programme nach dem Bubble-Sort-Verfahren sind einfach
zu erstellen.

Nachteil: Dag Verhaltnms von GroRe der Liste zur Laufzeit des
Programme andert sich quadratisch. Das heifit, fur die
doppelte Menge von Daten benotigt das PGM die vierfache
Zeit,

Default
ein verdeutschter englischer Ausdruck (wie so vielel), was so gut

wie "Standardwert” oder "Ausgangswert, falls sonst nichts angege-
ben ist" heift; als einfaches Beispiel kann man hierbei die Aus-
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A.2 Begriffserklarungen

gangswerte, also Default-Werte, von Basic-PGM-Variablen nennen:
falls nichts von vormnherein festgelegt worden ist, erhalten die
numerischen Variablen den Wert 0 wund die Stringvariablen die
leere Zeichenkette "

Deskriptor

Ein String bzw. eine Zeichenkette wird u.a. mithilfe von 3 Bytes
identifiziert, welche die Lange und die absolute Anfangsadresse
der Zeichenkette festlegen:

1 Byte fur die Lange, 2 Bytes fur die Adresse (L,H)

Da also nur 1 Byte fur die Lange vorgesehen ist, durfen Zeichen-
ketten, welche mithilfe von Deskriptoren beschrieben werden (die
in Basic benutzten String-Variablen beispielsweise), nicht langer
als 255 Zeichen lang sein,

Directory Verzeichnis
Dump Speicherinhalt-Liste
Expansion-Port

wird im VC-20-Handbuch als "Speichererweiterungsanschluf” und als
"Hauptspeicher-Erweiterung” (S. 149, 150) bezeichnet. Die Bele-
gung dieses Ports bei Draufsicht von aufien auf den VC-20 wird auf
S. 150 (vC-20-Handbuch) gezeigt.

Farbspeicher
ist derjenige Speicherbereich, in dem die Farben jedes Zeichens
des Video-Speichers eingetragen sind.
Fur die Versionen GV, gowie ab 8K-V gind das die Bereiche:
GV und 3K-V: $9600 - 97F9 #38400 - 38905
ab 8K-V: $9400 - 95F9 #37888 - 38393
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A.2 Begriffserklarungen

Eine Berechnungsformel, die den unterschiedlichen Bereichszuwei-
sungen abhangig vom jeweiligen Speicherausbau Rechnung tragt,
wird in Kap. 6.3 "Losung des Portabilitats-Problems” angegeben.
Nur 4 Bits der unteren Bytehalfte werden als Inhalt eingetragen.
Die Farbwerte entsprechen denen auf der Tastatur angegebenen ab-
zuglich 1, z.B. ist hier Blau=t und Schwarz=0. Die oberen 4 Bits
weisen Zufallswerte auf, so daB diese - sofern man die korrekten
Werte des Farbspeichers in einem Algorithmus verwenden mochte -
mittels AND 15 weggefiltert werden mussen.

Will man also z.B. den korrekten Farbwert des 1. Zeichens auf dem
Bildschirm bei einem VC-20 in GV ermitteln - #38400 ist die Farb-
speicherzelle zur Video-Speicherzelle #7680, #38401 zu #7681 etc.
- 80 geschieht dies einfach durch: PEEK(38400) AND 15,

File Date1

FlieSkomma-Zahl g. Gleitkomma-Zahl

Gleitkomma-Zahl

auch als FlieRkomma-Zahl bezeichnet; beim VC-20 eine mittels S
Bytes festgelegte Zahl zwischen -1,70141%10738 und
+1,70141%10738. An sich umfassen 5 Bytes lediglich einen Zahlen-
raum von 27°(5%8) = 2740 = 1.0995%10"12. Dies hieRe jedoch, man
hatte eine Genauigkeit von 11 Stellen. Auf diesen Stellengenawg-
keitsanspruch verzichtet man hier jedoch und knappst einige Bits
von den 40 zur Verfugung stehenden ab, um den Exponenten in einem
groferen Bereich variieren lassen zu konnen (-38 bis +38).

