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Vorwort

Der ZX81 ist ein kleiner Rechner. Das Wort ““klein’’ bezieht sich aber
nur auf seine Abmessungen, nicht aber auf seine Leistung. In den
letzten Wochen, in denen ich mich mit dem Programmieren dieses
Rechners beschaftigte, fand ich viele Eigenschaften, die ihn als ernst-
haftes Gerat und beileibe nicht als Spielzeug erscheinen lassen.

Die Programme in diesem Buch sind aufgeteilt in Spielprogramme,
Schul- und andere Programme und Programme zur Datenverwaltung.
Alle Programme sind abgeschlossen und lauffahig. Der Leser ist aber
aufgefordert, diese Programme nicht als starr zu betrachten, sondern
sie nach seinen Belieben zu erweitern oder abzuandern. Dadurch lernt
er einerseits die Programme zu verstehen, anderseits sie auf seine
eigenen Bediirfnisse zuzuschneiden.

Fir alle diejenigen, die sich iiber BASIC hinaus, mit der Program-
mierung des Prozessors Z80 beschaftigen wollen, ist ein Kapitel {iber die
Verwendung von Maschinencode eingeschlossen.

Danken mochte ich Herrn Gerhard Birzer von der Fa. Sinclair, der uns
breitwillig Testgerate zur Verfiigung gestellt hat.

Dem Leser wiinsche ich viel SpaRR beim Probieren und Programmieren.

Holzkirchen, Januar 1982 Ekkehard Flogel
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- Was heif3t
Programmieren?

1. Was heiBt Programmieren ?

Der ZX81 wird fiir viele der erste Kontakt mit einem programmierbaren
Rechner sein. Deshalb soll zuerst einmal die Frage geklart werden, was
bedeutet es, einen Rechner zu programmieren.

.
e

Der Mikrocomputer Sinclair ZX81 hat Abmessungen von
16,7 x 17,5 x 4 cm und wiegt lediglich 350 Gramm



Ein Programm ist die Umsetzung eines Problems in eine Sprache, die
der Rechner versteht. Zuerst muf} also ein Problem, eine Aufgabe be-
stehen, die vom Rechner gelost werden soll.

Diese Aufgaben konnen vielfaltig sein. Es kénnen reine mathematische
Aufgaben, wie zum Beispiel Auswertung von Formeln oder wirtschaft-
liche Aufgaben, wie etwa die Uberwachung eines Lagerbestandes oder
Aufgaben der Mess- und Regeltechnik, wie zum Beispiel die laufende
Uberwachung einer Innen- und Auflentemperatur.

Die Losung solcher Aufgaben mit dem Rechner bedingt allerdings
zweierlei. Zuerst muB ein Lésungsweg gesucht werden. Das Auffinden
eines solchen Losungsweges, auch Algorithmus genannt, ist nicht immer
einfach.

Betrachten wir hierzu ein einfaches Beispiel:
Wir haben eine Liste mit vielen Namen. Aus dieser Liste wollen wir
einen Namen aussuchen.

Was fiir Losungsmaoglichkeiten gibt es ? Fiir die Beantwortung dieser
Frage iiberlegt man zuerst einmal, wie man diese Aufgabe ohne Rechner
l6st. Sind es nur wenige Namen, so wird man oben in der Liste an-
fangen, jeden Namen mit dem gesuchten vergleichen, solange, bis man
den richtigen Namen gefunden hat. Dieses Suchen kann sehr schnell
gehen, wenn der gesuchte Name ganz oben in der Liste steht, oder
sehr lange, wenn er erst am Ende der Liste auftaucht. Dabei ist es aber
gleichgiiltig, ob die Namen alphabetisch sortiert sind oder nicht.

Sind es viele Namen, wie zum Beispiel in einen Telefonbuch, dann
dauert dieses Verfahren zu lange. Man wird dann einen anderen Weg
versuchen. Sortiert man zuerst alle Namen nach dem Alphabet, so kann
man hinterher viel schneller suchen. Man wird zuerst den gesuchten
Namen mit einem Namen in der Mitte der Liste vergleichen, und somit
feststellen, ob der gesuchte Name davor oder dahinter steht. Je nach-
dem wird man in der vorderen Halfte oder in der hinteren Halfte nach-
suchen. Dieses Suchen geht viel schneller, es bedingt aber, dall die
Namen sortiert sind. Dieses Sortieren kann aber ebenfalls sehr lange
dauern. Seit Beginn der programmierbaren Rechner sind viele Sortier-
verfahren entwickelt worden, wie zum Beispiel BUBBLE, RIPPLE,



SHELL, HEAP oder QUICK-Sort (2*), um nur einige zu nennen.
Ein Programmbeispiel dazu zeigt auch Programm LISTE in Kapitel
5.

An diesem Beispiel kann man aber auch eine Eigenschaft eines Com-
puters zeigen, die sehr wichtig ist. Angenommen, wir suchen den
Namen Schmidt in der Liste, dort ist aber nur ein Schmied vorhanden,
so wird diesen Namen zwar ein Mensch, nicht aber der Computer
finden. Dessen Auftrag lautete namlich, Schmidt und nicht Schmied
zu suchen. Kann so ein Fall auftreten, so muld auch dafiir eine Losungs-
moglichkeit gesucht werden. Eine wiare zum Beispiel, als Suchwort
Schmi* einzugeben. Das bedeutet, suche alle Namen, die mit Schmi
anfangen. Dann wird der Rechner also Schmidt, Schmied, aber auch
Schmielmayer finden.

Ein Rechner ist, entgegen allen anderen Behauptungen, nicht intelli-
gent, sondern nur so intelligent, wie sein Programmierer. Ich halte es
fiir absurd, wenn durch Einsatz eines Mikroprozessors, einem Rechner,
aus einer Waschmaschine plotzlich eine intelligente Waschmaschine
wird. Bisher haben Programmierer die Tatsache, daR die breite Offent-
lichkeit keine Ahnung vom Programmieren hat, dazu benutzt, eigene
Fehler einfach dem Computer zuzuschreiben.

“Dieser blode Computer schreibt fiir einen Schuldbetrag von 0,00 DM
eine Mahnung aus.”
Der Fehler liegt nicht beim Computer, sondern beim Programmierer.

Wenn man einen Lésungsweg gefunden hat, so braucht man ein zweites,
eine Sprache in welcher dieser Losungsweg beschrieben wird. Natiirlich
muld es eine Sprache sein, die der Rechner auch versteht. Unser ZX81
versteht ‘“The Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code’’ oder
kurz BASIC. Von dieser, Anfang der 60er Jahre am College of
Dartmouth entwickelten Sprache, gibt es viele Dialekte. Das ZX81
BASIC ist so ein Dialekt, das heillt, es weicht an einigen Stellen von
anderen BASIC-Dialekten ab, aber nicht so weit, daf} es mit diesen nicht
mehr vergleichbar ware. BASIC ist eine interpretive Sprache, ein Inter-

¥ Literatur:
(2) C. Lorenz, BASIC fiir Fortgeschrittene, Hofacker Verlag



preter. Das bedeutet, daR eine direkte Anweisung wie
PRINT 3*4

gleich ausgefiihrt wird.

Ein Programm ist eine Folge von solchen Anweisungen, die nach
Zeilennummern geordnet sind. Bei einem Programmablauf wird jede
Zeile interpretiert und sofort ausgefiihrt. Auf den Unterschied zu
Compilersprachen soll hier nicht eingegangen werden. Auf die Sprach-
elemente von BASIC soll ebenfalls nicht eingegangen werden. Diese
sind in dem wirklich ausgezeichneten Handbuch des ZX81 beschrieben.

Fassen wir noch einmal zusammen:
Programmieren bedeutet

1. Losungswege fiir ein Problem finden,
2. Beschreiben dieser Wege in einer Sprache, die der Computer versteht.

Der eingebaute 1 K ~- byte RAM — Arbeitsspeicher 1a8t sich durch
Aufstecken eines externen Moduls auf 16 K — byte RAM erweitern



Programmieren
in BASIC

2. Programmieren in BASIC

In diesem Kapitel soll an einem Beispiel gezeigt werden, wie man von
der Aufgabenstellung zum fertigen Programm fortschreitet.

Die Aufgabenstellung ist bewullt einfach gehalten, um den Aufbau
des Programms leichter verstédndlich zu machen. Sie lautet: Erfassung
der laufenden Kosten eines Kraftfahrzeugs.

Wie wir schon im ersten Kapitel gesehen haben, miissen wir unseren
Rechner alle Schritte genau vorgeben, denn er kann ja nur das aus-
fiihren, was wir ihm eingegeben haben. Vor dem Programmieren
machen wir eine sogenannte Systemanalyse.

Folgende Fragen miissen dabei beantwortet werden:

1. Welches sind die Eingabedaten ?

2. Wie werden diese verarbeitet ?

3. Welche Daten sollen ausgegeben werden ?

4. In welcher Form werden die Daten gespeichert ?

5. Gibt es bei Berechnungen mehrdeutige Losungen ?

6. Welche mathematischen Verfahren werden angewendet ?

Dieser Fragenkatalog kann sich bei einzelnen Problemen noch erheblich
erweitern. Es kann zum Beispiel mehrere Losungsmoglichkeiten geben.
Dann ist zu entscheiden welche die beste ist. Wir werden spéter bei
anderen Programmen verschiedene Losungsmoglichkeiten mit ihren
Vor- und Nachteilen betrachten. Nun zu unserem Problem, der Er-
fassung der Kosten eines Kraftfahrzeugs.



2.1 Programm zur Erfassung der Kosten eines Kraftfahrzeugs

1. Frage: Eingabedaten.

Das sind natiirlich alle Kosten,die auftreten. Erste Einschrankung, wir
wollen nur alle Kosten erfassen, die als direkte Ausgaben auftreten,
nicht aber Amortisation und Wertminderung.

Feste Kosten sind Steuer und Versicherung.

Laufende Kosten sind Ausgaben fiir Benzin, Oel, Reparaturen, Ersatz-
teile, Wartung und Pflege.

Damit ist fiir unseren Fall die erste Frage beantwortet.

Die néachsten beiden Fragen hdangen eng zusammen. Wir werden unsere
Daten so verarbeiten, dall die gewiinschten Ergebnisse ausgegeben
werden koénnen. Dies sind die Summe aller Einzelausgaben, also die
Summe der Benzinkosten, Reparaturen usw. Diese Zahlen kdnnen er-
fasst werden. Dabei ergibt sich jetzt die Frage, ob nicht die Kosten
pro gefahrenen Kilometer eine sehr aussagekraftige Zahl ist. Unsere
vorschnelle Ausnahme, das alle Eingabedaten vorhanden sind, war
also nicht richtig. Es muR noch die Zahl der gefahrenen Kilometer an-
gegeben werden. Dann sollte der Benzinverbrauch auch ermittelt
werden. Also bei der Eingabe der Benzinkosten auch die Eingabe der
getankten Mengen. Eventuell muBB auch eine Fahrtkostenerstattung
beriicksichtigt werden, wenn das Fahrzeug fiir dienstliche Zwecke
verwendet wurde. Die Ausgabedaten sind also die Summe aller Einzel-
kosten, die Gesamtsumme, die Kosten pro Kilometer und der Ver-
brauch.

Fassen wir einmal zusammen:

Eingabedaten: Kilometer
Liter
Benzinpreis
Reparaturkosten
Wartung/Pflege
Erstattungen

Ausgabedaten: Summe der Einzeleingaben
Gesamtsumme
Verbrauch
Kosten pro Kilometer



Wie werden nun die Daten gespeichert? Wenn man diese Aufgabe ohne
Computer l0st, so benutzt man dazu ein Fahrtenbuch, in das man diese
Angaben eintrdgt. Die Eingaben werden dort tdglich gemacht und
immer fiir einen Monat zusammengefasst. Genauso soll es auch mit dem
Computer gemacht werden. Dazu brauchen wir noch eine weitere Ein-
gabe, den Monatsnamen. Damit haben wir alle Fakten fiir unser Pro-
gramm beisammen und kénnen uns nun iberlegen, wie das Programm
ablaufen soll. Die im Fragenkatalog angegebenen Fragen 5 und 6
brauchen nicht untersucht werden, da nur Grundrechnungsarten
(Addition, Subtraktion, Multiplikation, Division) verwendet werden.

Wie soll nun das Programm ablaufen?

Nun, genauso wie im Fahrtenbuch. Wir geben den Monatsnamen ein,
erhalten einen Ausdruck aller bis dahin gemachten Eintrége, fiigen
unsere neuen Eintrage hinzu und schlieRen die Eingabe ab.

Dann benutzen wir eine der Eigenschaften des ZX81 BASIC, die andere
Rechner in dieser Form nicht haben. Wenn das Programm auf Kassette
gespeichert wird, so werden auch alle Variablen mit ihren augenblick-
lichen Werten aufgezeichnet, und somit alle Veranderungen, die gerade
gemacht wurden. Diese Daten werden allerdings geldscht, wenn ein
Programm mit RUN gestartet wird. Beim ZX81 sollte man sich ange-
woéhnen, Programme mit GOTO zu starten, denn dann bleiben alle
Werte der Variablen erhalten. ' '

Nun zum Programm:

Fiir unsere Kostenerfassung legen wir ein Zahlenfeld mit 13 Zeilen und
jeweils 7 Spalten fest.
DIM K (13,7)

Die 13 bezieht sich auf die Monate Januar bis Dezember, dazu kommt
noch die Gesamtsumme die 7 auf die 7 moglichen Eingabedaten. Diese
Dimensionsangabe darf auch nur einmal ganz zu Beginn vor den ersten
Eintragungen gemacht werden, da jede neue Dimensionierung die Werte
der Variablen ldscht. Deshalb machen wir ein kleines Vorprogramm, das
unser Kostenfeld eroffnet und alle Eintrége zu Null setzt.



010 DIM K(13,7)
020 FOR I=1 TO 13
030 FOR J=1 TO 7
040 LET K(I,J)=0
050 NEXT J

060 NEXT I

070 GOTO 1000

2.1 Er6ffnung des Kostenfeldes

Unser Hauptprogramm in Abbildung 2.2 beginnt in Zeile 1000. Erst
wird der Bildschirm geldscht und dann der gewiinschte Monat als 3-
stellige Zeichenkette eingegeben. Fiir Januar also JAN, Februar = FEB
usw. bis Dezember = DEZ.

Das Unterprogramm in Zeile 100 bis 170 iberpriift, ob die Eingabe
richtig war und weist der Variablen | den Monatsindex zu. Fiir Januar
also 1, Februar = 2 usw. Es vergleicht dazu jeweils 7 aufeinanderfolgen-
de Buchstaben der Zeichenkette M@ mit der Eingabe B$. Wenn eine
Ubereinstimmung besteht, wird das Unterprogramm verlassen. Damit
haben wir festgelegt, welche Spalten aus unserem Kostenfeld ausge-
geben werden sollen. War die Eingabe falsch, so springt das Programm
nach 1000 und wartet auf eine neue Eingabe. Dieses Abfangen von
Fehlbedienungen kostet zwar Speicherplatz, sollte aber wenn immer
maglich, in ein Programm eingebaut werden.

Im Unterprogramm 200 findet die Ausgabe der Bezeichnungen der
Einzelposten statt. Auch dafiir verwenden wir Abkiirzungen und zwar
bedeuten KM = Kilometer, LTR = Liter, BZK = Benzinkosten, REP =
Reparaturen, EST = Ersatzteile, W/P = Wartung und Pflege, ERST =
Erstattungen, SUM = Summe aller Kosten, L/KM ist der Verbrauch
Liter pro Kilometer und DM/KM sind die aus den obigen Angaben
gemachten Kosten. Durch die PRINT AT Anweisung werden die
Bezeichnungen immer an die gleichen Stellen auf den Bildschirm
ausgegeben.

Das Unterprogramm in den Zeilen 300 — 390 gibt die fiir diesen Monat
gemachten Eintrdge aus. Sind keine Eintrage vorhanden, wird nicht
0.00 ausgegeben, sondern die Ausgabe wird unterdriickt.



Fiir die Ausgabe wird die gespeicherte Zahl in eine Zeichenkette zuriick-
gewandelt. Der Grund dafiir ist, daR die Ausgabe auf den Bildschirm so
erfolgen soll, daB alle Dezimalpunkte {ibereinander in der gleichen
Spalte erscheinen. Der Computer wiirde sonst die Ausgabe folgender-
mafen machen.

25.32

5

31.2

anstatt

25.32
5.00
31.20

In den Zeilen 340 bis 375 wird zuerst die Lange der Zahl - festgestellt
und dann der Dezimalpunkt gesucht. Dann kénnen die notwendigen
Ergdnzungen gemacht werden. Es gibt noch einen anderen Weg, so
einen Ausdruck zu erhalten, ohne diese Umsetzung in eine Zeichenkette.
Dies fiel mir bei der Durchsicht einiger Krankenhausrechnungen auf, die
auf einem GroRcomputer erstellt wurden. Dort werden alle Eintrage die
auf einen vollen DM Betrag enden, durch Addieren eines Pfennigs
erweitert. Statt DM 300 wird DM 300.01 berechnet.

Im Unterprogramm 400 bis 470 wird die Eingabe neuer Eintrage durch-
gefiihrt. Ein Pfeil (( — —) zeigt auf die Position, die als nachstes einge-
geben werden soll. Eine leere Eingabe (nur Driicken auf die NL-Taste)
setzt den Pfeil auf den nachsten Posten. Die Eingaben werden gleich
aufaddiert. Nach der letzten Eingabe (ERST) berechnet der Computer
die Gesamtsumme SUM, den Verbrauch und die Kosten pro Kilo-
meter. ‘

Sind alle Eingaben gemacht worden, so fragt der Computer, ob er eine
Gesamtbilanz machen soll. Wird diese Frage mit J beantwortet, so
addiert er alle Monatsbetrage und berechnet daraus wie bei einem ein-
zelnen Monat die Gesamtsumme, Verbrauch und Kosten pro Kilometer.

Das Programm ist modular aufgebaut. Das heil}t fiir die einzelnen
Berechnungen, fiir Ein- und Ausgaben sind Unterprogramme verwendet
worden, die wenn sie bendtigt werden, vom Hauptprogramm aufgerufen
werden. Durch die Benutzerfreundlichkeit ist es allerdings sehr lang



geworden. Es funktioniert nur mit dem 16k RAM-Modul. Es ist auRer-
dem noch nicht volistandig. Es fehlt noch die Eingabe der festen Kosten
und vielleicht die Ausgabe der Daten fiir einen einzelnen Monat, ohne
da Eingaben verlangt werden. Diese Erweiterungen sollen als Pro-
grammieriibung fiir den Leser iiberlassen bleiben.