An dieser Stelle sollte auch erwahnt werden, daB Rundungsfehler
bei Addition bzw, Subtraktion auftreten, die sich insbesondere
bei Berechnungen in Schleifen zu groferen Resultatungenauigkeiten
aufschaukeln konnen. Prufen Sie es selbst nach, indem Sie einge-
ben: PRINT 100-100.1 (Returmn),

Als Ergebnis erhalt man -.099999994.
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A.2 Begriffserklarungen

Hexadezimalzahl

Dezimalziffern konnen Werte von 0 bis 9 annehmen, Hexadezimalzif-
fern dagegen Werte von 0 bis 15; um jedoch die zweistellige
Darstellung der Ziffern zwischen 10 und 15 zu vermeiden, ordnet
man diesen die Buchstaben A bis F zu; woran man sich beim Umgang
mt Hexadezimalzahlen gewohnen muB, 1st, daB im Gegensatz zu De-
zimalzahlen nicht die 2, Stelle mit 10, die 3. Stelle mit 100
etc, sondern die 2, Stelle mit 16, die 3. Stelle mit 256 und die
4, Stelle mt 4096 gewichtet werden.

HIGH-Byte

hoherwertiges Byte; z.B. 1st in der Adresse $12AB das HIGH-Byte:
$12

HOME Curgor zur 1. Bildschirmzeichenstelle

Integer-Zahl

an sich jede ganze Zahl, hier beim VC-20 speziell Zahlen zwi-
schen ~32768 und +32767.

Der Zahlenraum 1st somit 65536 = 2°8 * 276 und benotigt nur 2
Bytes zur eindeutigen ldentifizierung jeder Zahl 1in diesem Be-
reich,

Interface

Ein verdeutschter englischer Ausdruck; ubersetzt heifit er zwar
"Schmttstelle”, hat aber nicht die gleiche Bedeutung wie dieser
Ausdruck, Denn beim Interface handelt es sich nicht selten um ei-
ne Hardware-Einrichtung, die zwei verschiedene Schnittstellen
(siehe "Schnittstelle”) funktionsfahig verbindet.

interrupt gesteuert.

Die zwer im VC-20 eingebauten I/0-Bauelemente, VIA 6522, weisen

mannigfaltige (VIA = Versatile Interface Adapter) Moglichkeiten
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A.2 Begriffserklarungen

der Ein-/Ausgabesteuerung auf. U.a. hat jeder von ihnen zwei
Timer und spezielle Register, welche nach entsprechender Program-
mierung den Sprung zur Interrupt-Routine erzwingen konnen, wenn
die Timer abgelauten sind oder vorher festgelegte Signale (z.B.
Anstieg von "0" auf "") auf den Steuerleitungen anfallen. Pro-
gramme, die sich dieser Moglichkeiten bedienen, nennt man inter-
rupt gesteuert.

Interrupt-Routine
Routinen, welche nach anfallender Interrupt-Anforderung von

selbst angesprungen werden. Beim Mikroprozessor des VC-20, dem
6502, gibt es 3 Hierarchiestufen von Interrupt-Anforderungen:

Einsprungadresse:
hochste Prioritat: RESET $FFFC, SFFFD
mittlere Priorita NMI SFFFA,SFFFB
unterste Prioritat: IRQ $FFFE, SFFFF

Wahrend RESET und NMI (Non-Maskable Interrupt) sich per M-PGM
nicht verhindern lassen, gibt es fur IRQ die M-Befehle SEI, CLI,
PLP zur EIN/AUS-Schaltung der IRQ-Verhinderung.

Speziell auf den VC-20 bezogen:

RESET laBt sich hardwaremafig einfach durch Kurzschliefen ir-
gendeiner RESET-Leitung mit einer GND-Leitung erzeugen oder aber
softwaremaBig durch Sprung in die in den Adressen S$FFFC,SFFFD
(L,H) angegebene Adresse: S$FD22 = #64802

Die Eingabe von SYS 64802 entspricht also dem Einschalten des VC-
20 mit dem Unterschied, daR die vorher gespeicherten Daten im
RAM-Arbeitsspeicher erhalten bleiben (big auf 2 Bytes, s. Kap.
4.5 "VC-OLD: NEW ruckgangig machen").

Da allerdings der Programmierer ab und zu wegen totaler PGM-
Aufhangung gar nicht mehr den Befehl SYS 64802 einzugeben in der
Lage ist, empfiehlt es sich, einen RESET-Schalter anzubringen (s.
unter "RESET").

NMI springt auf diesbezugliche Anforderung in eine Routine ab in
$FFFASFFFD angegebene Adresse $FEA9, von wo ab per M-Befehl SEI
der IRQ ausgeschaltet wird und in die in $0318, $0319 stehende
Adresse SFEAD gesprungen wird. Der letztgenannnte vektorisierte
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A.2 Begriffserklarungen

Sprung lagt sich vom Programmierer umleiten, weil die Zellen
$0318,50319 zum RAM-Bereich gehoren,

IRQ ist der bei den Maschinensprache-Programmierern wohl am hau-
figsten verwendete Interrupt, weil er micht nur per M-Befehle
SEI, CLI, PLP steuerbar ist, sondern auch fur die I/0-Steuerung
eingesetzt wird. Die Einsprungadresse der IRQ-Routine befindet
sich in $FFFE,$FFFF: S$FF72. Ab $FF72 werden zusatzlich AX,Y
gerettet (von selbst wird namlich schon die Rucksprungadresse und
das Statusregister auf den Stack gelegt) und das BRK-Flag des
geretteten Statuswortes uberpruft.

Ist das BRK-Flag gesetzt, wird zur in $0316, $0317 stehenden Ad
resse, also S$FEDZ gesprungen, im anderen Fall zur in $0314, $0315
stehenden Adresse SEABF. Beide Vektoren lassen sich andern, weil
sie im RAM-Bereich liegen (s. Anhang A3 unter $0314),

Keller RAM-Speicherbereich $0100-$01FF

Link

Vektor zum Zweck einer Verbindung bzw. Verkettung von logiech zu-
sammengehorigen Daten, z.B. die ersten 2 Bytes einer Basic-Zeile,
welche ein Link zum Anfang der Basic-Folgezeile darstellen.

LOW-Byte

niederwertiges Byte; z.B, ist in der Adresse $12AB das LOW-Byte:
S$AB

Offset

heift so viel wie Differenzwert in Verbindung mit einem Bezugs-
wert.

Beigpiel: die Adresse $2014 sei der Bezugswert, so ist Y=5 der
Offset fur die Adresse $2019, wenn man die Adresse $2019 aus-
druckt durch $2014+Y.

287



A.2 Begriffserklarungen

Page

Ein 256 Bytes umfassender Speicherbereich von S$HHOO-HHFF (HH ist
ein beliebiges hohere Byte). Zum Beispiel nimmt die Page $21 den
Speicherbereich $2100-21FF ein.

Pixel

Ein Buchstabe, eine Zahl oder ein Graphikzeichen wird auf dem
Bildschirm durch eine Zusammenstellung von einzelnen Punkten, den

Pixels, dargestellt. Ebenso druckt ein sogenannter Matrixdrucker
einzelne Pixels aus, um Zeichen auf Papier darzustellen.

Pointer s. Vektor

Programm-Status-Wort

ist das Register eines Mikroprozessors, welches samtliche Flags
enthalt; beim VC-20-Prozessor 6502 sind dies:

Bit 0: Carry-Flag (C)

Bit 1: Zero-Flag (Z)

Bit 2: Interrupt-Disable-Flag (1)
Bit 3: Dezimal-Flag (D)

Bit 4: Break-Flag (B)

Bit 5: bleibt unbenutzt

Bit 6: Overflow-Flag (V)

Bit 7: Negativ-Flag (N)

Z.B. wird das Zero-Flag gesetzt, wenn nach einer Rechenoperation
im Akku-Register das Ergebnis $00 steht. Der jeweilige Status der
Flags wird zur Realisierung von M-Programmverzweigungen benutzt.
Beim Befehl BNE (Branch, if Not Equal Zero) z.B. wird nur dann
gesprungen, wenn das Zero-Flag nicht gesetzt ist.
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A.2 Begriffserklarungen

relocatable

oft benutztes Wort in Verbindung mit M-PGM’en und heifit: frei
verschiebbar.