100
110
120
130
140
150
160
170
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
299
300
310
315
320
325
330
340
345
350
355
360
365
370
375
380
385
390

10

LET M$="JANFEBMRZAPRMAIJUNJULAUGSEPOKTNOVDEZ"
FOR K=1 TO 34 STEP 3
LET B$=MS$(K TO K+2)

IF A$=B$ THEN GOTO 160
NEXT K

GOTO 1000

LET I= INT (K/3)+l
RETURN

PRINT AT 4,5;"KM:"
PRINT AT 5,4;"LTR:"
PRINT AT 6,4;"BZK:"
PRINT AT 7,4;"REP:"
PRINT AT 8,4;"EST:"
PRINT AT 9,4;"W/P:"
PRINT AT 10,3;"ERST:"

~PRINT AT 12,4;"SUM:"

PRINT AT 14,3;"L/KM:"
PRINT AT 15,2;"DM/KM:"
RETURN

FOR J=1 TO 7

IF K(I,J)=0 THEN GOTO 320
GOSUB 330

NEXT J

RETURN

LET BS$= STRS K(I,J)

LET L= LEN BS$

FOR N=1 TO L

LET C$=BS$(N TO N)

IF C$="," THEN GOTO 370
NEXT N

LET B$=BS$S+".00"

IF N=L-2 THEN GOTO 380

IF N=L-1 THEN LET B$=BS$+"0"
LET L=8- LEN BS$

PRINT AT 3+J,12+L;BS
RETURN



400
410
420
425
430
435
440
450
460
470
500
510
520
530
535
540
545
550
560
570
575
580
590
600
610
620

630
690
700
710
715
720
730
740
750
755
760
770
780
1000
1010

FOR J=1 TO 7

PRINT AT 3+J,9;"<--"
INPUT N$

IF N$="" THEN GOTO 450
LET N= VAL NS$

LET K(I,J)=K(I,J)+N
GOSUB 330

PRINT AT 3+J,9;" "
NEXT J

RETURN

LET N=0

FOR J=3 TO 6

LET N=N+K(I,J)

NEXT J

LET N=N-K(I,7)

LET J=9

LET S=N

LET B$= STR$ N

GOSUB 340

LET N=K(I,2)/K(I,1)*100
LET N= INT (N*100)/100
LET J=11

LET B$S= STR$ N

GOSUB 340

LET N= INT (S/K(I,1)*1000)/1000
LET J=12

LET B$= STRS N

PRINT AT 15,16;BS$
RETURN

FOR J=1 TO 7

LET K(13,J)=0

NEXT J

FOR J=1 TO 7

FOR I=1 TO 12

LET K(13,J)=K(13,J)+K(1,J)
NEXT I

LET BS$S= STRS K(13,J)
GOSUB 340

NEXT J

RETURN

CLS

PRINT AT 2,3;"MONAT:";

1



12

1020 INPUT AS

1030 PRINT AS

1040 GOSUB 100

1050 GOSUB 200

1060 GOSUB 300

1070 GOSUB 400

1080 GOSUB 500

1090 PRINT AT 17,2;"GESAMTBILANZ (J/N) "
1095 IF INKEYS="" THEN GOTO 1095
1100 1IF INKEYS$ <> "N" THEN GOTO 1200
1110 CLS

1120 PRINT AT 10,10;"ENDE"

1130 STOP

1200 CLS

1210 PRINT AT 2,3;"GESAMTBILANZ:"
1220 GOSUB 200

1230 GOSUB 700
1240 GOSUB 500

2.2 Programm Fahrtenbuch

Wenn nach neuen Eintrdgen das Programm mit SAVE auf Kassette ge-
schrieben wird und immer mit GOTO 1000 gestartet wird, bleiben alle
Eintrdge erhalten. Man hat somit die Erfassung der Daten fiir jeden
Monat und das ganze Jahr.

Das Programm lasst sich leicht abdandern. Man konnte z. B. Haushalts-
kosten, Taschengeldausgaben usw. erfassen. Es sind in diesem Pro-
gramm einige Programmiertechniken verwendet worden, die in &hn-
licher Form noch in anderen Programmen verwendet werden.

2.2 Korrigieren und Andern von Programmen

Die Programme des ZX81 lassen sich auch sehr leicht editieren. Das
heilRt, fehlerhafte Zeilen abandern, I6schen usw. Schon bei der Eingabe
wird die richtige Schreibweise iiberwacht. Selbst wenn die Zeile richtig
aus dem Eingabespeicher in den Programmspeicher {ibernommen
wurde, so ist damit noch nicht gesagt, ob sie auch sachlich richtig ist.
Kein Programm ist von Anfang an fehlerfrei. Fehler miissen gesucht und
beseitigt werden.



Zum Editieren von Programmzeilen bendtigt man hauptsidchlich die
Cursortasten <, ~> , die EDIT- und die RUBOUT-Taste.

Als Beispiel fiir das Andern einer Zeile nehmen wir an, wir hatten in
Zeile 740 unseres Programms einen Fehler gemacht. Wir haben dort
geschrieben

740 LET K (13,1) =K (13J) + K (1,J)

Das | in K (13,1) ist falsch, dort muR ein J stehen.
Zuerst geben wir  LIST 740 ein.

Damit ist die Zeile 740 die oberste Zeile auf dem Bildschirm, und der
Zeiger ) (invers) zeigt auf diese Zeile. Damit kann sie mit EDIT in den
Anderungsspeicher iibernommen werden. Jetzt driicken wir die Cursor-
taste = sooft bis der Cursor direkt hinter dem | steht. Wenn wir zu
weit gegangen sind, so gehen wir mit < wieder zuriick. Nun |6schen
wir das Zeichen durch RUBOUT und fiigen das neue Zeichen J ein.
Wenn wir jetzt die NL-Taste betdtigen wird die gednderte Zeile in das
Programm iibernommen.

Beim Andern eines Zeichen muB dieses also vorher geléscht und dann
neu eingegeben werden. Sollen neue Zeichen eingefiigt werden, so wird
der Cursor an diese Stelle gesetzt und die Zeichen eingetippt. Der
Rechner schafft sich automatisch Platz fiir diese neuen Zeichen.

Soll eine Zeile eine andere Zeilennummer erhalten, so wird diese Zeile,
wie oben beschrieben, in den Anderungsspeicher geholt, mit RUB-
OUT die alte Zeilennummer geldscht und die neue Zeilennummer
eingegeben. Nach Betatigen der NL-Taste ist nun diese Zeile unter der
alten und neuen Zeilennummer vorhanden. Durch Eingabe der alten
Zeilennummer allein wird sie dann geloscht.

Soll die folgende Zeile ebenfalls gedndert werden so kann man den
Editorcursor mit der Cursortaste. § nach unten schieben. Die Ver-
wendung dieser Taste ist aber nur dann sinnvoll, wenn nur wenige
Zeilen libersprungen werden sollen. Sonst ist es schneller und einfacher
LIST (Zeilennummer) einzugeben.

13
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2.3 Fehlersuche in Programmen

Im Prinzip kann man davon ausgehen, daB kein Programm auf Anhieb
fehlerfrei ist. Durch die Syntaxpriifung sind Schreibfehler schon bei der
Eingabe gefunden worden. Logische Fehler werden erst beim Pro-
grammlauf gefunden. Gegeniiber anderen BASIC-Dialekten weist das
ZX81 BASIC eine Besonderheit auf. Es erkennt, ob auf der rechten
Seite einer Anweisung eine Variable steht, der noch kein Wert zuge-
wiesen wurde. Wenn also im Programm eine Zeile so lautet

220 LETY=A*X*X+B*X+C

und der Variablen B wurde vorher kein Wert zugewiesen, so erfolgt die
Fehlermeldung 2/220. In anderen Basic-Sprachen wird fiir B einfach
Null angenommen und ohne Fehlermeldung weitergerechnet. Trotzdem
sollten aber auch Rechenergebnisse einmal von Hand oder mit dem
Taschenrechner iiberpriift werden.

Wenn ein Programm gestartet wurde, und es erscheint langere Zeit keine
Ausgabe auf dem Bildschirm, so kann das Programm in einer unend-
lichen Schleife stecken. Das Programm kann dann durch die BREAK-
Taste unterbrochen werden. Dann wird die Zeilennummer ausgegeben
bei welcher das Programm unterbrochen wurde. In dieser Gegend muR3
man dann nach Mdglichkeit einer unendlichen Schieifenbildung suchen.
Meistens ist es ein GOTO Befehl mit einr falschen Zeilennummer, oder
eine nicht erfiillte IF-THEN Bedingung wie im folgenden Beispiel:

10 LET I =1
20 IF 1 =100 THEN GOTO 50
30 LETI=1+2
40 GOTO 20
50 STOP
Die Bedingung | = 100 ist nie erfiillt, da | immer eine ungerade Zahl ist.

Nach | = 99 wird | = 101. Damit stellt dies eine unendliche Schleife
dar. Richtig ware in Zeile 20 die Abfrage gewesen.

20 IF 1)=100 THEN GOTO 50

Damit ware die Schleife mit | = 101 verlassen worden.
Meistens ist aber nicht klar ersichtlich, wo im Programm so eine



Schleife auftritt. Dann wird man versuchen,'durch PRINT-Anweisungen
" oder durch Einfiigen des STOP-Befehls den Fehler einzukreisen.

Ein anderer beliebter Fehler ist das unabsichtliche Andern des Wertes
einer Variablen. In dem Programm in Abbildung 2.2 ist | eine Variable,
deren Wert den Index fiir den ausgewahiten Monat angibt. Dieser
Wert darf wahrend des Programmlaufes nicht geandert werden. Allzu-
leicht vergisst man dies und verwendet | als Laufparameter in einer
Schleife. Die Ergebnisse sind dann reine Zufallszahlen.

BASIC ist eine interpretative Sprache. Das heilt, das eingegebene Pro-
gramm oder Teile des Programms kdnnen sofort ausgefiihrt werden.
Dies sollte man dazu benutzten, kleine Programmabschnitte (Module)
sofort zu testen. Dies ist wesentlich einfacher, als ein vollstandiges Pro-
gramm auf Fehler zu untersuchen. '

Leider fiihrt dies aber auch dazu, dal? Programme nur am Rechner ent-
wickelt werden und nebenher keine Notizen zum Programmablauf
gemacht werden. Bevor man mit dem Schreiben eines Programms
beginnt, sollten die wesentlichen Grundziige des Programmablaufs
schriftlich - festgehalten werden. Dies erleichtert wesentlich die Fehler-
suche.

Auf eine weitere Fehlermdglichkeit, die Instabilitdt der angewendeten
mathematischen Verfahren, soll hier nicht eingegangen werden.

Im Allgemeinen kann man sagen, dal die Fehlersuche mindestens
ebenso lange dauert, wie das Schreiben des Programms.

15



16

Der Sinclair ZX — Drucker wurde speziell als Peripherie fiir die
Sinclair-Mikrocomputer ZX81 und ZX80 (mit nachtraglich eingebauten
8 K BASIC ROM) entwickelt



Spiele

3. Spiele

31 Spielelemente

In diesem Kapitel soll gezeigt werden, wie aus einigen Grundelementen
Spiele entwickelt werden kénnen. In den meisten Fallen wird man die
Grafikmoglichkeiten des ZX81 ausnutzen. Deshalb werden wir zuerst
einige Figuren aus den Grafikzeichen entwerfen. Dazu benutzt man am
besten kariertes Papier. Bei der Grafik wird der Platz, den ein aus-
gegebener Buchstabe ausfiillt, nochmals in 4 kleine Quadrate aufgeteilt.

Diese Grafikzeichen sind im Handbuch auf Seite 78 dargestellt. Zuerst
wollen wir in der Bildschirmmitte ein kleines Mannchen zeichnen. In
Abbildung 3.1 ist dieses Mannchen skizziert. Diese Skizze iibertragen
wir nun in ein Programm. Die oberste Zeile des Mannchens lautet
als Programmzeile

PRINT ** ullla

JL

3.1 Skizze Mannchen

Das volistandige Programm zeigt Abbildung 3.2.
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LET H=18&
LET U=
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

U oH:

U+1 H;
We2  H:
U+3_.l :
RFpst (M

WS H;

AEE S <3S =

3.2 Mannchen zeichnen

Nun lassen wir das Mannchen mit einer Hand winken. Dazu l6schen
wir einen Arm und ersetzen ihn durch * W “_Nach einer kurzen
Warteschleife zeichnen wir wieder das Ausgangbild. Dieses Programm
zeigt Abbildung 3.3. Dieses Programm muf durch BREAK abgebrochen
werden. Zur Verzdogerung verwenden wir nicht den PAUSE-Befehl,
denn er verursacht ein Bildschirmzittern. Deshalb die Warteschleife

mit FOR NEXT.

1@
li@
128
13@
140
15@
168
i7a
18&
208
Z1l@
218

238
=4.8
=8&
268
276

LET H=1@
LET U=
PRINT
PRINT
FPRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
FQR I=
NEXT I
PRINT AT
PRINT AT

VoM,

Wl M,
P2, M
W3, M

Vg (HS

U+S;H,

ﬁiq'

U3, H+3; "
V+2 H+3,
1 TO 1é

LR e

LM+
U+3.H

FOR I=1 TO 1d&

NEXT I
GOTO 208&

P
I

3.3 Winkendes Mannchen

Nun wollen wir Figuren iiber den Bildschirm bewegen. Dazu eignet sich
unser Mannchen nicht, sondern wir brauchen dazu einfachere Figuren.
Abbildung 3.4 zeigt ein ‘‘Raumschiff’’. Dieses soll sich am oberen
Bildschirmrand hin und her bewegen. Das Programm zeigt Abbildung



3.5. Die beiden Leerzeichen am Anfang und Ende der Zeichenkette
I6schen jeweils bei der Rechts- oder Linksbewegung das vorangegangene
Zeichen.

I*I
3.4 Skizze Raumschiff

100 LET AS="a"N" "

110 LET V=0

120 FOR H=0 TO 26

130 PRINT AT V,H;AS

140 NEXT H

150 FOR H=26 TO 0 STEP -1
160 PRINT AT V,H;AS$

170 NEXT H

180 GOTO 120

3.5 Bewegen am oberen Rand

Der linke obere Bildschirmpunkt hat die Koordinaten 0,0, der rechte
obere Bildschirmpunkt hat die Koordinaten 0,31. Unser 6 Zeichen
langes Symbol kann sich also zwischen 0 und 26 bewegen (siehe auch
Handbuch Seite 123).

Nun erweitern wir das Programm und lassen das kleine Rechteck in
der Mitte herunterfallen. Dies soll an einer beliebigen Stelle geschehen.
Zur Bestimmung dieser Stelle benutzen wir die RND-Funktion. Diese
leifert eine Zufallszahl zwischen O und 1. Wir bendtigen aber eine
Zufallszahl zwischen 1 und 26, und zwar als ganze Zahl. Mit

R =INT (26*RND) erhalten wir

Zufallszahlen zwischen 0 und 25, da die INT-Funktion immer die
nachste kleinere Zahl als Ergebniss ausgibt. Mit

R =INT (26*RND)+1 erhalten wir die

Zufallszahlen im richtigen Bereich. In dem Programm in Abbildung 3.6
beginnt in Zeile 200 das Herunterfallen des Balles. Das Mittelstiick in
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unserem Raumschiff wird durch ™ ersetzt und das Zeichen ® von
V=0 bis V=18 nach unten fallen gelassen. Wenn es unten angelangt
ist wird eine neue Zufallszahl bestimmt und das Raumschiff fliegt
weiter.

Das Programm fiir das Herunterfallen zeigt Abbildung 3.6.

200 PRINT AT V,Ht2;"ma"
210 PRINT AT 1,H+2;" "
220 FOR V=1 TO 18

230 PRINT AT V,H+2;" "
240 PRINT AT V+1,H+2;" g"
250 NEXT V

3.6 Ballabwurf

Die nachste Erweiterung, die wir durchfiihren, ist die Einfiihrung
eines kleinen Auffangkorbes fiir die herunterfallenden Balle. Dieser
Auffangkorb soll durch die Tasten <-und — hin- und herbewegt werden.
Dies geschieht in einem Unterprogramm ab Zeile 300. Dieses Unter-
programm muf} sowohl beim Hin- und Herfliegen des Raumschiffs und
auch beim Herunterfallen des Balles durchlaufen werden. Mit der
Funktion INKEY$ wird abgefragt, ob die Taste 5 (<) oder die Taste
8 (—) gedriickt wurde. Das vollstaindige Programm zeigt Abbildung
3.7.

100 LET AS="a"EF"n"

105 LET X=0

110 LET V=0

115 LET R= INT (26*RND)+1
120 FOR H=0 TO 26

130 PRINT AT V,H;AS$

132 GOSUB 300

135 IF H=R THEN GOTO 200
140 NEXT H

150 FOR H=26 TO 0 STEP -1
160 PRINT AT V,H;AS

162 GOSUB 300

165 IF H=R THEN GOTO 200
170 NEXT H

180 GOTO 120



200 PRINT AT V,H+2;"=s"

210 PRINT AT 1,H+2;" 2"

220 FOR V=1 TO 18

230 PRINT AT V,H+2;" "

240 PRINT AT V+1,H+2;"a"

245 IF V=16 AND X=H OR V=16 AND X=H+1 THEN
GOTO 260

247 GOSUB 300

250 NEXT V

260 LET V=0

270 LET R= INT (26*RND)+1

280 GOTO 140

300 PRINT AT 17,X;" lmll "

310 IF INKEYS$="8" THEN LET X=X+l
320 IF INKEY$="5" THEN LET X=X-1
330 RETURN

3.7 Volistindiges Programm Fangen

Nun missen wir noch feststellen ob der Ball gefangen wurde. Wenn
V=16 ist und X = H oder H + 1, dann wurde der Ball gefangen.

Dieses Spiel ist recht einfach und sollte nur dazu dienen, einige Grund-
elemente von Grafikspielen aufzuzeigen. Es wurde auch darauf ver-
zichtet Punktzahlen einzublenden. Aus diesen Grundelementen lassen
sich viele andere Spiele zusammensetzen. Man kann zum Beispiel das
Raumschiff mit den Tasten < und — steuern und den Abwurf mit der
Taste | auslosen. Dazu lasst man, durch Zufallszahlen erzeugt, kleine
Schiffe iiber den Bildschirm wandern. Der Spieler muf8 nun versuchen,
diese zu treffen. Oder man lasst Figuren, wiederum durch Zufalls-
zahlen erzeugt, auf dem Bildschirm erscheinen und wieder ver-
schwinden. Der Spieler mull versuchen diese Figuren vor dem Ver-
schwinden zu treffen.