Ein M-PGM 1ist relocatable, wenn es nicht vom absoluten Standort
im Speicher abhangig ist. Es sind darin also z.B. keine absoluten
Sprunge vorhanden,

RESET

1st eine wichtige Mikroprozessor-Funktion, bei der der Mikropro-
zessor in einen definierten und funktionsfahigen Ausgangszustand
(zuruck-)versetzt wird. Beim Einschalten der Mikroprozessor-
Stromversorgung tritt also RESET auf jeden Fall in Aktion. Die
hardwaremafige Initialisierung des Mikroprozessors ist aber nicht
die einzige Aufgabe von RESET, denn damit wurde noch lange nicht
ein kompliziertes Gebilde wie der VC-20 (dessen Herzstuck zwar
der Mikroprozessor ist) zum Funktionieren gebracht werden. Deswe-
gen erfullt RESET noch eine weiter entscheidene Aufgabe, Es wird
namlich gleich im AnschluB an die hardwaremaBige Initialisierung
ein Sprungbefehl ausgefuhrt, ein Sprung zu einer vom Hersteller
des Mikroprozessors festgelegten Adresse. Speziell beim VC-20-
Mikroprozessor 6502 ist dieser Sprung ein indirekter zu einer
Adresse, welche in den Adressen SFFFC, SFFFD (L,H) steht.

Beim VC-20 1st die Einsprungadresse $FD22 = #64802, Sie imtiali-
sert eine groBere Anzahl von Zero-Page-Werten, Links, Vektoren
etc, und programmiert die 1/0-Bausteine VIA 6522 derart, daf ein
vernunftiger Betrieb von vornherein moglich ist (z.B. mul ja die
Tastaturbetatigung fur den VC-20 "verstandlich" sein).

Die RESET-Routine kann hardwaremafig auch durch KurzschlieRen von
einem RESET-Ausgang und GND (Masse) oder softwaremafig durch Ein-
gabe von SYS 64802 angesprungen werden., Da letzteres nur dann
moglich ist, wenn der VC 20 uberhaupt noch uber die Tastatur et-
was annehmen kann (was ja beim "Absturz" des Systems in den sel-
tensten Fallen noch drin ist), empfiehlt sich grundsatzlich der
hardwaremafige Einsprung, z.B. mittels eines Tastschalters zwi-
schen:

einem der RESET-Pins:
Pin X der Hauptspeicher-Erweiterung (s. S. 150 im Handbuch)
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A.2 Begriffserklarungen

od. Pin 6 der seriellen Ein-/Ausgabe (s, S, 151 im Handbuch)
od. Pin 3 des User-Ports (Anwender Ein-/RAusgabe) (8. S, 152 im
Handbuch)

und einem der GND-Pins:
Pin A der Hauptspeicher-Erweiterung

od. Pin Z

od, Pin 1 " " "

od. Pin 22 " "

od. Pin 2 des Audio/Video-Ausgangse (g, S, 151 im Handbuch)
od. Pin 2 der seriellen Ein-/Ausgabe

od. Pin A deg Datassettenports (s, S. 151 im Handbuch)
od. Pint " "

od. Pin A des User-Ports

od. Pin N " o "

od. Pin g " " "

od. Pin 1/ " "

Vorsicht! Fin Il des User-Ports i1st kein GND-Pin (Druckfehler im
Handbuch!).

Eine sinnvolle Utihty in Verbindung mt RESET iet dasg Programm
VC-OLD (s, Kap. 4.5, mttels der es moghch 1st, ein Basic-PGM
auch nach deszen Absturz zu retten (falls mcht versehentlich in
das PGM selbst hineingePOKEd wurde),

Rout.ine zumeist alsg UP verwendetes PGM
RS232- Schnitistelle siehe V.24 -Schnittstelle
Scanner-Routine siehe Anhang A.J3, Adr. $0073-008A
Schnittstelle

Ein gedachter oder wirklich realisierter Schmtt (z.B. in Form
eines Steckers) zumeist in einer Datenubertragungsstrecke, Zu
einer augreichenden Schnittstellenbeschreibung gehort die exakte
Erklarung uber die Anzahl der Leitungen, deren Spannungen/Strome
und deren Signalbedeutungen an dieser "aufgeschnittenen” Stelle,
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SPACE Leerzeichen (-taste)

Stack

speziell beim VC-20 (6502-Prozessor): RAM-Speicherbereich $0100-
$01FF

Stapel siehe Stack

String Zeichenkette

String-Variable

Variable, der eine Zeichenkette zugeordnet wird.

Timer

Zeituberwachung; es ist eine softwaremaBig realisierte "Eieruhr".
Man stellt sie auf eine bestimmte Zeit ein. Wenn sie abgelaufen
ist, geht es im PGM in einer vorher festgelegten Weise weiter.
Ein typischer Basic-Timer ist z.B.:

FOR 1=1 TO N*1000:NEXT

um das PGM an dieser Stelle ca. N Sekunden verweilen zu lassen.

Token

ein Basic-Befehl, z.B. PRINT wird nach Eingabe nicht in Form von
P_R_I_N_T, also mit 5 Zeichen, abgespeichert, sondern nur mit ei-
nem Zeichen, bei PRINT mit $99=#153. Dieses eine Byte zur Inden-
tifizierung des Befehls wird als Token bezeichnet. Das Verfahren
gpart Speicherplatz ein und vergrofert uberdies die Geschwindig-
keit der Basic-Programme. Eine Liste aller Tokens befindet sich
im Programmier-Handbuch S. 178.
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USER-Port.
Der USER-Port ist eines der "Tore" des VC-20 zur AuBenwelt, Da im
VC-20-Handbuch eine teils talsche teils unvollstandige Aufstel-

lung dessgen Ping und Bedeutungen gezeigt wird, soll an dieser
Stelle mittels Bild A.2.3 eine weitere eingebracht werden.

1234567891011

ABCDEFHJKLMN

PIN | Bezeichnung PIN [Bezeichnung
1 | GND A GND
2 |5V B CB1
3 RESET C PBO
4 PA2 (JOYO) D PB1
5 PA3 (JOY 1) E PB 2
6 |PA4 (JOY 2) F PB3
7 PA S (JOVA/LIGHTPEN) H PB4
8 PA6 (KASS.-SCHALTER) J PB5
9 PA7 K PB6

10 | 9V AC L PB7
1" 9V AC M |CB2
12 | GND N GND.

Bild A.2.3: USER-Port

Die hier aufgefuhrten Port-Leitungen (PA’s, PB’s und CB’s) fuhren
zum VIA #1 des VC-20, der im AdreRbereich $9110 bis $911F liegt.
Die Bezeichnung JOY 4 steht fur Feuerknopf des Joysticks.

Utility Betriebssystem-Zusatzprogramm
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Vektor

es gibt auch andere Begriffe dafur, z.B, Pointer, Zeiger etc. Ein
Vektor besteht in der Regel aus 2 Bytes. Dieses Paar ist nichts
weiter als eine Adresse, die im Programm den Zweck haben, Sprunge
hierdurch indirekt festzulegen oder auf hierdurch adressierte Da-
ten zugreifen zu konnen.

VIA

Versatile Interface Adapter (6522); es gibt im VC-20 derer zwel
Exemplare:

VIA #1 im AdreRbereich $9110 - $911F
VIA #2 v $9120 - $912F

VIA #2 wird vorrnehmlich zur Tastaturabfrage verwendet, wogegen
VIA #1 fur die eigene Programmierung nahezu frei verfugbar 1st.

vIC g, Video-Chip

Video-Chip

Der Video-Chip 1st dasjenige Bauteil eines Rechners, welches un-
abhanging vom Mikroprozezsor die Zeichen im Videospeicher in
Verbindung mit dem Farbspeicher in fur ein Fernsehgerat bzw.
Monitor verstandliche Signale umwandelt und sie diesen Geraten
zuganglich macht, Beim VC-20 heit dieser Chip VIC (Video Inter-
face Chip) 6561, Ebenfalls unabhangig von der Prozessorleistung
vermag er Tonsignale abzugeben sowie auch Lichtgriffel- und Po-
tentiometersignale aufzunehmen. Weitere Einzelheiten entnehme man
diesbezuglich dem Anhang A.S, Tabelle A.5-10.