3.2 SchieBbude

Diese Elemente werden auch im Spiel ‘‘SchieBbude’’ verwendet (Ab-
bildung 3.8).
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100
110
120
130
140
150
152
155
160
170
180
190
192
195
200
210
300
305
310
320
325

330
400
410
420
430
440
450
455
460
470
500
510
520
530
540
560
570
580
1000
1010
1020
1030
1040

FOR I=0 TO 2

PRINT AT I,0;"H"
NEXT I

FOR I=3 TO 20

PRINT AT I1-3,0;" "
PRINT AT I,0;"H"
LET V=1

IF INKEY$="8" THEN GOSUB 300
NEXT I

FOR I=20 TO 3 STEP -1
PRINT AT I,0;" "
PRINT AT I-3,0;"H"
LET V=2

IF INKEY$="8" THEN GOSUB 300
NEXT I

GOTO 130

GOSUB 500

FOR H=1 TO L

PRINT AT I-V,H;" H"
NEXT H

PRINT AT 21,10;A; AT 21,14;S
IF S=0 THEN GOTO 570
RETURN

FOR I=0 TO 20

PRINT AT I,28;'®4Q"
NEXT I

FOR J=1 TO 3

LET R= INT (18%*RND)+1
PRINT AT R,28;" "
LET P(J)=R

NEXT J

RETURN

LET L=27

LET K=I-V

IF K=P(1) OR K=P(2) OR K=P(3) THEN LET L=30

IF L=30 THEN LET A=A+1l0
LET S=S-1

RETURN

PRINT AT 10,10;"ENDE"
STOP

DIM P(3)

GOSUB 400

LET A=0

LET S=10

GOTO 100

3.8 SchieRbude



Das Programm wird mit GOTO 1000 gestartet. Zuerst wird an der
rechten Bildhélfte eine Wand aufgebaut und mit 3 zufélligen Léchern
versehen. Sind weniger als 3 Locher zu sehen, so wurden durch die
RND Funktion 2 gleiche Zufallszahlen erzeugt. Die Hohen dieser
Lécher in vertikaler Richtung werden in den Variablen P(J) gespeichert.

A ist die erreichte Punktzahl, sie wird nach jedem DurchschufR um 10
erhoht. S ist die maximale Zahl der Schiisse. Im Programmteil 100 bis
210 wird das ““Paddle’” auf und ab bewegt. Der SchuR wird mit der
- Taste ausgelost.

Danach wird zuerst gepriift, ob in dieser Hohe ein Loch in der Mauer
ist (Zeile 520). Wenn dies der Fall ist, fliegt er mit L=30 durch die
Wand, sonst bleibt er mit L=27 darin stecken. Die SchuRRbewegung
geschieht im Unterprogramm 300, in der schon frilher beschriebenen
Weise.

Programmanderung:

Die Locher miissen durch maoglichst wenig Schiisse verstopft werden.
Die SchuBlange L ist dann immer 27. Wenn ein Loch verstopft ist wird
der entsprechende Wert von P (J) auf Null gesetzt. Sind alle drei Werte
von P (J) = 0 so ist das Spiel beendet.

3.3 Kafer

Im Spiel “Kafer’” wird eine Figur durch die 4 Cursortasten <, =, 1 und
| lber den Bildschirm bewegt. Dieser Bewegung ist aber eine, durch
Zurfallszahlen erzeugte Bewegung iiberlagert. Die Aufgabe dieses
Spiels ist es, den Kafer in das Ziel, dargestellt durch ein + Zeichen in
Bildmitte, zu bringen und mit der Taste 9 abzuschieBen. Das Programm
kann durch RUN oder GOTO 100 gestartet werden. Die Variable A
bestimmt die Spieldauer. Sie wird nach jeder Bewegung des Kéafers um
eins erniedrigt. Ist sie Null, dann ist das Spiel beendet. Die Zahl der
Treffer wird angezeigt. Das Programm zeigt Abbildung 3.9.
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100 LET A=600
110 LET B=0

120 LET H= INT (RND*18)

130 LET V= INT (RND*26)

140 PRINT AT H-1,V+1l;" "
150 PRINT AT H,V;" B2 "

160 PRINT AT H+l,v;" mm v
170 PRINT AT H+2,V+1l;" "
180 PRINT AT 11,15;"+"

190 LET A=A-1

200 IF A=0 THEN GOTO 300

210 IF INKEYS$="5" THEN LET V=V-1
220 IF INKEY$="6" THEN LET H=H+l

230 IF INKEY$="7" THEN LET H=H-1

240 IF INKEY$="8" THEN LET V=V+l
250 IF INKEY$="9" THEN GOTO 270

260 GOTO 400

270 IF H >= 10 AND H <= 11 AND V >= 13 AND V
<= 14 THEN LET B=B+l

280 CLS

300 PRINT AT 0,0;"TREFFER=";B

310 GOTO 120

400 LET R= INT (RND*4+.,5)
410 IF R=1 THEN LET H=H+l
420 IF R=2 THEN LET V=V+l
430 IF R=3 THEN LET H=H-1
440 IF R=4 THEN LET V=V-1
450 GOTO 140

3.9 Kaéfer

3.4 PENG

Im Spiel “PENG” wird wiederum ein Zeichen, der inverse Cursor auf
dem Bildschirm bewegt. Die Richtung in der er sich bewegt, kann durch
die Cursortasten bestimmt werden. Der Weg beginnt irgendwo auf dem
Bildschirm, immer mit der Laufrichtung nach unten. Durch die Taste
< wird er nach links, durch die Taste = nach rechts und entsprechend
mit den beiden anderen Tasten nach oben und unten umgelenkt. In
dieser Richtung lauft der inverse Cursor dann weiter und zieht eine
Spur hinter sich her. Dieser Cursor soll nun so mit den Tasten gelenkt
werden, dall er moglichst lang auf dem Bildschirm bleibt, nie am Rand



anstORt oder seine eigene Spur kreuzt. Sonst wird PENG und die Zahl
der Schritte ausgegeben. Starten des Programms mit RUN oder GOTO

100.

100
105

120

130
140

210

220
230

240
250
290
300

310
330

500

510
515

520

600
605

610
620
700
705
710
720
800

805
810

820

900
905

910
1000

1010

LET A=700
LET N=0

LET H= INT (RND*18)
LET V= INT (RND*26)

PRINT AT

IF INKEY$=

IF INKEYS=
IF INKEYS=

IF INKEYS=

GOTO A

IF H<O0 OR
IF V<0 OR
LET N=N+1
GOTO 210
PRINT AT

STOP

CLS

GOTO 100

LET V=V-1
PRINT AT
PRINT AT
GOTO 1000
LET H=H+1l
PRINT AT
PRINT AT
GOTO 1000
LET H=H-1
PRINT AT
PRINT AT
GOTO 1000
LET V=V+1
PRINT AT
PRINT AT

IF PEEK ( PEEK 16398+256* PEEK 16399)

=128 THEN
GOTO 290

H,V; ll-ll
"5" THEN LET A=600
"6" THEN LET A=700

"7" THEN LET A=800
"8" THEN LET A=900
H>19 THEN GOTO 500
V>29 THEN GOTO 500

10,16;"PENG"; AT 10,20;N

H,V; ll."

H'V—l;

H’V; ll."
H+1,V;

H,V;"R"
H,V+1;

GOTO 500

3.10 PENG
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In dem Programm in Abbildung 3.10 sind einige Besonderheiten des
ZX81 BASIC verwendet worden, darunter die Mdglichkeit den GOTO-
Befehl mit einer Variablen als Zielparameter zu versehen. Die Zeilen
210 bis 250 entsprechen der in anderen BASIC-Sprachen vorhandenen

Befehl
ON A GOTO 600,700,800,900

- Das bedeutet, wenn A = 1 ist, wird nach 600, mit A = 2 nach 700 usw.

gesprungen. Der ZX81 kennt diesen Befehl nicht, so dal® man ihn durch
einen berechneten Sprung ersetzen muB. Die gleiche Wirkung wie oben
hat der Befehl

GOTO A * 100 + 500 beim ZX81.

In der Zeile 1000 wird der Inhalt einer Adresse untersucht.

In den Zeilen 16398 und 16399 ist die Adresse der nachsten PRINT-
Position auf dem Bildschirm enthalten (siehe Handbuch Seite 178).
In der Zelle 16398 ist der niederwertige Adressteil, in der Zelle 16399
der hoherwertige Adressteil gespeichert (siehe auch Kapitel 6). Diese
Adresse erhalt man durch

PEEK 16398 + 256 * PEEK 16399

in dezimaler Form.

Das, was in dieser Adresse gespeichert ist erhalt man dann durch

PEEK (PEEK 13398 + 256 * PEEK 16399)

|I"l den Programmteilen 600 bis 900 ist der Cursor schon unsichtbar auf
die ndchste PRINT-Position gesetzt worden. Dann wird in Zeile 1000
der Inhalt dieser Zelle geholt. Wenn dieser Inhalt 128 ist, dies ent-
fspricht dem inversen Cursor, dann ist er gerade an der eigenen Spur
irgendwo angestoBen. Das Programm wird dann beendet.

Programménderung:
Die Abfrage nach dem AnstoBen kann entfallen. Das Programm kann
man dann verkiirzen und zum Zeichnen von Linienmustern verwenden.

Eine andere Erweiterung ist das folgende Programm



35 Schlange

In diesem Programm wird wieder der inverse Cursor durch die 4 Tasten
iiber den Bildschirm bewegt. Diesmal ist es eine Schlange, die pldtzlich
auftauchende. Zeichen fressen soll, ohne sich dabei in den eigenen
Schwanz zu beien. Die Zeichen haben verschiedene Werte, die zu der
Gesamtpunktzahl addiert werden. Das Ziel des Spiels ist, mdglichst viele
Punkte zu sammeln. Das Programm zeigt Abbildung 3.11.

100 LET A=700

105 LET N=0

110 LET P=0

120 LET H= INT (RND*18)
130 LET V= INT (RND*26)
140 PRINT AT H,V;"H"

210 IF INKEY$="5" THEN LET A=600
220 IF INKEY$="6" THEN LET A=700
230 IF INKEYS$="7" THEN LET A=800
240 IF INKEYS$="8" THEN LET A=900

250 GOTO A
290 IF H<0 OR H>19 THEN GOTO 500

300 IF V<0 OR V>29 THEN GOTO 500
310 LET N=N+1

320 GOSUB 2000

330 GOTO 210

500 PRINT AT 10,16;"PENG"; AT 10,23;P
510 STOP

515 CLS

520 GOTO 100
600 LET V=V-1
605 PRINT AT H,V;"H"
610 PRINT AT H,V-1;
620 GOTO 1000

700 LET H=H+1

705 PRINT AT H,V;"H"
710 PRINT AT H+1,V;
720 GOTO 1000

800 LET H=H-1

805 PRINT AT H,V
810 PRINT AT H-1

820 GOTO 1000
900 LET V=V+l

1] . L}
v;

- -e
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905 PRINT AT H,V;"H"

910 PRINT AT H,V+l;
1000 LET Q= PEEK ( PEEK 16398+256* PEEK 16399)
1010 IF Q=128 THEN GOTO 500

1020 IF Q=136 THEN LET P=P+10

1030 IF Q=6 THEN LET P=P+20
1040 IF Q=134 THEN LET P=P+30

1050 GOTO 290
2000 LET X= INT (RND*26)

2010 LET Y= INT (RND*18)

2020 IF N<3 THEN PRINT AT Y,X;'®A"
2030 IF INT (N/10)=N/10 AND N>51 THEN PRINT

AT Y,X;"-."

2040 IF INT (N/10)=N/10 AND N<51 THEN PRINT
AT Y,X;" ="

2999 RETURN

3.11 Schlange

3.6 Der freie Fall

" In vielen Spielen wird geworfen oder geschossen. Dabei werden fiir die

Flugbahn die Gleichungen des schiefen Wurfes oder des freien Falls
verwendet.

Wir wollen hier mit den PLOT und UNPLOT-Befehlen den freien Fall
und den schiefen Wurf simulieren. Auf unseren Bildschirm ist das
Koordinatensystem in Abbildung 3.12 gezeichnet. Fiir die Plotbefehle
haben die Ecken des Bildschirms folgende Koordinaten. Fiir die linke

‘untere Ecke X=0, Y=0, fiir die linke obere Ecke X=0, Y=43, fiir die

rechte untere Ecke X=63, Y=0 und fiir die rechte obere Ecke X=43,
Y=63. In Y-Richtung soll der Punkt mit Y=40 der Héhe H=2000 m
entsprechen. In X-Richtung soll der Punkt mit X=60 der Weite 3000 m
entsprechen. Die Gleichungen fiir den freien Fall im Koordinatensystem
von Abbildung 3.12 lauten:

V=—G *T+ V0
und Y=--G/2* T2 + VO*T + YO



Dabei ist G die Erdbeschleunigung, T die Zeit in Sekunden und VO die
Anfangsgeschwindigkeit zur Zeit T=0.

Y ist die Hohe und YO die Anfangshdhe zur Zeit T=0.

Y

2000 m 4 + _ _l _____ _|_

3000 m
0 60

3.12 Koordinatensystem fiir freien Fall und schiefen Wurf

In unserem ersten ,Programmbéispiel simulieren wir den freien Fall aus
2000 m Hohe. Von dort lassen wir einen Korper mit der Anfangsge-
schwindigkeit VO=0 fallen. Das Programm dazu zeigt Abbildung 3.13.

100 LET Y0=2000

110 LET V0=0

120 LET G=10

130 LET T=0

140 LET H=YO

200 LET V=-G*T+V0

210 LET Y=-G/2*T*T+V0*T+YO0
220 UNPLOT 30,H/50

230 PLOT 30,Y/50

240 LET H=Y

250 IF H <= 0 THEN STOP
260 LET T=T+0.5

270 GOTO 200

3.13 Freier Fall
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Die Anfangswerte sind also VO=0 und Y0=2000. Nach jeder Be-
rechnung einer neuen Hohe, wird die Zeit um Eins erh6ht. Durch
Andern des Zeitzuwachses in Zeile 260 kann die Bewegung schneller
oder langsamer gemacht werden. '

Das Programm wird nun so abgeandert, das der Kdrper mit der An-
fangsgeschwindigkeit VO=0 von der Héhe H = YO = 0 nach oben ge-
worfen wird. Die Anfangsgeschwindigkeit wird vorgegeben. Das Pro-
gramm dazu zeigt Abbildung 3.14. Fiir VO kann man die Werte 10,
100, usw. bis etwa 200 eingeben, ohne daR der Ball iiber den oberen
Bildrand hinausfliegt.

100 LET YO0=0

105 PRINT “VO=";

110 INPUTVO

115 PRINT VO

120 LET G=10

130 LET T=0

140 LET H=Y0

200 LET V=-G*T+V0
210 LET Y=-G/2*T*T+VO*T+Y0
220 UNPLOT 30,H/50
230 PLOT 30,Y/50
240 LET H=Y

250 1IF H <= 0 THEN STOP
260 LET T=T+0.5
270 GOTO 200

3.14 Hochwerfen

3.7 Der schiefe Wurf

Nach:- der nur eindimensionalen Bewegung, wollen wir nun noch eine
Bewegung in X-Richtung iiberlagern. Dies ist eine Bewegung mit kon-
stanter Geschwindigkeit VX = C. Damit erhalt man fiir den Weg X =
C * T + X0. Wir haben dann die 4 Gleichungen:

Vy=—G*T+ Vyo

Vx =Vxo :
=—G/2*T2+Vyo *T+ Yo

X=Vxo*T+Xo '



Alle unsere Wurfparabeln sollen in der linken unteren Ecke bei x = o,
-y = o beginnen. Damit sind die Anfangsbedingungen fiir die Ausgangs-
werte YO und X0 =0.

Als Anfangsbedingungen fiir den Wurf wollen wir den AbschufSwmkeI
und den Betrag der Anfangsgeschwindigkeit vorgeben. Abbildung 3.15

zeigt, wie sich in Abhangigkeit vom Anfangswinkel W der Betrag der

Anfangsgeschwindigkeit Vo auf die Anfangsgeschwindigkeiten in X-
Rlchtung (Vxo) und in Y-Richtung (Vyo) aufteilt.

3.15 Bestimmung der Anfangsgeschwindigkeit in X- und Y-Richtung

Wir erhalten fir Vxo=Vo *cosW und
Vyo =Vo *sin W

Das Programm hierfiir zeigt Abbildung 3.16. Fiir die Starke kénnen
Werte zwischen 100 und 200 eingegeben werden. Die Wurfparabeln
werden gezeichnet. Soll nun der Wurf gezeigt werden, so ist folgende
Zeile einzufiigen:

320 UNPLOT L/50, H/50

100 LET X0=0
110 LET Y0=0 :

120 PRINT AT 0,0;"WINKEL=";
130 INPUT W
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3.8 Ente

140 PRINT W

145 LET W=W*2*PI/360
150 PRINT "STAERKE=";
160 INPUT VO

170 PRINT VO

180 LET VX=VO0* COS W
190 LET VY=V0* SIN W
200 LET G=10

210 LET T=0

220 LET H=0

230 LET L=0

300 LET Y=-G/2*T*T+VY*T
305 IF Y<0 THEN GOTO 120
310 LET X=VX*T

330 PLOT X/50,Y/50

340 LET L=X

350 LET H=Y

355 LET T=T+0.5

360 GOTO 300

3.16 Wurfparabeln

‘Fir das Programm “Ente” in Abbildung 3.17 wird das Wurfparabel-

~ programm verwendet. Ziel ist es, eine kleine Ente am unteren rechten
Bildrand abzuschiessen. Der AbschuBwinkel und die AbschuRstarke
werden eingegeben. In der Trefferabfrage in Zeile 405 wird festgestellt
ob getroffen wurde. Wenn nicht, dann darf weitergeschossen werden.
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100
110
115
120
130
140
145

150

160
170

180

LET X0=0

LET Y0=0

PRINT AT 21,27;""="
PRINT AT 0,0;"WINKEL=";
INPUT W

PRINT W

LET W=W*2*PI/360
PRINT "STAERKE=";

INPUT VO
PRINT VO

LET VX=V0* COS W



190 LET VY \070* SIN W

200 LET G=1
210 LET T=0
220 LET H=0

230 LET L=0

300 LET Y==G/2*T*T+VY*T
305 IF Y<0 THEN GOTO 400
310 LET X=VX*T

320 UNPLOT L/50,H/50

330 PLOT X/50,Y/50
340 LET L=X

350 LET H=Y
355  LET T=T+0.5
360 GOTO 300

400 LET X=X/50

405 TIF INT X<52 OR ‘INT X>55 THEN GOTO 120
410 PRINT AT 10,10;"TREFFER"

420 PRINT AT 21,27;" "
430 STOP

3.17 ENTE
Programmanderungen:

Im vorliegenden Fall ist es nicht schwer, wenn man einmal getroffen
hat, die kleine Ente wieder zu treffen. Erweiterungen sind:-Die Ente

wird zuféllig an eine beliebige Stelle am unteren Bildrand gesetzt. Die

nachste Erschwerung wiére ein Hinderniss in der Bildmitte, das lber-
schossen werden muf. Dann kann man noch Gegenwind einfiihren, der
die Flugbahn bremst. Dies kann man durch Einfiigen von Zeile

308 LET VX = VX — B, wobei B eine Zahl zwischen —3 und +3 sein
kann. Ein negatives Vorzeichen bedeutet, daR kein Gegenwind herrscht,
sondern der Flug des Koérpers vom Wind unterstiitzt wird. Dieses Spiel
kann leicht zu dem bekannten Spiel “Artillerie’’ erweitert werden,
wobei 2 Gegenspieler versuchen, sich gegenseitig abzuschiefRen.