Video-Speicher
ist derjenige Speicherbereich, in dem die Zeichen des gegenwarti-

gen Bildschirms eingetragen sind. Hierbei sind die Zeichen nicht
im ASCII-Code, sondern in einem speziellen Video-Code (8.5,
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141,142 im Handbuch) eingetragen, was recht nutzlich ist, weil
dadurch samtliche 256 Moglichkeiten fur die Codierung eines Zei-
chens ausgeschopft werden. Umrechnungs-Routinen zwischen beiden
Codes untereinander finden Sie in Kap. 6.11.

Das Pendant zum Video-Speicher ist der Farbspeicher, in dem ana-
log zu den Zeichen im Video-Speicher deren Farben eingetragen
sind.

Fur die Versionen GV, sgowie ab &K-V sind das die Bereiche:

GV und 3K-V: $1EO0 - 1FF9 #7680 - 8185
ab BK- $1000 - 11F9 #4096 - 4601

Es gibt jedoch noch o weitere Moglichkeiten (s. Kap. 6.4 "Sei-
tensprung” sowie Tabelle A.5-6).

Eine Berechnungstormel, die den unterschiedlichen Bereichszuwei-
sungen abhangig vom jewelligen Speicherausbau Rechnung tragt,
wird in Kap. 6.3 "Losung des Portabilitats-Problems" angegeben.

V.24 Schnittstelle

V.24 18t die Kurzbezeichnung fur eine CCITT-Emptehlung, die zum
Z1el hat, weltweit die Kompatibilitat von Endgeraten fur den Da-
tenaustauvsch uber Fernsprechnetze zu garantieren, Hinter der
Kurzhezeichnung RS 232 verbergen sich die gleichen Schnittstel-
lenregeln, Wegen der weltweiten Unterstutzung dieser Empfehlung
wird deren Realisierung 1n Form von Betriebssystemroutinen (wie
auch beim VC-20) micht nur zur Datenubergabe zu einem Modem (und
damit zum Fernsprechnetz), sondern auch zu anderen Peripheriege-
raten wie z.B, zu Druckern eingesetzt,

Nach der neueren Norm DIN 150 7498 fur die modellhafte Beschrei-
bung der Kommumkation zwischen ottenen Systemen ist die V.24~
Schnittstelle der Schichl 1 (untersten Schicht) zuzuordnen,

Zeichengenerator

Derjemge Speicher bereich, der fur die Darstellung jedes Zeichens
die datur notwendige Information enthalt, namlich deren Anordnung
der einzelnen Pixelpunkte, Da ein Zeichen beim VC-20 durch eine
8x8 Pixelmatrix bestimmt ist, sind demzufolge 8 Bytes fur ein
Zeichen notig. Denn jedes Bit dieser 8 Bytes kann uber das Vor-
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handen- oder Nicht-Vorhanden-Sein eines der 64 Pixels entschei-
den. Bit=1 heifit: Pixel ist vorhanden, Bit=0 heiRt: Pixel nicht
vorhanden. Da beim VC-20 128 Zeichen im GroRschrift/Graphik-Mo-
dus, 128 im Klein-/Grofschrift-Modus, sowie alle diese im Revers-
Modus dargestellt werden konnen, sind hierfur (128+128%2 * & =
4096 Bytes ertorderlich, Diese liegen beim VC-20 im Bereich
$8000-8FFF und sind "von Hause aus” ROM, konnen aber ohne groRe
Muhe im RAM-Bereich adressiert werden, wenn man die ersten vier
Bits des VIC-Kontrollregisters CRS (Adresse $9005 = #36869) ver-
andert (siehe hierzu Tabelle A.5-8).

Zeiger s. Pointer

Zero-Page

1t korrekt defimert als der Speicherbereich $0000-$00FF, d.h.
das HIGH-Byte ist $00; jedoch wird beim VC-20 dieser Begriff zu-
meist fur den Bereich $0000-$00FF und $0200-$03FF benutzt, weil
sich in diesem RAM-Bereich die in der Einschaltphase (bzw. nach
RESET) festzulegenden und desweiteren dynamisch anderbaren Be-
triebssystem- bzw. Interpreter-Werte befinden.
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0B
oc

0D

0E

2B,2C

2D, 2E

43,44

45,46

A.3 ZERO-PAGE-ADRESSEN

Vektor auf Input-Puffer
Flag fur Dimensionierung bzw. Funktionen

= SFF fur eingelesenen String
= $00 fur eingelesenen numerischen Ausdruck

= $80 fur zu bearbeitenden Integer-Wert
= $00 fur zu bearbeitenden Gleitkomma-Wert