Diese Spiele sind nicht als vollstindige Spiele gedacht, sondern sie
sollen Anregungen zu Weiterentwicklung oder zur Neuprogrammierung
geben.
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'Programme
fur die Schule

4. Programme fiir die Schule

Der ZX81 eignet sich auch vorziiglich, einige der bei Schiilern un-
beliebten Hausaufgaben zu l6sen. Hier sollen einige kleinere Programme
vorgestellt werden.

4.1 GGT

Das Programm. GGT in Abbildung 4.1 berechnet den groBten, gemein-
samen Teiler zweier Zahlen A und B.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

PRINT "GROESTER GEMEINSAMER TEILER"
PRINT "A=";

INPUT A

PRINT A

PRINT "B=";

INPUT B

PRINT B

LET Q= INT (A/B)

LET R=A-Q*B

LET A=B

LET B=R |

IF R>0 THEN GOTO 170
PRINT "GGT=";A

41 GGT
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4.2 KGV

Das Prograrhm in Abbildung 4.2 berechnet das kleinste gemeinsame
Vielfache von 3 Zahlen A, B und C.

100 PRINT "KLEINSTES GEMEINSAMES VIELFACHES"
110 PRINT "A=";

120 INPUT A

130 PRINT A

140 PRINT "B=";

150 INPUT B

160 PRINT B

170 PRINT "C=";

180 INPUT C

190 PRINT C

200 LET X=A _

210 IF INT (X/A)=X/A THEN GOTO 240
220 LET X=X+1

230 GOTO 210 |
240 IF INT (X/B)=X/B THEN . GOTO 270
250 LET X=X+1

260 GOTO 210

270 IF INT (X/C)=X/C THEN GOTO 300

280 LET X=X+1
290 . GOTO 210

300 PRINT "KGV=";X

4.2 KGV

4.3 Primfaktorenzerlegung
Das Programm in Abbildung 4.3 zerlegt eine Zahl in seine Primfaktoren.

100 PRINT "PRIMFAKTOREN-ZERLEGUNG"
110 PRINT

120 PRINT "ZAHL=";

130 INPUT 2

140 PRINT 2

150 PRINT %Z;"="; ,

160 IF 2Z<0 THEN PRINT "-";



170 PRINT "1";

200 LET Z= ABS 7

205 LET E=%

208 LET T=1

210 FOR I=2 TO %

220 LET N=0

230 IF 2/I <> INT (Z/I) THEN GOTO 270
240 LET 72=2/1

250 LET N=N+1

260 GOTO 230

270 IF N=0 THEN GOTO 300
280 FOR J=1 TO N

285 PRINT "#*";I;

287 LET T=T*I

288 IF T=E THEN GOTO 310
290 NEXT J

300 NEXT I

310 PRINT

320 PRINT "NOCHMAL (J/N)"
330 IF INKEYS$="" THEN GOTO 330
340 IF INKEYS="N" THEN STOP
350 CLS

360 GOTO 100

4.3 Primfaktorenzerlegung

4.4 Losung der quadratischen Gleichung

Das folgende Programm in Abbildung 4.4 bestimmt die Nullstellen einer
Quadratischen Gleichung der Form a - x2+Bx+C=0

iiber die Formel an=—§; * 7%”/b2_4m‘

100 PRINT "A*X*X+B*X+C=0"
110 PRINT "A=";

120 INPUT A

130 PRINT A

140 PRINT "B=";

150 INPUT B

160 PRINT B
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170 PRINT "C=";

180 INPUT C

190 PRINT C

200 LET Q=B*B-4*A*C
210 1IF Q<0 THEN GOTO 300
220 LET Q= SQR Q/(2*A)
230 LET C=-B/(2*A)

240 LET X1=C+Q

245 PRINT "X1=";

250 PRINT X1

260 LET X2=C-Q

265 PRINT "X2=";

270 PRINT X2

280 STOP
300 PRINT "KEINE REELLE LOESUNG"
310 STOP

4.4 Loésung der quadratischen Gleichung

4.5 NUSU

Das Programm NUSU bestimmt die Nullstellen einer Funktion in einem
gegebenen Intervall. Vorgegeben werden die Intervaligrenzen XA, XE
die Schrittweite H und die Genauigkeit EPS, mit welcher die Nulistelle

“bestimmt werden soll. Die Funktion ist im Unterprogramm FKT

(Zeilen 1000 — 1020) programmiert. Das im Programm verwendete
Polynom hat die Nullstellen bei x = — 3, x =2 und x = 5.

Eingabe fiir die Intervallgrenzen zum Beispiel XA = — 10, XE = + 10,
H=0, 1 und EPS =0,0001 (1E —4).

100 PRINT "XA=";
110 INPUT XA
120 PRINT XA
130 PRINT "XE=";
140 INPUT XE

150 PRINT XE
160 PRINT "H=";

170 INPUT H

180 PRINT H
190 PRINT "EPS=";



200 INPUT E

210 PRINT E
220 LET FKT=1000

230 LET NUSU=2000
240 LET X=XA

250 GOSUB FKT

260 LET YA=Y

270 LET XA=X

280 LET X=XA+H

290 IF X>XE THEN STOP

300 GOSUB FKT

310 IF SGN Y= SGN YA THEN GOTO 500
320 LET YN=Y

330 LET XN=X
340 GOSUB NUSU

350 PRINT "NST BEI X=";X

360 IF X<XE THEN LET X=X+E
370 GOTO 250

500 LET YA=Y

510 LET XA=X

520 GOTO 280

1000 REM FKT

1010 LET Y=X*X*X-4*X*X-11*X+30
1020 RETURN

2000 REM NUSU

2010 IF ABS (Y)<E THEN RETURN
2020 LET X=(XN-XA)/2+XA

2030 GOSUB FKT

2040 IF ABS Y<E THEN RETURN
2050 IF SGN Y= SGN YN THEN  GOTO 2100
2060 LET YA=Y

2070 LET XA=X

2080 GOTO 2020

2100 LET YN=Y

2110 LET XN=X
2120 - GOTO 2020

45 NUSU

46 FKTW
Das Programm in FKTW (Abbildung 4.6) bestimmt den Funktionswert
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eines Polynoms N-ten Grades, wobei N hier auf 10 begrenzt ist. Das

- Polynom hat die Form:

anxn +ap_1 xn—1 t...taxtag =y

Die Vorfaktoren sind in einer Matrix W(1) bis W(N+1) gespeichert. Als
Losungsverfahren wird das Hornerschema angewendet. Ist in dem Poly-
nom ein Term nicht vorhanden, so ist bei der Eingabe des Vorfaktors

0 einzugeben.

100
200
210
220

230
240

250
255
260
270

280
290

300

310
320
330
335
340
1000
1010
1015
1017

1020
1030

1040

1050
1060

1070

GOTO 1000

REM POLYEIN

PRINT "N=";

INPUT N

PRINT N

DIM W(N+1)

FOR I=1 TO N+1
PRINT "A(";I-1;")=";
INPUT W(I)

PRINT W(I)

NEXT I
RETURN

LET Y=W(N+1) *X

FOR I=N TO 2 STEP -1

LET Y=(Y+W(I)) *X

NEXT I

LET Y=Y+W(1)

RETURN

GOSUB 200

PRINT "X=";

INPUT X

PRINT X

GOSUB 300

PRINT "Y=";Y

PRINT "NEUES X? (J/N)"

IF INKEY$="" THEN GOTO 1050
IF INKEY$="J" THEN GOTO 1010
STOP

4.6 FKTW



4.7 POLYM

Das Ausmultiplizieren von Polynomen gehort immer noch zu den lang-
wierigsten Aufgaben in der Schulmathematik. Das Programm POLYM
(Abbildung 4.7) multipliziert 1 Polynom N-ten Grades mit einem Poly-
‘nom M-ten Grades. N und M sind nur durch den Speicherplatz be-
schrankt. Die Ergebnisse werden ausgedruckt. Fiir die Eingabe beider
Polynome wird die gleiche Eingaberoutine verwendet. Die zuerst einge-
gebenen Koeffizienten werden in eine Matrix A (K) umgespeichert, die
als zweite eingegebenen Koeffizienten bleiben in W(N) erhalten. Das

Ergebniss wird in einer Matrix E(L) gespeichert.

100
200
210
220
230
240
250
255
260
270
280
290
1000
1010
1020
1030
1040

1050 .

1060
1070
1080
1090
1100
1105

111 N0
114V

1120
1130
1140
1150

GOTO 1000

REM POLYEIN
PRINT "N=";
INPUT N

PRINT N

DIM W(N+1)

FOR I=1 TO N+l

PRINT "A(";I-1;")=";

INPUT W(I)
PRINT W(I)
NEXT I

RETURN

PRINT "1.POLYNOM"
GOSUB 200

LET K=N

DIM A(K+1)

FOR I=1 TO K+l
LET A(I)=W(I)
NEXT I

CLS

PRINT "2.POLYNOM"
GOSUB 200

LET L=N+K+1
DIM E(L)

FOR I=1 TC L
LET E(I)=0
NEXT I

FOR I=1 TO N+l
FOR J=1 TO K+l
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1155 LET L=I+J-1

1160 LET E(L) E(L)+W(I)*A(J)
1170 NEXT J

1180 NEXT I

1190 = CLS |

1200 LET L=K+N+1

1210 FOR I=1 TO L

1220 PRINT "E(";I-1;")=";E(I)
1230 NEXT I

4.7 POLYM

4.8 Darstellung von Funktionen

In vielen Fallen ist es sehr niitzlich, den Verlauf von Funktionen darzu-
stellen. Der ZX81 besitzt zwar keine hochauflosende Grafik, doch mit .
der. Bildauflosung von 64 Punkten in horizontaler und 44 Punkten in
vertikaler Richtung lasst sich immerhin ein Uberblick iiber den
Funktionsverlauf geben.

Fiir unsere Beispiele legen wir den Nullpunkt des Koordinatensystems
in die Mitte des. Bildschirms. Fir andere Funktionen wird man den
Koordinatenursprung eventuell an eine andere Stelle legen. Das voll-
stdndige Programm zeigt Abbildung 4.8. Im Unterprogramm 100 wird
das Achsenkreuz gezeichnet.

Im Unterprogramm wird der X-Bereich mit XA fiir den Anfangswert
von X, XE den Endwert von X, YA den Anfangswert von Y und YE den
Endwert von Y eingegeben. H ist die Schrittweite. Die Schrittweite H
und den Wertebereich- von Y mul man vorher abschatzen. Das Pro-
gramm berechnet daraus die- MalRstabsfaktoren MX und MY. Die
Funktion ist im Unterprogramm 500 in Zeile 510 programmiert. Durch
Andern dieser Zeile konnen andere Funktionen gezeichnet werden. Als
Laufparameter in der FOR-NEXT-Schleife kann die Variable X nicht
verwendet werden, da diese in der Schleife selbst verandert wird. Die
Funktion wird nur gezeichnet wenn der Bildpunkt innerhalb des Bild-
schirms liegt. Damit keine Fehlermeldung auftritt, erfolgt vor dem
Plot-Aufruf die Abfrage ob der Bildpunkt innerhalb der Rander liegt.



3 Beispiele:
1. y =sin x +sin 2x
XA=—4,XE= 4YA——1YE—1H 0,1

(x2+1)/(x2—1)
XA =-2, XE 2, YA=—5,YE=5,H=0,1

3.y =sin x/x
XA=-10,XE=10,YA=-1,YE=1,H=0,3

Bei den Beispielen 2 und 3 ist bei der Programmierung der Funktion
darauf zu achten, da® keine Division durch Null auftritt.

050 GOTO 1000

100 FOR I=0 TO 63

110 PLOT I,22

120 NEXT I

130 FOR I=0 TO 43

140 PLOT 31,I

150 NEXT I

160 PRINT AT 0,14;"y"
170 PRINT AT 9,31;"X"
180 RETURN

200 LET X0=31
210 LET Y0=22

220 PRINT "XA=";

230 INPUT XA
240 PRINT XA

250 PRINT "XE=";
260 INPUT XE
270 PRINT XE
280 PRINT "YA=";
290 INPUT YA
300 PRINT YA
310 PRINT "YE=";
320 INPUT YE
330 PRINT YE

350 LET MX=63/ ABS (XE-XA)
360 LET MY=43/ ABS (YE-YA)
370 PRINT "H=";

380 INPUT H

390 PRINT H
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399 RETURN
500 FOR L=XA TO XE STEP H

505 LET X=L

510 LET Y= SIN X+ SIN (2*X)

520 LET X=X*MX+X0

530 LET Y=Y*MY+Y0

540 IF X >= 0 AND X <= 63 AND Y >= 0 AND Y <=
550 NEXT L 43 THEN PLOT X,Y
560 RETURN

1000 GOSUB 200

1010 cCLs

1020 GOSUB 100
1050 GOSUB 500

4.8 PLOT sinx +sin2 x

4.9 Vokabeln lernen

Mit dem Programm in Abbildung 4.9 kann man Vokabeln lernen und
seine Lernleistung priifen. Die Worte werden wie in ein Worterbuch ein-
getragen. Erst die deutsche Bezeichnung, dann die englische (fran-
z0sische, lateinische usw.). Beim Lern- und Abhorteil wird durch eine
Zufallszahl zwischen 1 und N, der Zahl der Eintrdge, ein Begriff ausge-
wahlt. Vorher kann gewahlt werden, ob dies ein deutscher oder eng-
lischer Ausdruck ist. Der anderssprachige Begriff wird eingegeben und
mit dem gespeicherten Wort verglichen. Stimmen beide iiberein, kann
man weitermachen oder aufhoren. Hat man aber ein falsches Wort oder
eine falsche Schreibweise eingegeben, so wird eine nochmalige Eingabe
verlangt. -Nach der 3. falschen Eingabe wird das richtige Wort ausge-
geben.

Alle eingegebenen Begriffe konnen auf Bildschirm ausgegeben werden.

010 DIM D$(100,15)
020 DIM A$(100,15)
030 LET N=0

040 LET E$="ENGLISCH"
050 LET B$="DEUTSCH"
060 DIM IS$(1,15)



100
105

110

115
117

120

130
140
150

160

199
200
210
220
1000

1002
1005

1010

1020
1030

1040

1050
1052

1054
1060
1070
1080
1090
2000
2010

2020
2030

2040

2050
2060

2065

2070
2080

2090
2095
2100
2110
2120

CLS
PRINT AT 3,20;"E) INGEBEN"

PRINT AT 4,20;"L) ERNEN"

PRINT AT 5,20;"B) EENDEN"
PRINT AT 6,20;"A)USGEBEN"

IF INKEY$="" THEN GOTO 120
IF INKEY$="E" THEN GOTO 1000

IF INKEYS$="L" THEN GOTO 2000

IF INKEY$="B" THEN GOTO 200

IF INKEYS$="A" THEN GOTO 3000
GOTO 100

CLS

PRINT AT 10,10;"ENDE"
STOP »

LET N=N+1

CLS

PRINT AT 10,2;BS;
INPUT DS (N)

PRINT AT 10,12;DS$(N)
PRINT AT 11,2;E$
INPUT AS(N)

PRINT AT 11,12;AS(N)
GOSUB 1060

GOTO 1000

PRINT AT 20,10;"WEITER (J/N)"

IF INKEY$="" THEN GOTO 1070
IF INKEYS$="N" THEN GOTO 100
RETURN

CLS

PRINT AT 3,20;"D)EUTSCH"
PRINT AT 4,20;"E)NGLISCH"
LET B=0

IF INKEYS$="" THEN GOTO 2040

IF INKEY$="D" THEN LET B=1
CLS ‘

LET Z=0

LET R= INT (RND*N)+1

IF B=0 THEN LET V$=AS(R)
IF B=1 THEN LET V$=D$(R)

PRINT AT 10,9;V$
PRINT AT 11,0;"EINGABE"

INPUT IS$(1)
PRINT AT 11,9;I$(1)
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2130 LET W=0

2132 IF B=0 THEN LET V$=D$(R)
2134 IF B=1 THEN LET V$=AS$(R)
2136 IF I$(1l)=V$ THEN LET W=l
2140 IF W=0 THEN PRINT AT 12,9;"IST FALSCH"
2150 IF W=1 THEN GOTO 2270

2170 PAUSE 100

2180 PRINT AT 11,9;" "
2190 LET 7Z=Z+1

2200 IF 2%=3 THEN. GOTO 2250

2210 GOTO 2100 '

2250 PRINT AT 11,9;AS(R)

2260 LET W=l

2270 PRINT AT 12,9;"IST RICHTIG"
2280 GOSUB 1060

2290 GOTO 2060

3000 CLS

3010 PRINT AT 0,0;BS$

3020 PRINT AT 0,16;ES$

3025 LET I=2

3030 FOR L=1 TO N
3040 LET I=I+l
3050 PRINT AT I,0;DS$(L)

3060 PRINT AT I,16;AS$(L)
3070 IF I=18 THEN GOTO 3200

3080 NEXT L

3200 GOSUB 1060
3210 IF L>N THEN GOTO 100

3220 GOTO 3080
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49 Vokabeln lernen

Programmbeschreibung:

Die Zeilen 10 bis 60 sind das Vorprogramm. Dies wird nur dann mit
RUN gestartet, wenn eine neue. Kassette angelegt werden soll. Sonst
wird das Programm immer mit GOTO 100 gestarten. Die Zahl der
Eintrage ist auf 100, die Buchstabenzahl ist auf 15 begrenzt. Dabei
wird eine Eigenschaft des ZX81 ausgenutzt. Programm und Daten
gleichzeitig auf Kassette aufzuzeichnen. Der Inhalt der Daten geht bei
einem Programmbeginn mit RUN oder mit einer neuen DIM-Anweisung
verloren.



Die Zeilen 100 bis 199 enthalten das Menueprogramm mit

E)INGEBEN
" L)ERNEN

B)EENDEN

A)USGEBEN

Durch Driicken des Buchstabens wird in den entsprechenden Programm-
teil. gesprungen. Bei der Eingabe wird erst der deutsche, dann der
englische Begriff eingegeben. Die Eingabe erfolgt in den Programm-
zeilen 1000 bis 1090. Fiir das Lernen und Abhéren sind die Zeilen 2000
bis 2290 zustiandig. Die Variable B entscheidet zwischen deutsch und
englisch, die Variable W ob der eingegebene Begriff richtig ist oder
nicht.

Die Ausgabe auf den Bildschirm erfolgt in den Zeilen 3000 bis 3220.
nach der Ausgabe von jeweils 16 Begriffen wird angehalten, und, wenn
die Frage nach dem Weitermachen mit J beantwortet wurde, die Aus-
gabe fortgesetzt, wenn noch Begriffe vorhanden waren. Wenn nicht,
dann wird ins Meniiprogramm gesprungen. Bei Beendigung des Pro-
gramms wird nach 200 gesprungen und damit das Programm beendet.

Achtung !

Wenn neue Eingaben gemacht wurden, dann mul8 nach dem Programm-
ende das Programm wieder auf Kassette gespeichert werden, sonst sind
die Eingaben verloren. '

Programmanderungen:

Der Ausdruck “englisch’’ im Programm kann durch die beliebige andere
Sprache ersetzt werden.

Der Bereich der erzeugten Zufallszahlen kann eingeschrankt werden,
so daR nur Teile des Wortschatzes abgefragt werden.

Ein Nachteil des Programms ist es, daR eingegebene Begriffe nicht
geloscht werden kénnen. Dazu braucht man einen Programmteil, der
den Begriff sucht und wenn er ihn gefunden hat, ihn durch seinen
Nachfolger iiberschreibt und so die Liste verkiirzt (siehe auch Kapitel 5).
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Man kann trotzdem einen Eintrag andern. Man mull nur durch Ab-
zahlen herausbekommen, welche Nummer er hat. Nach Beendigung des
Programms lasst man sich, wenn z. B. der 22. te deutsche Begriff falsch
ist, zuerst durch PRINT D$(22) den Begriff ausdrucken und dann mit
LET D$="NEUER EINTRAG"* dndern.

Weitere Programme nicht nur fiir die Schule:

4.10 Berechnung der Mehrwertsteuer und des Nettobetrages

Die beiden kleinen Programme in Abbildung 4.10 und 4.11 berechnen
die Mehrwertsteuer und den Nettobetrag. Bei der INT-Funktion wird
immer auf die nachste kleinere Zahl abgerundet. Aus 10.21 wird 10,
aus 10.99 wird auch 10. Um nun eine kaufmannische Rundung zu er-
zielen, wird vor der Bildung der INT-Funktion 0.5 hinzuaddiert.

100 PRINT "BETAG: ";

110 INPUT B
120 PRINT B

125 PRINT " MWST: ";

130 LET M= INT (B+0.5%113)/100-B
140 PRINT M

150 LET S=M+B

160 PRINT " ZUS: ";
170 PRINT S

4.10 MWST

100 PRINT "BETRAG:";
110 INPUT B

120 PRINT B

130 LET M=B/1.13+0.005
140 LET M= INT (M*100)/100

150 PRINT "NETTO:";M

160 LET N=B-M
170 PRINT "MWST:";N

4.11 NETTO



4.11 Berechnung des Wochentages

Das Programm in Abbildung 4.12 berechnet den Wochentag zu einem
gegebenen Datum. Aus dem eingegebenen Datum berechnet das Pro-
gramm in den Zeilen 230 bis 280 eine Kennzahl N fiir den Wochentag.
Aus der Zeichenkette W$ wird dann die entsprechende Buchstaben-
kombination herausgesucht.

100 PRINT "WOCHENTAG"
110 PRINT "EINGABE:DD.MM.JJJJ"
120 PRINT " DATUM:";
125 INPUT AS
130 PRINT AS
200 LET D= VAL AS$(1 TO 2)
210 LET M= VAL AS$(4 TO 5)
220 LET J= VAL AS$(7 TO 10)
230 IF M>2 THEN GOTO 260
240 LET M=M+12
250 LET J=J-1
260 LET N=D+2*M+ INT (.6%*(M+1l))+J+ INT (J/4)-
INT (J/100)+ INT (J/400)+2

270 LET N= INT ((N/7- INT (N/7))*7+.5)
280 LET N=2*N+l

290 LET WS$="SASOMODIMIDOFR"
300 PRINT "TAG:";WS$S(N TO N+1)

4.12 WOCHENTAG

4.12 Dezimal Hexadezimal Wandlung

Das Programm in Abbildung 4.13 zeigt die Umwandlung einer Dezimal-
zahl zwischen 0 und 65535 in eine Hexadezimalzahl.

Das Verfahren, das dabei angewandt wird ist recht einfach. Zuerst wird
abgezahlt, wie oft 4096 dann 256 und zuletzt 16 in der Zahl vorhanden
ist. Beim ZX81 Code folgen auf die Zahlen, ohne Unterbrechung wie
bei den ASCII-Zeichen, die Buchstaben. Deshalb ist die einfache Um-
wandlung in Zeile 900 bis 920 maglich.

Das gleiche Verfahren lasst sich dazu verwenden, Dezimalzahlen in
romische Zahlen umzuwandeln.
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005

010

020
025

030
032
034
036

038
040

050

060
070

080
500
510
520
530
540
600
610
620
630

640
700

710

720
730
740
800
810
820
830
840
850

860

870
880

900

920
930
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REM DEZ-HEX WANDLUNG

PRINT "DEZIMALZAHL: “;

INPUT N

PRINT N

LET A=0

LET B=0

LET C=0

IF N>65535 THEN PRINT "ZU GROSS"

IF N>65535 THEN GOTO 80

IF N >= 4096 THEN GOSUB 500
IF N >= 256 THEN GOSUB 600

IF N >=16 THEN GOSUB 700
GOSUB 800

STOP

REM

LET N=N-4096

LET A=A+l

IF N >= 4096 THEN GOTO 510
RETURN

REM

LET N=N-256

LET B=B+1l

IF N >= 256 THEN GOTO 610

RETURN
REM

LET N=N-16

LET C=C+l

IF N >= 16 THEN GOTO 710
RETURN

PRINT "HEX-ZAHL: ";

LET M=A

GOSUB 900

LET M=B

GOSUB 900

LET M=C

GOSUB 900

LET M=N

GOTO 900

LET M=M+28

PRINT CHRS M;

RETURN

4.13 Wandlung DEZ — HEX



Datenverwaltungs-
programme

5. Datenverwaltungsprogramme

Die folgenden Programme sind fiir die Verwaltung von Daten geeignet.
Der ZX81 verfiigt als externen Speicher {iber den Kassettenrecorder und
das 16k-RAM Modul. Wenn wir fiir Programm und interne Verwaltung
etwa 4k Speicherplatz von den 16k abziehen, so bleiben uns doch
immerhin 12k Speicherplatz fiir unsere Daten. Dies entspricht 12000
Zeichen (Buchstaben, Zahlen). Rechnet man dies in Textzeilen um, so
sind dies 200 Zeilen mit 60 Zeichen, und dies ist eine ganze Menge
Text. DalR das ZX81 BASIC diese Daten gleichzeitig mit dem Programm
auf Kassette speichert, macht die Sache wesentlich einfacher. Bevor wir
uns mit der Bearbeitung von Listen beschaftigen, wollen wir ein ganz
einfaches Lagerbestandsprogramm betrachten. ' :

5.1 Lagerbestand
Alle Artikel (100 Stiick) sind in einem Zeichenfeld von 100 Eintragen

zu 15 Zeichen erfasst. Der Zugriff auf einen Eintrag erfolgt durch den

Index des Eintrags. A3(10) ist der 10.te Eintrag. Dieser Index kann also
als Lagerbestandsnummer oder als Bestellnummer angesehen werden.
In den 15 Zeichen eines Eintrags sind 10 Zeichen fiir die Bezeichnung
und 5 Zeichen fiir die Menge reserviert.

Das Programm LVV in Abbildung 5.1 wird das erste Mal mit RUN,
spater nur noch mit GOTO 100 gestartet. Das Programm fragt nach der
Nummer des Eintrags. Dies ist eine Zahl zwischen 1 und 100. Es ist
durchaus méglich noch mehr Artikel zu speichern. Theoretisch sind dies
800 Eintrége. Dies bedingt eine Anderung der DIM-Anweisung in Zeile
10 vor dem ersten Start.
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010 DIM AS$(100,16)

020 DIM ES$(1,10)

030 DIM z$(1,5)

100 CLS S

110 PRINT AT 2,2;"NUMMER:";

115 INPUT N

120 'PRINT N

130 PRINT AT 5,1;"BEZEICHNUNG:";
140 PRINT A$(N,1 TO 10)

150 INPUT ES$(1)

155 IF CODE E$(1,1) <> 0 THEN PRINT AT

5,13;E$(1)
160 PRINT AT 6,1;" ANZAHL:";
170 PRINT A$(N,11 TO 16)
175 PRINT AT 7,1;" +/- A

180 INPUT ZS$(1)

185 PRINT ZS$(1)

190 IF CODE Z$(1,1)=0 THEN GOTO 270

200 LET Z= VAL Z$(1)

205 IF CODE A$(N,11)=0 THEN GOTO 220

210 LET Z=Z+ VAL A$(N,11 TO 16)

220 LET Z$(l)= STRS 7Z

230 IF CODE E$(1,1)=0 THEN LET ES$(1)=AS$(N,1
TO 10)

240 PRINT AT 6,13;" "

250 PRINT AT 6,13;2Z$(1)

260 LET AS(N)=ES(1)+2$(1)

270 PRINT AT 20,4;"W)EITER B) EENDEN"

280 IF INKEY$="" THEN GOTO 280

290 IF INKEY$="B" THEN STOP

300 1IF INKEYS$S="W" THEN GOTO 100

310 GOTO 270

5.1 LVV

Nach der Eingabe erscheint die Bezeichnung. Ist in diesem Feld noch
nichts gespeichert, so wird die neue Bezeichnung eingegeben. Danach
wird die Anzahl der vorhandenen Artikel eingegeben und mit W wird
fiir einen weiteren Eintrag im Programm zuriickgesprungen, oder aber
mit B das Programm beendet. Vor dem Abschalten des Rechners, mufl



nun der neue Bestand auf Kassette gespeichert werden.

Wird nach der Eingabe einer Nummer eine Bezeichnung ausgegeben, so
wird normalerweise mit NL weitergemacht. Soll dieser Eintrag aller-
dings gedndert werden, so kann jetzt eine neue Bezeichnung eingegeben
werden, die die alte iiberschreibt. Bei der Eingabe der Anzahl muf} eine
positive Zahl ohne Vorzeichen eingegeben werden.

‘Programménderungen:

Das Programm kann durch eine Variable D$ erweitert werden, in der
das jeweilige Datum der letzten Anderung gespeichert wird. Dies ge-
~ schieht am besten im Programmteil ‘‘Beenden”, das jetzt nuraus der
Anweisung STOP besteht. Nach der Eingabe des Datums kann man
noch einen Hinweis ausgeben, das Programm auf Kassette zu speichern.
Das Datum kann beim Programmstart als erste Zeile auf den Bildschirm
ausgegeben werden.

5.2 LISTE

Im letzten Beispiel wurden die Daten in einem Feld gespeichert. Fiir das
Suchen und Auffinden der Daten wurde nur ein Index, eine Zahl, ange-
geben. Es wurden keine Such- oder Sortierprogramme bendtigt.

Das Programm LISTE in Abbildung 5.2 ist ein Demonstrationspro-
gramm zum Aufstellen, Sortieren und Suchen in Listen. Die Elemente
dieses Programms sind Bestandteile der noch folgenden Programme.
Als Liste definieren wir ein Textfeld mit 40 Zeilen zu je 20 Zeichen.
Das Menueprogramm in Zeile 200 bis 310 enthalt die Angaben.

E)INFUEGEN
L)OESCHEN
D)RUCKEN
B)EENDEN

Die Eingabe erfolgt in den Zeilen 500 bis 550. Der neu eingegebene
Begriff wird im Programmteil 1200 bis 1399 in die vorhandene, schon
alphabetisch sortierte Liste eingetragen. Dazu wird der neue Begriff mit
dem Eintrag in der Mitte der Liste verglichen. Je nach dem, ob er groRer
oder kleiner ist, wird in der oberen oder unteren Halfte der Liste
weitergesucht. Dabei wird diese Halfte wiederum halbiert und der neue
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Eintrag wiederum mit diesem Eintrag verglichen. Dies wird solange
fortgesetzt bis nicht mehr halbiert werden kann. Das ist dann der Fall,
wenn nur noch ein Eintrag vorhanden ist. Dann wird durch Um-
speichern in den Zeilen 1295 bis 1365 Platz fiir den neuen Eintrag
geschaffen, der in Zeile 1370 an den gefundenen Platz geschrieben wird.
Wird bei diesem Suchen ein gleicher Eintrag gefunden, wird mit der
Fehlermeldung “Eintrag schon vorhanden’’ dieser Programmteil ver-
lassen.

050 DIM A$(40,20)
060 LET N=1

070 DIM D$(1,20)
200 CLS '

210 LET M=18

215 LET K=0

220 PRINT TAB M;"E) INFUEGEN"

230 PRINT TAB M;"L)OESCHEN"

240 PRINT TAB M;"D)RUCKEN"

250 PRINT TAB M;"B) EENDEN"

260 IF INKEYS$="E" THEN GOSUB 1200
265 IF INKEYS$="D" THEN GOSUB 1100
270 IF INKEYS$="B" THEN GOTO 900
280 IF INKEYS$="L" THEN GOSUB 1500
300 IF K=1 THEN GOTO 200

310 GOTO 260 '

500 CLS

510 PRINT "EINGABE: ";

520 INPUT D$(1)

522 PRINT D$(1)

525 LET B$=DS$(1)

530 IF CODE B$(1)=0 THEN RETURN

540 GOSUB 1205
550 GOTO 500

900 CLS
910 PRINT AT 11,13;"ENDE"
920 STOP

1100 CLsS

1110 FOR I=1 TO N-1
1120 PRINT AS$(I)
1125 NEXT I

1130 PAUSE 4E4

1135 LET K=1



~1140
1200

1205

1210
1220
1230
1235
1240
1250
1260

1270

1280
1290
1295
1330
1340
1350
1360
1365
1370
1380
1382
1385
1390
1392
1395
1399
1500
1505
1510
1515
1517
1520
1525
1530
1535
1540
1545
1550
1555
1560
1565
1570

'RETURN
“GOTO 500

LET J=1

"IF N=1 THEN GOTO 1330

IF B$S<AS$(1) THEN GOTO 1330
LET Jl=1

LET J2=N

LET J= INT ((J1+J2)/2)
LET C$=AS$(J)

IF C$=BS$ THEN GOTO 1390
IF BS$<C$ THEN LET J2=J
IF B$>C$ THEN LET Jl1=J

IF J <> INT ((J1+J2)/2) THEN GOTO 1240

LET J=J+1

LET J1=N+1

IF J1<J+1 THEN GOTO 1370
LET A$(J1l)=AS$(J1-1)

LET J1=J1-1

GOTO 1340

- LET A$(J)=B$

LET N=N+1

LET K=1

RETURN

PRINT AT 3,1;"EINTRAG SCHON VORHANDEN"
PAUSE 4E4

LET K=1

RETURN

REM LOESCHEN

CLS

PRINT "WELCHEN EINTRAG";
INPUT D$(1) '
LET B$=DS$(1)

PRINT BS

LET J=1

IF N <> 1 THEN - GOTO 1550
PRINT "LISTE LEER"

PAUSE 4E4

GOTO 500

LET Jl=1

LET J2=N

LET J= INT ((J1+J2)/2)
LET C$=A$(J)

IF C$=B$ THEN GOTO 1600
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1575 IF BS$<C$ THEN GOTO 1585
1580 LET Jl1=J

1582 GOTO 1590
1585 LET J2=J

1590 IF J <> INT ((J1+J2)/2) THEN GOTO 1560

1595 PRINT "EINTRAG NICHT GEFUNDEN"

1597 LET K=1
1598 PAUSE 4E4

1599 = RETURN

1600 LET J1=J
1610 IF Jl=N THEN GOTO 1650

1620 LET AS$(J1)=A$(J1+1)
1630 LET Jl=J1+1

1640 GOTO 1610

1650 LET N=N-1

1655 LET K=1

1660 - RETURN

5.2 LISTE

In den Zeilen 1500 bis 1599 wird ein Eintrag geldscht. Wenn die Liste
leer ist, erscheint sofort die Fehlermeldung ‘‘Liste leer’’. Die folgende
Programmzeile PAUSW 4E4 ist dem Buch (1*) entnommen und be-
deutet Pause forever (Pause four e four). Der Rechner wartet hier bis
eine Taste gedriickt wird. Auf die gleiche Weise wie beim Einfiigen, wird
nun der Eintrag gesucht, der geldscht werden soll. Wird er nicht ge-
funden, so erscheint die Fehlermeldung ’Eintrag nicht gefunden®’. Ist
er gefunden worden, so wird er in den Zeilen 1600 bis 1660 iiber-
schrieben und die Liste um ein Element verkiirzt.