Vektor auf Basic-Anfang
Default-Werte:

GV: $01, 10 = #1, 16
3K-V: $01, 04 = #1, 4
ab 8K-v: 01, 12 = #1, 18

Beispiel: bei einem VC-20 1n Grundversion ent-
halt die Speicherzelle #43 den Wert 1 und #44
den Wert #16 unmittelbar nach dem Einschalten
oder nach RESET (falls nicht durch eingsteckte
Module das Standard-VC-20-Betriebssystem umgan-
gen wird, mehr daruber im Kap. 6.5 "Autostart
fur Basic- und Modulprogramme”).

Das heift, die Basic-Anfangsadresse errechnet
sich zu:

1 + 16%256 = 4097 (PEEK(43)+PEEK(44)%256)

Vektor auf Variablen-Anfang

Wenn kein Programm geladen ist, hat dieser Vek-
tor den Wert des Vektors $2B,2C zuzuglich 2,

In diesem Fall hat z.B. bei einem VC-20 mit 8K-
Byte-Zusatzspeicher die Speicherzelle #45 den
Wert 3 und #46 den Wert 18.
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2F, 30

31,32

13,34

35,36

37,38

39, 3R

aB,3c

DEZ

47,48

49,50

58.52

65~
bt

A.3 Zero-Page-Adressen

Vektor auf Feld-Anfang

Wenn  keine Felder in einem Basic-Programm be-
nutzt werden, so entspricht dieser Vektor dem
Vektor $2D,2E.

Vektor auf Feld-Ende

Wenn keine Felder in einem Basic-Programm be-
nutzt werden, so entspricht dieser Vektor dem
Vektor $2D,Z2E.

Vektor auf untere Grenze des Zeichenspelchers

Vektor aut obere Grenze der zuletzt abgespei-
cherten Zeichenkette

Vektor auf totale obere Grenze des Zeichenspel-
chers = obere Grenze des Basic-Bereichs
Default-Werte:

GV $00, 1E = #0, 30
3K-v: $00, 1E = #0, 30
8K-v:  $00, 40 = #HO, 64
1eK-V: $00, 60 = #0, 96
24K-V: $00, 80 = #0,128

Beigprelsweice enthalt die Speicherzelle #56
eines um 16K -Byte erweiterten VC-20 den Wert #96,

Momentane Bagic-Zeilennummer (L,H)
Zerlennummer = PEEK(57)+256%PEEK(58)

Vorhergehende Bagic-Zeilennummer (L, H)
(Berechnung siehe daruber)

DATA-Ze1lermummer (L, H)

Dies 1st die Nummer derjenigen DATA-Zeile, aus
der Daten entnommen werden (READ-Befehl)

Vektor auf das Komma vor dem nachsten Datum der
1n $3F,40 angegebenen DATA-Zelle
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HEX

45,46

47,48

49,4A

61-
68

69-
6E

73-

DEZ

69,70

n.72
73,74
97-

104

105~
110

115~
138

Momentaner Variablenname
(Kodierung s. Kap. 2.1 "Speicherorganisation bei
einem Basic-Programms")

Vektor auf momentane Variable

Vektor auf momentane Laufvariable (FOR-NEXT-
Befehl)

FlieRkomma-Akku #1

Fliefkomma-Akku #2

Scanner-Routine; dieses kleine Unterprogramm
liegt eigentlich im ROM-Bereich zwischen den
Adressen $E387 und $E39E, wird aber wahrend der
RESET-Routine in den Bereich $0073-008A kopiert.
Abgegehen davon, daB nur dort diese Routine
funktioniert, wird wegen lhrer "Lage" im RAM-Be-
reich beim "Abgreifen” (Scannen) eine indirekte
Adressierung eingespart, Die Register X und Y
werden also nicht angetastet, brauchen demnach
nicht gerettet werden. Die Scanner-Routine (s.
Bild A.3-1) vergrofert den

0073 INC $7A
0075 BNE $0079
0077 INC $7B
0079 LDA $HHLL
007C CMP #$3A
007E BCS $008A (Bild A.3.1)
0080 CMP #$20
0082 BEQ $0073
0084 SEC

0085 SBC #$30
0087 SEC

0088 SBC #$DO
008A RTS
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Vektor $7A,7B - die Adresse S$HHLL also - um 1.
greift den zugehorigen Wert in Zeile $0079 ab
und wertet ihn in den folgenden Zeilen derart
aus, daB diese Routine verlassen wird mit:

Carry-Bit (C) nicht gesetzt:
der Inhalt des abgegriffenen Bytes liegt im Wer-
tebereich $30-39 (ASCII-Code fur Ziffern 0-9)

Carry-Bit gesetzt:
Gegenteil von oben

Zero-Bit (Z) gesetzt:

das abgegriffene Byte hat den Wert $00 oder $3A
(Doppelpunkt), was auf ein Befehlsende bei Basic
hinveist

Zero-Bit nicht gesetzt:
Gegenteil von oben

Falls Sie allerdings diese Routine fur Ihre
Zwecke ausnutzen sollten, mussen Sie peinlich
genau auf die Wiederherstellung des Vektors
$7A,7B, also die Adresse SHHLL (s. Bild A.3-1),
achten, sonst gibt’s "SYNTAX ERROR".

Die Scanner-Routine wird ebenso haufig ab Adres-
se $0079 = #121 mittels JSR $0079 benutzt, um
das momentane Zeichen in Adresse $HHLL in den
Akku zu holen und die C- und Z-Flagg in der be-
schriebenen Weise zu setzen.

Test-Beispiel :

Die Eingabe: SYS 121:PRINT PEEK(780) (Return)
wirft den Dezimalwert 58 aus. Das entspricht
dem Wert $3A, der dem Doppelpunkt zwischen den
beiden Befehlen entspricht. Da ja nach elnem
SYS-Befehl der Akku-Inhalt uber die Adresse #780
zur Basic-"Welt" gelangt, heifit das: nachdem ein
Basic-Befehl zwecks Bearbeitung interpretiert
worden ist, ist der Vektor $7A,7B auf das diesem
Befehl unmittelbar folgende Zeichen gerichtet,
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HEX

7A

AU

c7

78

A2

DEZ

122-
123

160~
162

178
179

197

198

199

Vektor auf einzulesendes Byte in der Scanmer-
Rout.ine $73-8A

3-Byte-Zahler (VC-Uhr), welcher jede 1/60 = um |
weltergezahlt wird; AZ enthalt das niederwertig-
ste Byte

Vektor auf Anfangsadresse des Kassettenpuffers
(Default: $033C = #828)

Welche Taste gedruckt? (e. Tab. A.5-9)

Ott 15t es 1n einem Programm mehr von Bedeutung,
die momentan gedruckte Taste zu berucksichtigen,
wird sie wieder losgelassen, soll die Tatsache,
dafs  @1e vorher irgendwann mal gedruckt worden
151, keine Rolle mehr spielen. Mit GET und INPUT
lat sich eine solche Steuerung nicht realigie-
ren, weirl  beide Funktionen diejenigen Zeichen
annehmen, welche im Tastaturpuffer zwischenge-
gpeichert  sind, also auch die in der Vergan-
genheit eingegebenen,

Mittels PEEK(197) laBt gich muhelog bei Zuhilfe-
nahme  der Tabelle A.5-9 die momentan gedruckte
Taste identifizieren und verwerten, Der Inhalt
#64 steht dafur, dad zur Zeit tausgenommen die
CTRL -, CBM- und SHIFT-Tasten) keine Taste ge-
druckt ist. Die Zustande Gedruckt/Nicht gedruckt
der CTRL-, CBM und SHIFT-Tasten kornen uber
PEEK(653) (siche dort) ausgelesen werden.

Anzahl der noch abzuarbeitenden Zeichen im Kas-
settenpuffer (maximal so viele, wie 1n Adresse
50289 = #649 vom Benutzer festgelegt wird,
allerdings nicht mehr als #10, siehe auch
$0277-0280)

RVS-Flag; Bit 1 gesetzt (=$02), wenn RVS ON
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HEX

CB

CD

er

D1-
D2

DS

<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>