Bei der Eingabe langerer Listen ist es nicht sinnvoll jeden Eintrag
sofort einzusortieren, denn dies beansprucht Zeit und derjenige, der
diese Eintrdge macht, mull unter Umsténden langere Zeit warten, bis
er den nachsten Eintrag machen kann. Dann ist es besser, zuerst alles
einzugeben und dann vom Rechner sortieren zu lassen. Dies zeigt das
Programm SORT in Abbildung 5.3. Als Sortierverfahren wird das
SHELL-METZNER Verfahren verwendet, das wesentlich schneller
ist als RIPPLE- oder BUBBLE Sort (2*).

*Literatur:
(1) T. Toms, The ZX81 Pocket Book, Phillips Associates, Epsom
(2) C. Lorenz, BASIC fiir Fortgeschrittene, Hofacker Verlag



010
020
100
110
120
- 130
140
142
145
150
160
170
190
500
502
505
507
510
515
520
525
530
540
550
560
570
1000
1010
1020
1030
1040
1045
1050
1060
1070
1080
1083
1086
1090
1100
1110
1120
1130

1140

DIM AS$(100,10)

LET N=1

CLS

PRINT AT 1,3;"EINGABE:"
LET I=4

INPUT AS(N)

IF CODE A$(N,1)=0 THEN GOTO 500
PRINT AT I, 3-"

PRINT AT I,3;AS$(N)

LET N=N+1

LET I=I+1

IF I<15 THEN LET I=4

GOTO 130

CLS

PRINT AT 10, 5'"ICH SORTIERE"
GOSUB 1000

CLS

PRINT AT 1,3;"AUSGABE:"
LET I=4

FOR J=1 TO N

PRINT AT I,3;" "
PRINT AT I,3;AS$(J)

LET I=I+1

IF I>15 THEN LET I=4

NEXT J

STOP

REM SHELL-METZNER SORT

LET M=N

LET M= INT (M/2)

IF M=0 THEN RETURN

LET J=1

LET K=N-M

LET I=J

LET L=I+M , ,
IF AS(I) <= AS$(L) THEN GOTO 1120
LET HS$S=AS$(I)

LET AS(I)=AS$(L)

LET AS$(L)=HS

LET I=I-M

IF I<1 THEN GOTO 1120
GOTO 1060

LET J=J+1

IF J>K THEN GOTO 1020
GOTO 1050

5.3 SORT
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Beim SHELL-Sort wird die Liste in 2 Teillisten gleicher GroRRe zerlegt,
und jeweils die beiden ersten Elemente dieser Listen miteinander ver-
glichen. Ist das Element in der 2. Liste kleiner als das Element in der
1. Liste, so werden beide vertauscht und dies vermerkt. Dann werden
die 2 Elemente verglichen, usw., bis das jeweilige letzte Element einer
Liste erreicht ist. Nach diesem ersten Durchlauf befinden sich alle
Elemente die kleiner als das erste Element der 2. Liste sind in der
Liste 1.

Jetzt werden beide Listen wiederum halbiert, und das Verfahren so-
lange fortgesetzt, bis eine Liste nur noch aus einen Element besteht.
Dann ist die Sortierung beendet. Bei der Erweiterung des SHELL-
METZNER Sortierverfahrens wird bei einer Vertauschung nachge-
sehen, ob einer Vertauschung mit einem Element einer unteren Teil-

liste moglich ist.

Bei der Verwendung von Sortierverfahren sollte man wahrend des
Sortierens anzeigen, daR der Rechner beschiftigt ist. Das Sortieren
dauert meistens einige Zeit, und beim Anblick eines blanken Bild-

- schirms neigt man zu der Annahme, dall der Rechner sich aufgehangt

hat.

Im Demonstationsprogramm SORT sind die Zeilen 10, 20 die Initiali-
sierung vor dem ersten Lauf. Das Programm beginnt mit der Eingabe
in Zeile 100. Wird die Eingabe mit einer Leereingabe abgeschlossen, so
beginnt die Sortierung und die Ausgabe. Wird das Programm .mit
GOTO 100 gestartet, so werden die neu eingegebenen Begriffe mit den
schon vorhandenen sortiert.

5.3 Terminkalender

Das Programm in 5.1 wird in einen Terminkalender (Abbildung 5.4)
umgewandelt. Die Eintragungen werden in ein Feld A$(50,50) gemacht.
Es sind also 50 Termine gespeichert, deren Eintrag 8 + 41 Zeichen lang
ist. Die ersten 8 Zeichen geben das Datum in der Form TT.MM.JJ (z. B.
22.10.81) an. Dieses Datum ist zugleich das Schliisselwort fiir das

- Einsortieren, Suchen und Léschen. Die restlichen 41 Zeichen sind fiir
~den Eintrag frei. ’
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Das Menii dieses Programmes sieht folgendermalen aus:

TERMIN E)INGEBEN
A)USGEBEN
L)OESCHEN
T)ERMINE
B)EENDEN

Beim Eingeben kann nach der Eingabe des Datums, Text bis 41 Zeichen
gespeichert werden. Dieser Text wird spater bei der Ausgabe, nach
Eingabe dieses Datums ausgegeben. Ist dieses Datum nicht eingetragen,
erfolgt die Fehlermeldung “’kein Eintrag”. Dasselbe ist beim L&schen
der Fall. Ein gefundenes Datum wird geldscht. Mit “Termine’ wird
eine Ubersicht iiber alle eingegebenen Termine ausgegeben. Das Pro-
gramm wird mit B beendet.

010 DIM A$(50,50)
020 DIM D$(1,8)
030 DIM ES$(1,41)
040 LET N=1

100 CLS

110 PRINT AT 3,3;"TERMIN"; AT 3,18;"E) INGEBEN"

120 PRINT AT 4,18;"A)USGEBEN"
130 PRINT AT 5,18;"L)OESCHEN)"
135 PRINT AT 6,18;"T)ERMINE"
140 PRINT AT 7,18;"B)EENDEN"
150 IF INKEYS$="" THEN GOTO 150
160 IF INKEYS="E" THEN GOTO 500
170 IF INKEYS$="A" THEN GOTO 700
180 IF INKEYS$S="L" THEN GOTO 900
190 IF INKEYS$="B" THEN GOTO 998
195 IF INKEYS$="T" THEN GOTO 800
199 GOTO 100

200 PRINT AT 10,1;"DATUM:TT.MM.JJ";
210 INPUT DS$(1)

220 PRINT AT 10,7;D$(1)
230 RETURN

500 CLS

505 GOSUB 200
510 PRINT AT 12,1;"TEXT:";

520 INPUT ES$(1)
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60

530
560
570

580
590

599

700
710
720
730
740
750
760
800
810
820
830
840
850
900
910
920
930
940

950
998

999
1000
1200
1205
1210
1220
1230
1235
1240
1250
1260
1270
1280

1290
1300

1330
1340

PRINT E$(1)
GOSUB 1200

PRINT AT 20,6;"WEITERE EINTRAEGE (J/N)"
IF INKEY$="" THEN GOTO 580

IF INKEY$="J" THEN GOTO 500

GOTO 100

CLS
GOSUB 200

GOSUB 1500

IF B=1 THEN GOTO 100

PRINT AT 12,1;"TEXT:";AS$(J,9 TO 41)
PAUSE 4E4

GOTO 100
CLS

FOR J=1 TO N
PRINT AS$(J,1 TO 8)
NEXT J

PAUSE 4E4

GOTO 100
CLS

GOSUB 200

GOSUB 1500
IF B=1 THEN GOTO 100

GOSUB 1600

GOTO 100
CLS

PRINT AT 10,10;"ENDE"

STOP
REM EINSORTIEREN

LET J=1

IF N=1 THEN GOTO 1370

IF D$(1)<A$(1,1 TO 8) THEN GOTO 1330
LET Jl=1

LET J2=N

LET J= INT ((J1+J2)/2)

LET C$=A$(J,1 TO 8)

IF C$=D$(1) THEN GOTO 1390

IF DS(1)<C$ THEN LET J2=J

IF D$(1)>C$ THEN LET J1=J

IF J <> INT ((J1+J2)/2) THEN GOTO 1240
LET J=J+1

LET J1=N+1
IF J1<J+1 THEN GOTO 1370



1350 LET A$(J1)=A$(J1-1)
1360 LET Jl=J1-1

1365 GOTO 1340

1370 LET A$(J)=D$(1)+ES$(1) .
1380 LET N=N+1

1390 RETURN

1500 REM SUCHEN

1510 LET B=0

1525 LET J=1

1530 IF N <> 1 THEN GOTO 1550
1535 PRINT "LISTE LEER"

1540 PAUSE 4E4
1545 GOTO 100

1550 LET J2=N

1555 LET Jl=1

1560 LET J= INT ((J1+J2)/2)

1565 LET C$=AS$(J,1 TO 8)

1570 1IF C$=D$(1) THEN GOTO 1599
1575 1IF D$(1)<C$ THEN GOTO 1585
1580 LET Jl=J

1582 GOTO 1590

1585 LET J2=J

1590 IF J <> INT ((J1+J2)/2) THEN GOTO 1560
1595 PRINT "KEIN EINTRAG"

1596 LET B=1

1597 PAUSE 4E4

1599 RETURN
1600 REM LOESCHEN

1610 LET Jl=J

1615 IF J1=N THEN GOTO 1650
1620 LET AS$(J1)=AS$(J1l+1)
1630 LET J1=J1+1

1640 GOTO 1615

1650 LET N=N-1

1660 RETURN

5.4 Terminkalender

Der Aufbau und der Programmablauf entspricht dem in Abbildung 5.2
gezeigten Programm LISTE. Es kann leicht in andere Programme mit
1 Schliisselbegriff umgewandelt werden. Beispiele sind Inventurpro-
gramme mit beliebiger Bestellnummer, einfache Kataloge, Namens-
kartei usw.
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5.4 Schallplattenverzeichnis

Als Beispiel fiir das Arbeiten mit mehr als einem Schliisselwort wird
die Aufstellung eines einfachen Schallplattenverzeichnisses dienen.
Das Programm zeigt Abbildung 5.5. In einer Zeile sollen folgende
Angaben gespeichert werden.

15 Zeichen fiir das Orchester, Musikgruppe
15 Zeichen fiir den Interpreter

15 Zeichen fiir den Titel

10 Zeichen fiir Anmerkungen.

Das Verzeichnis soll 100 Eintrage umfassen, wobei entweder nach
Orchester, Interpret oder Titel gesucht werden kann.

Uber das Menue
E)INGABE
S)ORTIEREN
A)USSUCHEN
B)EENDEN
D)RUCKEN

konnen die einzelnen Programmteile angewahlt werden. Bei der Eingabe
werden dann die

MUSIKGRUPPE:
INTERPRET:
TITEL:
BEMERKUNGEN:

eingegeben. Diese Eingaben werden zusammengefasst und in dem
Feld A%(N,56) gespeichert. Beim Aufruf des Sortierprogramms kann
dieses Feld entweder nach Gruppe, Interpret oder Titel sortiert werden.
Das Sortierverfahren entspricht dem im Programm in Abbildung 5.3
beschriebenen Verfahren. Diese sortierte Liste kann mit D auf den
Bildschirm ausgegeben werden. Dabei wird nach jedem 3. Ausdruck
angehalten und nach Driicken einer Taste weitergemacht.

Das Suchen eines Titels, Interpret oder einer Gruppe erfolgt mit A.
Das verwendete Suchverfahren setzt eine sortierte Liste voraus. Wenn



also ein Interpret gesucht ist und die Liste aber nach Titel sortiert ist,
wird automatisch vom Programm neu nach Interpreten sortiert. Erst
dann wird nach diesem gesucht.

010
020
030
040
050
060
070
100
110
120
130
135
140
145
150
160
165
170
175
180
190
195
200
205
210
220
230
240
250
252
254
256
260
270
280
290
300
310

DIM AS$(100,56)
DIM 0$(1,15)
DIM IS$(1,15)
DIM T$(1,15)
DIM B$(1,10)

LET N=1
GOTO 500
CLS

PRINT AT 1,3;"EINGABE:"

PRINT AT 10,1;"MUSIKGRUPPE:";
INPUT 0S$(1)

LET C$=0$(1)

PRINT 0$(1)

RETURN

PRINT AT 11,1;" INTERPRET:";
INPUT IS$(1)

LET C$=IS$(1)

PRINT I$(1)

RETURN

PRINT AT 12,1;" TITEL:";
INPUT T$(1) _
LET C$=T$(1)

PRINT T$(1)

RETURN

PRINT AT 13,1;"BEMERKUNGEN:";
INPUT BS$(1)

PRINT BS$(1)

RETURN

GOSUB 100

GOSUB 150

GOSUB 180

GOSUB 210

LET AS(N)=0S$(1)+IS(1)+TS$(1)+BS$(1)
LET N=N+1

PRINT AT 20,5;"WEITER J/N"

IF INKEYS$="" THEN GOTO 290

IF INKEY$="N" THEN GOTO 500
GOTO 250
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500 CLS

510 PRINT AT 1,5;"SCHALLPLATTENVERZEICHNISS"
520 PRINT AT 4,18;"E)INGABE"

530 PRINT AT 5,18;"S)ORTIEREN"
540 PRINT AT 6,18;"A)USSUCHEN"
545 PRINT AT 7,18;"B)EENDEN"

547 PRINT AT 8,18;"D)RUCKEN"

550 IF INKEYS$="" THEN GOTO 550
560 IF INKEYS$="E" THEN GOTO 250
570 IF INKEYS$="S" THEN GOTO 600
580 IF INKEYS$="A" THEN GOTO 1200
590 IF INKEYS$S="B" THEN GOTO 997
595 IF INKEYS$="D" THEN GOTO 2000
599 GOTO 500

600 CLS

605 LET B=0

610 PRINT AT 1,1;"SORTIEREN NACH"
620 PRINT AT 3,1;"G)RUPPE I)NTERPRET T)ITEL"
630 IF INKEY$="" THEN GOTO 630
640 IF INKEYS$S="G" THEN GOSUB 700
650 IF INKEYS$="I" THEN GOSUB 750
660 IF INKEYS$="T" THEN GOSUB 800
670 IF S <> 0 AND S <> 1 AND S <> 2 THEN GOTO 600
675 IF B=1 THEN GOTO 1250

680 GOTO 850

700 LET S=0

710 LET U=1

720 LET V=15

740 RETURN

750 LET S=1

760 LET U=16

770 LET V=30

780 RETURN

800 LET S=2

810 LET U=31

820 LET V=45

830 RETURN

850 CLS

860 PRINT AT 10,6;"ICH SORTIERE"
870 GOSUB 1000

875 1IF B=1 THEN GOTO 1300

880 GOTO 500

997 CLS
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998

999
1000
1010
1020
1030
1040
1045
1050
1060
1070

1080
1083
1086
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440

PRINT AT 10,10;"ENDE"

STOP

REM SHELL-METZNER SORT

LET M=N

LET M= INT (M/2)

IF M=0 THEN RETURN

LET J=1

LET K=N-M

LET I=J

LET L=I+M

IF AS$(I,U TO V) <= AS$(L,U TO V) THEN
GOTO 1120

LET HS$=AS$(I)

LET AS(I)=AS(L)

LET AS(L)=HS

LET I=I-M

IF I<1 THEN GOTO 1120

GOTO 1060

LET J=J+1

IF J>XK THEN GOTO 1020

GOTO 1050

CLS

LET B=1

PRINT AT 1,1;"SUCHEN NACH:"
LET 2=S

GOTO 620 :

IF Z=S THEN GOTO 1300

GOTO 850

CLS

IF S=0 THEN GOSUB 100

IF S=1 THEN GOSUB 150

IF S=2 THEN GOSUB 180

CLS

PRINT AT 10,6;"ICH SUCHE"
GOSUB 1500

IF K=1 THEN GOTO 500

CLS

PRINT AT 8,5;A$(J,1 TO 15)
PRINT AT 9,5;A$(J,16 TO 30)
PRINT AT 10,5;A$(J,31 TO 45)
PRINT AT 11,5;A$(J,46 TO 56)
PRINT AT 20,5;"WEITER J/N"
IF INKEYS$="" THEN GOTO 1440
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1450
1460
1500
1510
1525
1530
1535
1540
1550
1555
1560
1565
1570
1575
1580
1582
1585
1590
1595
1597
1598
1599
2000
2002
2005
2010
2020
2030
2040
2045
2050
2060
2070
2080
2090
2095
2097
2100

IF INKEY$="N" THEN GOTO 500
GOTO 1200

REM SUCHEN

LET K=0

LET J=1

IF N <> 1 THEN GOTO 1550
PRINT "LISTE LEER"

GOTO 1597

LET Jl=1

LET J2=N

LET J= INT ((J1+J2)/2)

LET V$=A$(J,U TO V)

IF V$=C$ THEN GOTO 1599

IF V$>C$ THEN GOTO 1585

LET J1=J

GOTO 1590

LET J2=J

IF J <> INT ((J1+J2)/2) THEN GOTO 1560
PRINT "EINTRAG NICHT GEFUNDEN"
PAUSE 4E4

LET K=1

RETURN

CLS

LET J=0

FOR I=1 TO N

PRINT AS$(I,1 TO 15)

PRINT AS$(I,16 TO 30)

PRINT AS$(I,31 TO 45)

PRINT AS(I,46 TO 56)

PRINT

LET J=J+1

IF J=3 THEN GOTO 2080

NEXT I

LET J=0

IF INKEYS$="" THEN GOTO 2090
IF I>N THEN GOTO 500

CLS

GOTO 2070

5.5 Schallplattenverzeichnis



Programmbeschreibung

Das Vorprogramm besteht aus den Zeilen 10 bis 70. Hier wird mit
A$(100,56) das Schallplattenverzeichnis er6ffnet. Die folgenden
Zeichenketten 0%, 1$, T und B$ sind die einzelnen Eingaben. Das
Programm wird zum erstenmal mit RUN gestartet, dann nur noch mit
GOTO 500.

Die Zeilen 100 bis 240 sind die Eingabeunterprogramme. Sie sind hier
als Unterprogramme programmiert, da sie an zwei Stellen, bei der
Eingabe und beim Aussuchen verwendet werden. Die eigentliche
Eingabe findet in den Zeilen 250 bis 310 statt.

Das Meniiprogramm beginnt in Zeile 500. Dies ist auch der Einsprung
fir den Programmstart. Ab Zeile 600 beginnt das Sortieren. Es kann
entweder nach G)RUPPE, I)NTERPRET, T)ITEL sortiert werden.
Je nach Eingabe wird in den Unterprogramme 700, 750 und 800
der Sortierparameter S und der Anfang (U) und Ende (V) des Schliissel-
wortes festgelegt. Die Variable B zeigt an, ob man iliber den Sortier-
aufruf oder ilber das Aufsuchen in dieses Programmteil gesprungen
ist. Das Sortieren beginnt in Zeile 850, mit der schon beschriebenen
Sortierroutine ab Zeile 1000.

Das Aussuchen beginnt in Zeile 1200. Wenn Sortierparameter vor und
nach der Sucheingabe gleich ist, kann sofort gesucht werden (siehe auch
Programm LISTE in Abbildung 5.2). Sonst wird vorher noch sortiert.
Wird ein Eintrag im Suchprogramm in den Zeilen 1500 — 1599 ge-
funden, so wird er in den Zeilen 1390 bis 1420 ausgegeben, andernfalls
erfolgt eine Fehlermeldung. Nach Driicken einer Taste kehrt das Pro-
gramm nach 500 zuriick.

Die Ausgabe der Eintrage erfolgt in den Zeilen 2000 — 2100.

Einige allgemeine Bemerkungen zu den Programmen in diesem Kapitel.

Der Rechner nimmt es bei Zeichenketten ganz genau. Fiir ihn sind H.
MEIER und H MEIER zwei verschiedene Namen. Man muB also genau
wissen, was man eingegeben hat.

Alle Programme sind als Vorlagen fiir eigene Programme gedacht. Die
einzelnen Programm-Module koénnen ausgewechselt und zu anderen
Programmen zusammengesetzt werden.
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Sortier- und Suchverfahren bendtigen Zeit. Es ist beim ZX81 deshalb
oft sinnvoller kiirzere Listen auf verschiedenen Kassetten zu halten.

2 Dinge sollte man nie vergessen.

1. Programm immer nur beim ersten Mal mit RUN, sonst mit GOTO
starten.

2. Immer ein SAVE “PROGRAMM* nach jeder neuen Eingabe oder
Anderung. \



Programmieren
in Maschinencode

6. Programmieren in Maschinencode

Das Programmieren in Maschinensprache ist wesentlich schwieriger,
als das Programmieren in BASIC. Es setzt eine erhebliche Kenntnis
des Prozessors und dessen Befehlsvorrat voraus. Dieses Kapitel soll
keine Anleitung zum Lernen dieser Programmierung sein, sondern
nur zeigen, wie man kleine Maschinenprogramme mit dem ZX81
ausfiihren kann. Diejenigen, die sich mehr mit der Programmierung
in Maschinencode befassen wollen, seien auf das Literaturverzeichnis im
Anhang hingewiesen. Hier nur eine ganz kurze Einfiihrung.

6.1 Einfithrung in die Programmierung mit Maschinencode

Die kleinste Recheneinheit eines Computers ist ein Bit, eine GroRe, die
zwei Werte annehmen kann, 0 oder 1. 8 Bit werden zu einem Byte
zusammengefasst. Mit einem Byte lassen sich die Zahlen 0 bis 255
(2N —1, mit N = 8) darstellen.

Diese Zahl kann nun im Rechner verschiedenes bedeuten. Es kann eine
echte Zahl sein. Es kann ein Zeichen sein. Die Zahl 38 stellt im ZX81
den Buchstaben A dar (siehe Handbuch Anhang A), oder es ist ein
Befehl fiir den Prozessor. Auch die BASIC-Befehle werden durch eine
solche Zahl dargestellt. Der BASIC-Befehl THEN entspricht der Zahl
222,

Fiir die Schreibweise eines Bytes gibt es zwei Formen. Einmal die An-
gabe durch eine Dezimalzahl, zum zweiten als sogenannte Hexadezimal-
zahl. Diese Bezeichnung hat sich aus dem angelsachsischen Sprach-
gebrauch eingebiirgert. In dieser Schreibweise werden die 8 bit eines
Bytes in zwei 4 bit Gruppen aufgeteilt (Abbildung 6.1).
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Bit 7 6 5 4 3 2 1 0

6.1 Ein Byte

Mit diesen 4 Bit lassen sich die Zahlen O bis 15 darstellen, wobei die
Zahlen 0 bis 9 normal bezeichnet werden, die Zahlen 10 bis 15 durch
die Buchstaben A — F (Abbildung 6.2).

—

o

o

o
MTMOUOTP>OONOOHWN—=O

6.2 Hexadezimalzahlen

Die Zahl in dem oben angegebenen Byte entspricht einer Dezimalzahl
93 oder einer Hexadezimalzahl $5D. Das vorangestellte $-Zeichen soll
zur Unterscheidung zwischen einer Dezimalzahl und einer Hexadezimal
dienen. Oft wird auch ein H hinter der Zahl zur Kennzeichnung ver-
wendet. 61 ist also eine Dezimalzahl, $61 oder 61H eine Hexadezimal-
zahl, mit dem Dezimalwert 97. In seltenen Fallen wird eine Binadrzahl
als Bitmuster angegeben. Dies soll durch ein vorrangestelltes %-Zeichen



gekennzeichnet werden.

97=%01100001=961

Nun wollen wir uns ein vereinfachtes Programmiermodell eines
Rechners mit einer Z80 CPU anschauen (Abbildung 6.3). Im oberen
Bildteil ist der, dem Programmierer, zugédngliche Teil der Z80 CPU
gezeigt. Dieser besteht aus dem Akkumulator, dem Statusregister F und
den Registern B, C, D, E, H und L. Alle diese Register sind 8-bit
Register, wobei allerdings die Register BC, DE und HL zu 16-bit
Registern zusammengefasst werden.

Die Verwendung dieser Register werden wir gleich an einigen Beispielen
zeigen.

Es folgt noch ein spezieller Registersatz, mit den Indexregistern, dem
Stapelzeiger, dem Befehisfolgezéhler, Interrupt und MMR Register.

Im Rahmen der Maglichkeiten, mit der wir uns hier mit dem CPU be-
schaftigen wollen, sind von diesen Registern nur der Stapelzeiger und
der Befehlsfolgezéhler interessant. Der Befehlsfolgezahler enthélt immer
die Adresse der Speicherzelle, deren Inhalt als nachster Befehl ausge-
fiilhrt werden soll. Der Stapelzeiger zeigt auf einen besonderen Speicher-
bereich, dem Stapel. Hier werden von der CPU Daten, die augenblick-
lich nicht gebraucht werden, zwischengespeichert. Im Blockschaltbild
folgt noch der Speicher. Die Speicherzellen sind 8-bit Speicher. Die
Adressen (Hausnummern) gehen von O bis 656535 (0 bis $FFFF). Dies
gilt fiir einen voll ausgebauten Speicher. Beim ZX81 sind aber nur die
Adressen O bis 15407 (0 bis $43FF) bei der 1k-Version und O bis
32767 (0 bis $7FFF) bei der 16k-Version vorhanden.

Dabei belegt das Betriebssystem und BASIC den Bereich O bis 8191
(0 bis 81FFF). Aus diesen Speicherzellen kann nur gelesen, aber nichts
hineingeschrieben werden (ROM - Read Only Memory). Ab 16384
($4000) beginnt der Arbeitsspeicher. In diesem kann geschrieben und
wieder ausgelesen werden (RAM - Random Access Memory, Speicher
mit wahlfreiem Zugriff).
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AKKUMULATOR| STATUS-REG. F

B C
D E
H L

INTERRUPT-REG. | | MMR

INDEX REGISTER X IX
INDEX REGISTER Y Y
STAPELZEIGER SP

BEFEHLSFOLGEZAHLER PC

" ol [sPEICHER 0
1 1
2
3
SPEICHER | | ,
/ | 4
$FFFC 65523
$FFFD 65533
$FFFE 65534
$FFFF 65535

6.3 Vereinfachtes Programmiermodel eines Z80 Rechners



Was fiir Befehle kann nun eine CPU ausfiihren.

Dies sind einmal Transportbefehle. Mit diesen Befehlen kénnen Daten
von Speicher zu den Registern, von den Registern zum Speicher und
zwischen den Registern transportiert werden.

Beispiele:

LD A, (NN) Lade den Akkumulator mit dem Inhalt der Speicher-
zelle, mit der Adresse NN. Die Angabe von NN in
runden Klammern zeigt an, dall der Inhalt der Zelle
NN gemeint ist. Diese Bezeichnungsweise ist aber
bei der Angabe des Befehlssatzes nicht konsequent
eingehalten worden.

LDC,N Lade das Register C mit der Zahl N.
| LDB,A Lade das Register B mit dem Inhalt des Registers A.
LD BC, NN Lade die Register B und C mit der 16 bit Zahl NN.

Desweiteren mul} eine CPU Rechenoperationen ausfiihren konnen. Das
eigentliche Rechenregister ist der Akkumulator. Das Ergebnis einer
Rechenoperation wird im Akkumulator gespeichert.

Beispiele:

ADD A, B Addiere zum Inhalt des Akkumulators den Inhalt des
B-Registers. Das Ergebnis ist in A gespeichert.

ADD A, A Verdopple den Inhalt des Akkumulators.

Es gibt noch eine Vielzahl von Befehlsarten. Dies sind z. B. Vergleichs-
befehle, mit denen die Inhalte von Registern oder Speicherzellen ver-
glichen werden konnen. Bitbefehle, mit denen einzelne Bit gesetzt
oder abgefragt werden konnen. Sprungbefehle, mit denen ein Programm
an einer anderen Stelle weitergefiihrt werden kann. Blockbefehle, mit
denen durch einen einzigen Befehl ganze Datenblécke im Speicher
verschoben werden koénnen, usw. Auf eine ausfiihrliche Befehlsdar-
stellung sei auf die angegebene Literatur und auf die Befehlsliste im
Anhang verwiesen.

Wir wollen hier ein kleines Beispiel betrachten. Wir wollen in Ma-
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schinencode “Eins und Eins” zusammenzahlen. Dieses Maschinen-
programm soll in ein BASIC-Programm eingefiigt und von dort aus
aufgerufen werden. Fiir die Ausgabe des Ergebnisses wollen wir eine
Eigenheit des ZX81 ausnutzen. Beim Riicksprung aus dem Maschinen-
programm in das BASIC-Programm wird der Inhalt des BC-Registers als
Dezimalzahl auf den Bildschirm ausgegeben, wenn das Programm mit
PRINT USR gestartet wurde. Nun das Programm:

3E 01 LD A1 Lade den Akkumulator mit 1

C6 01 ADD A,1 Addiere eine Eins dazu

06 00 LD B,D Nullins B-Register

4F LD C,A Ergebnis ins C-Register

Cc9 RET RETURN, Riicksprung nach BASIC

Die links angegebenen Bitmuster kdnnen aus der im Anhang ange-
gebenen Befehlsliste entnommen werden. Wie binden wir nun dieses
Maschinenprogramm in ein BASIC-Programm ein. Dafiir gibt es 2
Méglichkeiten. Wir schaffen vor dem Beginn des BASIC-Programms
Platz fiir den Maschinencode, oder wir setzen es ans Ende des Speichers.

Die erste Mdglichkeit wird mit folgenden Programm in Abbildung
6.4 erreicht.

01 REM BBBBBBBB
10 LET X =16514
20 POKE X,62

30 POKE X+1,01
40 POKE X+2,198
50 POKE X+3,01
60 POKE X+4,06
70 POKE X+5,00
80 POKE X+7,201
90 POKE X+7,201
100 PRINT USR X

6.4 Maschinencode in BASIC

In der ersten Zeile dieses Programms machen wir mit der REM-An-
weisung Platz fiir 8 Byte. So lang ist unser Maschinenprogramm. Dann



setzen wir die Anfangsadresse A | 16514. Diese Adresse wird folgender-
malen bestimmt: Alle BASIC-Programme beginnen bei Adresse 16509.
Die ersten beiden Byte bilden die Zeilennummer. In den Zellen 16511
und 16512 ist die Lange der Zeile gespeichert. Die Verschliisselung fiir
den BASIC-Befehl REM steht in Zelle 16513. Das erste B belegt also die
Speicherzelle 16514. In diese und die folgenden 7 Zellen wird das
Maschinenprogramm durch POKE-Befehle gespeichert. Dazu miissen die
Hexzahlen von Hand in Dezimalzahlen umgewandelt werden. Es ist

83E = 62
3C6 = 198
84F = 79
3C9 = 201

Nachdem wir das Programm gestartet haben, erscheint auf den Bild-
schirm eine 2. Durch Andern der Zeilen 30 und 60 kénnen andere
Zahlen addiert werden.

Eine andere Moglichkeit, ein Maschinenprogramm an die Stelle einer
REM-Anweisung ist folgende. Dabei brauchen die Hexdezimalzahien
nicht in Dezimalzahlen von Hand umgewandelt werden, dies iibernimmt
der Rechner.

10 REM BBBBBBBB

20 LET A=16514

30 LET M%=""3E01C60106004FC9*

40 FOR I1=1 TO LEN M$—1 STEP 2

50 POKE A + INT ({I—1)/2),(CODE M$(1)—28)*16+CODE M3
(1+1)—28

60 NEXT I

70 PRINT USR A

6.5 Hexeingabe

Mit POKE 16515,N kénnen wir den Wert dieser Speicherzelle dndern.
Dann brauchen wir nur mit GOTO 70 unser Maschinenprogramm
aufrufen, und erhalten ein neues Ergebnis. Im Prinzip konnen nun die
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Zeilen 20 bis 60 geloscht werden, ohne dall das Maschinenprogramm
zerstért wird. Wenn wir allerdings LIST eingeben, dann sind in Zeile
10 alle B’s durch andere Zeichen ersetzt worden.

Sie sieht jetzt so aus:
10 Y® LEN " u®? TAN

Der Basic Interpreter libersetzt die durch POKE gespeicherten Byte in
seine Darstellung.

10 Y™ LEN =R ? TAN A =16514.

Die zweite Mdglichkeit, ein Maschinenprogramm abzuspeichern, besteht
darin, es in die letzten Speicherzellen des Arbeitsspeichers zu schreiben.
Die Zellen 16388 ($4004) und 16389 ($4005) enthalten die héchste
verfiigbare Speicheradresse. Diese Adresse ist mit RAMTOP bezeichnet
(siehe Handbuch S. 178 und S. 171). Erniedrigt man diese Adresse um
einige Byte, so kann man Platz fiir ein Maschinenprogramm schaffen.

Dazu bendtigt man zuerst ein kleines Verschiebeprogramm (Abbildung
6.6). Das Programm fragt an, um wieviel Byte RAMTOP gedndert
werden soll. Nach dieser Eingabe wird der augenblickliche Wert ge-
holt, die Zahl der Byte abgezogen und wieder zuriickgeschrieben. Nach
der Anweisung NEW ist das Verschiebeprogramm gel6scht, der frei-
gemachte Speicher aber geschiitzt,

10 LET RT=16388

20 LET A=PEEK RT+256*PEEK(RT+1)
30 PRINT “WIEVIELE BYTE ?“;

40 INPUT N

50 PRINT N

60 LET A=A—N

70 POKE A—INT (A/256)*256, RT

80 POKE INT(A/256),RT+1

90 NEW

6.6 RAMTOP-Verschiebung



In unseren Programm in Abbildung 6.5 miissen wir zur Eingabe die
Zeile 20 in

20 LET RT =16388
25 LET A =PEEK RT + PEEK (RT + 1) * 256

andern.

Noch ein Hinweis. Beim Z80 sind die Adressen immer zuerst mit dem
niederen Adressbyte, dann mit dem hoheren Adressbyte gespeichert. Ist
RAMTOP zum Beispiel $437F, so ist $7F in Speicherzelle 16388 und
943 in Zelle 16389 gespeichert.

6.2 Der Maschinencode-Editor MONI (16k)

Wenn man mit Maschinencode arbeitet, so ist die unterste Stufe der
Programmierhilfe ein Programm, mit dem man den Inhalt von Speicher-
zellen ausgeben und andern kann, und mit dem man Maschinenpro-
gramme starten kann. Dazu dient der Maschinencode-Editor MONI
(Abbildung 6.7).

100 LET BYTE=900

110 LET ADRESSE=2000

120 LET MENUE=1000

200 GOTO MENUE

300 PRINT " ".

305 LET B=N

310 IF D=1 THEN GOSUB 950

320 IF D=0 THEN PRINT N

330 RETURN

900 REM HEX BYTE

910 LET B= PEEK L

920 PRINT CHRS ( INT (B/16)+28);
930 PRINT CHRS (B-( INT (B/16)*16)+28);
940 RETURN

950 REM HEX-ADRESSE

952 LET H=4096

955 PRINT CHRS$ ( INT (B/H)+28);
960 LET B=B- INT (B/H)*H

965 LET H=H/16
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970

975
980

990

992

999
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1070

1080
1090

1100

1110
1115

1120
1130
2000
2005
2010
2020
2030
2040
2045
2050
2060
2070
2100
2110
2120
2130
2140
2500
2505
2510
2520
2521
2522
2525
2527

IF H >= 1 THEN GOTO 955

PRINT "H"; TAB 7;

RETURN

CLS

LET I=0

RETURN

REM MENUE

PRINT TAB 7;"MINI-MONITOR"
PRINT

PRINT TAB 7;"A) ENDERN"

PRINT TAB 7;"I)NHALT"

PRINT TAB 7;"S) TARTEN"

PRINT TAB 7;"B) EENDEN"

IF INKEY$="" THEN GOTO 1080
IF INKEYS$="A" THEN GOSUB 2500
IF INKEYS$="I" THEN GOSUB 4600
IF INKEYS$="B" THEN GOTO 3900
IF INKEYS="S" THEN GOSUB 3000
CLS

GOTO MENUE

REM ADRESSE

LET D=1

CLS

PRINT "ADRESSE: ";

INPUT AS

PRINT AS;

IF AS$S( LEN AS$)="H" THEN LET D=0
IF AS( LEN AS$)="H" THEN GOTO 2100
LET N= VAL AS

RETURN

LET N=0

FOR X=1 TO LEN AS-1

LET N=N*16+ CODE AS$(X)-28

NEXT X

RETURN

REM AENDRN

LET I=0

CLS

GOSUB ADRESSE

GOSUB 300

LET L=N

PRINT AT 21,1;"X)BEENDEN NL)VOR R) ZURUECK"
PRINT AT 2,0;



2530
2532
2535
2540
2550
2560
2570
2580
2585
2587
2590
2595
2600
2610
2620
2630
2635
2640
2650
2660
2700
2710
3000
3010
3015
3020
3030
3040
3900
3910
4600
4610
4612

4615
4618

4620
4630
4632
4635
4640
4650
4660
4670

IF D=1 THEN PRINT L; TAB 7;
LET B=L

IF D=0 THEN GOSUB 950
GOSUB BYTE

PRINT " -=> ";

INPUT AS

IF AS <> "" THEN GOTO 2600
LET L=L+1

PRINT

LET I=I+1

IF I>18 THEN GOSUB 990
GOTO 2530

IF LEN A$>3 THEN GOTO 2560
IF A$="R" THEN GOTO 2700
IF A$="X" THEN RETURN
GOSUB 2050

LET B=N

GOSUB 920

POKE L,N

GOTO 2580

LET L=L-1

GOTO 2585

REM STARTEN

GOSUB ADRESSE

GOSUB 300

PRINT USR N

PAUSE 4E4

RETURN

CLS

STOP

REM INHALT

GOSUB ADRESSE

GOSUB 300

PRINT AT 20,0;"W)EITER M)ENUE"
PRINT AT 2,0

FOR S=0 TO 15

IF D=1 THEN PRINT N+S*8; TAB 7;
LET B=N+S*8

IF D=0 THEN GOSUB 950

FOR X=0 TO 7

LET L=N+S*8+X

GOSUB BYTE

PRINT " ";
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4680 NEXT X
4690 PRINT
4692 IF INKEYS$="" THEN GOTO 4692
4695 1IF INKEY$="M" THEN GOTO 4760

4700 NEXT S

4710 PRINT
4740 LET N=L+1
4745 CLS

4750 GOTO 4615
4760 RETURN

5000 LET B=20480
5010 GOSUB 950

6.7 Maschinencode-Editor MONI

Dieser Monitor ist in BASIC geschrieben und belegt die Speicherzellen
bis 497E H. Nach dem Starten des Programms mit GOTO 100 erscheint
des Menii mit

A)ENDERN
IINHALT

S)TARTEN
B)EENDEN

Andern von Speicherinhalten

Durch Eingabe von A wird das Programm zum Andern von Speicher-
inhalten aufgerufen. Als nachstes mull die Adresse eingegeben werden.
Diese Eingabe kann sowohl in dezimaler, wie in hexadezimaler Schreib-
weise erfolgen. Bei hexadezimaler Eingabe muB nach der Adresse ein H
folgen. Also 5000 H oder 20480. Auf dem Bildschirm wird die Adresse
in dezimaler Form und der Inhalt als Hexadezimalzahl angezeigt. Also
zum Beispiel

20480 21 — -

An dieser Stelle kann nun eine neue Zahl in diese Zelle geschrieben
werden, und es sind auch hier beide Schreibweisen erlaubt. Geben wir
die Dezimalzahl 155 ein, so wird diese Zahl in die Zelle 20480 ge-



schrieben und auf dem Bildschirm in hexadezimaler Form ausgegeben.

bort erscheint dann folgende Ausgabe

20480 21 —— 9B
20481 00 —

Die Zahl 9B hitte auch direkt mit 9BH eingegeben werden kdnnen. Am
unteren Ende des Bildschirms steht die Zeile

X)BEENDEN NL)VOR R)ZURUCK

Wird jetzt X (NL) eingegeben, so ist der Programmteil Andern beendet
und es erfolgt ein Riicksprung in das Menii. Wird nur NL eingegeben,
so wird der Inhalt der angezeigten Zelle nicht verandert und die Adresse
und der Inhalt der nachsten Zelle angezeigt.

20480 21 —— 9B
20481 00 ——
20482 00 — -

Wird R (NL) eingegeben, so wird die vorangegangene Zelle angezeigt.
Auf diese Weise konnen Programme in Maschinencode in die Zellen des
ZX81 eingegeben werden. Vom Menii aus kann das Programm mit S
gestartet werden. Nach der Eingabe von S erfoigt die Eingabe der Start-
adresse wie im Programmteil “Andern*’.

In BASIC wird das Programm mit
PRINT USR N

. gestartet, wobei N die eingegebene Adresse ist. Ist das Maschinenpro-
gramm mit RET (C9) abgeschlossen, so wird nach der Ausfiihrung des
Programms nach BASIC zuriickgesprungen, wobei durch den PRINT-
Befehl der Inhalt des BC-Registers ausgedruckt wird. Der Rechner
befindet sich nun in einer unendlichen Pausenschleife, die durch Be-
tatigen einer Taste abgebrochen und somit in das Meniiprogramm
zuriickgesprungen wird.
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Mit | wird der Inhalt von Zellen angezeigt. Nach der Eingabe der
Adresse wird der Inhalt dieser und der folgenden 7 Zellen ausgegeben.

Also zum Beispiel:

ADRESSE 1000H
4096 9A 0D D6 C4 38 F9 01 EC

Nun kann mit W der Inhalt der folgenden 8 Zellen ausgegeben oder mit
M in das Menii zuriickgesprungen werden. Nach der Ausgabe von 16
Zeilen wird der Bildschirm geloscht.

Speichern von Programmen in Maschinencode auf Kassette. Mit SAVE
“(NAME)"* werden immer die Systemvariablen, das BASIC-Programm
und die vom Programm erzeugten Variablen gespeichert. Das Ende der
Aufzeichnung ist der Inhalt der Adresse E_LINE (16404 = LSB, 16405
= MSB).

Im Programm MONI wird durch eine Dimensionsangabe fiir eine nicht
verwendete Variable DIM A (500) diese Adresse Auf $557E = 21886,
gesetzt, so daR alle Anderungen zwischen $4B4A = 19274 und $557E =
21886 auf Kassette geschrieben werden.

Soll dieser Bereich erweitert werden, so mul vor dem Start eine weitere
Dimensionsangabe z. B. DIM Z (1000) gemacht werden. Das Programm
mufl dann mit GOTO 100 gestartet werden. Durch Anzeigen des
Inhalts von E_LINE kann man feststellen, wie weit bei einem SAVE
der Inhalt des Speichers aufgezeichnet wird. Eine nachtrégliche
Anderung des Speicherbereichs ist nicht méglich. Bei einem DIM-
Befehl wird der reservierte Speicherplatz mit 00 vollgeschrieben und
damit vorherige Eintrdge gel6éscht. Ein direktes Andern der Zelle
E_LINE bringt das System zum Absturz.

In der Abbildung 6.8 ist die Speicherverteilung des Programms MONI
mit DIM A (500) und deinem zusatzlichen, vor dem RUN eingegebenen
DIM Z (1000) dargestellt.



32786 RAMTOP 8000
¢— ERR_SP 7FF8

27657 —® <¢— E_LINE $6C09 (DIM A (500)
+ DIM Z (1000))

21886 —® — E_LINE $557E (DIM A (500))
19274 VARS $4B4A
BILDSP
18481 —®— — — — —J%— D_FILE $4831
MONI
16509 —W»— — — — 44— PROGR $407D
SYS-VAR
16384 SYSVAR $4000

6.8 Speicherverteilung MONI

Im folgenden soll noch ein Beispiel fiir das Arbeiten mit dem Monitor
gegeben werden. Es wird.ein Programm in Z80-Code eingegeben, das
den freien Speicherplatz zwischen STKEND und dem Stapelzeiger der
CPU angibt (siehe Handbuch S. 171).

Z80 Maschinenprogramm

LD HL,O0 21 00 00 ;(HL)=0

ADD HL, SP 39 ; (SP) —> HL

LD DE,(STEND) ED5B 1C40 ;(401C)~— DE

SBC HL,DE ED 52 ; (HL) — (DE) = HL
LD B,H 44 ; (H) =B

LD C,L 4D ;(L)—=>C

RET C9 ; zuriick nach BASIC
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Diese Folge von Hexadezimalzahlen geben wir mit dem Programmteil
“Andern’’ ab Adresse 5000H ein. Nach Beenden der Eingabe wird mit
I 5000H der Inhalt Giberpriift.

Mit S wird das Programm bei 5000H gestartet. Als Ausgabe erscheint
die Zahl 10888. Nach Betéatigen einer Taste wird ins Menii zuriick-
gesprungen.

Wird nun mit SAVE “(NAME)" das Programm auf Kassette aufge-
zeichnet, so werden alle Speicherzellen bis $557E auf Band geschrieben,
somit auch das kleine Maschinenprogramm bei Adresse 5000H —
500CH. Mit dem LOAD ““(NAME)‘’ Befehl wird es wieder eingelesen.

Wird bei der Eingabe ein Fehler gemacht, so dal® der Rechner aus dem
Programm zu einer Fehlermeldung herausspringt, so sind die Daten
nicht verloren, wenn man mit GOTO 100 neu beginnt.

Bei der Eingabe langerer Programme ist es lastig, immer wieder bei
Hexeingabe H zu driicken. In Programm MONI2 werden alle Byte, die
Anderung eingegeben werden als Hexadezimalzahlen interpretiert. Nur
bei Adresseingaben wird bei Hexadezimalzahlen ein H verlangt. Die
Programmanderungen zeigt Abbildung 6.9.

2600 IF LEN AS)>2 THEN GOTO 2560
2630 LET N=0

2632 FOR X=1TO LEN A%

2633 LET N=N*16+CODE A%(X)—28
2634 NEXT X

6.9 Anderungen zu MONI 2

Zum SchlufR noch zwei Maschinenprogramme, welche die Verwendung
von Blockbefehlen zeigen.

Das Programm in Abbildung 6.10 durchsucht den Speicherbereich von
0 bis $2000 nach einem Byte dessen Wert ($E2) im Akkumulator
gespeichert ist.



5000
5003
5005
5008

500A
5008
500C

21 00 00
3E E2
01 00 20
ED B1

44
4D
Cc9

LD HL, 0000
LD A, N
LD BC, 2000
CPIR

LDB,H
LDC, L
RET

Anfangsadresse > HL

N (Suchbyte) -~ A

Endadresse > BC

Vergleiche A mit (HL),
HL=HL+1,BC=BC -1

(H) = B Fiir Ausgabe in Basic
(L)y=C

Riickkehr nach Basic

6.10 Suchen nach einem Byte

Das Programm in Abbildung 6.11 verschiebt 100 Byte von $5000 nach

$6000.

Beide Programme kénnen mit dem Programm MONI eingegeben und

ausgefiihrt werden.

5200
5203
5206
5209
5208

21 00 50
11 00 60
01 00 01
ED BO
C9

LD HL, 5000
LD DE, 6000
LD BC, 100
LDIR
RET

Anfangsadresse > HL
Zieladresse - DE
Zahl der Byte — BC
Blocktransfer

Riickkehr nach Basic

6.11 Blocktransfer von 100 Byte
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NOTIZEN



Anschluf3
einer PIO an den ZX81

7. AnschluB einer P10 an den ZX81

Bis jetzt haben wir den ZX81 nur als Computer fiir Datenverwaltung
oder zum Lo6sen von Rechenaufgaben benutzt. Nun soll er aber auch
fir Steuerungsaufgaben verwendet werden. Der ZX81 soll also Daten
von der AuBenwelt aufnehmen, sie verarbeiten und Signale wieder
abgeben konnen. An der Riickseite des Rechners ist eine AnschluB3-
leiste mit Signalen von der CPU. Diese konnen wir nicht direkt ver-
wenden, sondern wir bendtigen noch einen Interface-Baustein.

Dazu verwenden wir einen zur Z80A CPU passenden Baustein, namlich
den Z80A-PIO (Parallel Input Output).

Dieser Baustein besitzt zwei Tore, TORA und TORB mit jeweils 8
Leitungen, die entweder als Ausgdange oder als Eingange verwendet
werden konnen. Auf weitere Einzelheiten wird im Laufe dieses Kapitels
noch eingegangen werden.

Zuvor noch eine allgemeine Bemerkung. Bis jetzt haben wir uns nicht
darum gekiimmert, wie ein Rechner eine 1 oder O intern darstellt. Wenn
wir aber z. B. die Binarzahl 01011101 liber das Tor eingeben wollen,
so miissen wir wissen, welchen Spannungswert einer 1 und welcher
Spannungswert einer 0 entspricht. Denn es sind ja Spannungen, die
an die Leitungen angelegt werden. Bei der Kennzeichnung dieser
Spannungswerte hat sich die Bezeichnung TTL-kompatibel durch-
gesetzt. TTL ist die Transistor-Transistor Logik, mit der einer um-
fangreichsten Familie von integrierten Schaltungen aufgebaut wurde.
Durch sie wurden folgende Pegel festgelegt.
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1. Fiir die Ausgabe von Daten:

Eine 1 entspricht mindestens 2,4 Volt,
eine O entspricht maximal 0,4 Volt.

2. Fiir die Eingabe von Daten:

Eine 1 entspricht mindestens 2,0 Volt,
eine 0 entspricht maximal 0,8 Volt.

In beiden Fallen darf eine Spannung von 5,0 V nicht iiberschritten
werden. .

Wird in einem Datenblatt angegeben, daR die Ein- oder Ausgdange
TTL-kompatibel sind, so werden obige Spannungspegel eingehalten.
Das gilt dann auch fiir die Belastbarkeit. Ein Ausgang kann durch
mindestens einen TTL-Eingang belastet werden. Dies sind aber Strome
von ca. 1 mA, so daRR wir fiir das Schalten groRRerer Lasten Verstarker
zwischen Tor und Last einschalten miissen.

7.1 AnschluB der PIO an den ZX81

Zum AnschiuR der P10 an den ZX81 bendtigen wir die Adapterplatine
EL81 mit den beiden Steckern und die Experimentierplatine EX81.
Auf dieser wird die Schaltung nach Abbildung 7.1 aufgebaut. Ab-
bildung 7.2 zeigt die Steckerbelegung mit Sicht auf die Anschliisse.

Im Blockschaltbild sind auf der linken Seite der PIO die Anschliisse, die
zum ZX81 fiihren. Direkt verbunden sind die Datenleitungen DO bis
D7. (Die Ziffern in den Kastchen beziehen sich auf die AnschluR-
nummerierung in Abbildung 7.2.) Ferner sind direkt verbunden die
Leitungen M1, RD, @ und TORQ. Letztere Leitung ist der I/0 Request.
Diese Leitung geht auf Null, wenn vom Prozessor ein IN oder OUT
Befehl ausgefiihrt wird.

Die Leitung C/D SEL bestimmt, ob vom Prozessor ein Steuerwort
(Control) oder Daten an die P10 iibergeben werden. Ist diese Leitung
0, so sind es Daten, ist sie 1, so ist es ein Steuerwort. Diese Leitung
ist mit der Adressleitung A1 verbunden.
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7.2 Steckanschlisse auf der Riickseite der Adapterplatine EL 81

Der Eingang B/A SEL bestimmt, ob Tor A oder TOR B angesprochen
wird. Eine 0 an diesem Eingang wahlt Tor A, eine 1 wéhlt Tor B aus.
Dieser Eingang ist mit der Adressleitung AO verbunden. Warum dies so
gemacht wird, wird im nachsten Abschnitt, bei der Programmierung
der P10, deutlich werden.

Der Eingang CE ist der Chip Enable Eingang. Eine O an diesem Eingang
lasst den Baustein “‘aktiv’’ werden. Liegt aber eine 1 an, so ist es so,
als ob dieser Baustein nicht vorhanden waire. Dieses Signal wird aus
den Adressen A2 bis A7 iiber einen 74 LS 00 (NAND-Gatter) und den
3 Bit Binardekoder 74 LS 138. Das CE Signal wird Null, wenn die
Bitkombination

A7 A6 Ab A4 A3 A2 A1l A0
1 1 1 1 1 0 X X

anliegt (siehe Anhang Wahrheitstabelle 74 LS 138).

Nicht angeschlossen sind die Interrupt-Leitungen, da wir im Rahmen
dieses Buches nicht auf die Behandlung von Interrupts eingehen wollen.
Die Bausteine auf der Platine werden an die b-Volt Versorgung des
Rechners angeschlossen. Sollten jedoch Erweiterungen auf der Platine
gemacht werden, so ist es sinnvoller, diese aus einem getrennten Netz-
gerat zu versorgen.

Auf der rechten Seite der PIO sind im Blockschaltbild die Leitungen
angegeben, die nach auen zu externen Geraten gefiihrt werden kénnen.
Dies sind die Leitungen PAO bis PA7 vor Tor A mit den Handshake-
Leitungen ARDY und ASTB, sowie die Leitungen PBO bis PB7, BSTB
und BRDY.
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Die Leitung ARDY ist ein Ausgang mit 1 als aktiven Pegel.

Ist das Tor A als Ausgang geschaltet, so wird ARDY = 1, wenn Daten
an das Tor ausgegeben wurden. Damit wird dem externen Gerat ange-
zeigt, daB diese von Tor abgeholt werden kénnen.

Ist das Tor A als Eingang geschaltet, so zeigt ARDY = 1 an, daB das
Tor leer ist, der Prozessor hat die Daten gelesen. Das externe Gerat kann
neue Daten an das Tor weitergeben. Ist das Tor A fiir bi-direktionalen
Betrieb geschaltet, so zeigt ARDY = 1 daB Daten an das externe Gerat
abgegeben werden konnen. Diese werden jedoch erst dann auf die Aus-
gange durchgeschaltet, wenn ein ASTB Signal empfangen wurde.

In der 3. Betriebsart ist ARDY intern abgeschaltet.

Die Leitung ASTB ist ein Eingang, mit O als aktivem Pegel.

Wenn das Tor A als Ausgang geschaltet ist, gibt eine positive Flanke
von ASTB an, daR das externe Gerat die Daten empfangen hat.

Ist das Tor A ein Eingang, so speichert ein negativer Impuls an ASTB
Daten in das Eingangsregister. Bei bidirektionalen Betrieb wird durch
ASTB, Daten auf die Ausgangsleitungen geschaltet.

Die Leitungen BSTB und BRDY verhalten sich gleich, bis auf die
Betriebsart: Tor A als bidirektionales Tor. Hier iibergibt ein negativer
Impuls Daten an das Eingangsregister von Tor A wirend BRDY = 1
anzeigt, dal® Tor A leer ist, und Daten aufnehmen kann.

7.2 Programmierung der P10

Die Programmierung der Tore erfolgt {iber ein Steuerwort. Das Format
dieses Steuerwortes zeigt Abbildung 7.3. Mit dem Bit D6 und D7
wird die Betriebsart festgelegt. D5 und D4 sind unbedeutend und mit
Bit D3 — DO wird der PIO angezeigt, da ein Steuerwort vorliegt.

D7 D6 D5 | D4 | D3 | D2 D1 DO
M1 Mo X X 1 1 1 1

7.3 Steuerwort zur Programmierung der P10
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Die Betriebsart ist folgendermalien festgelegt:

M1 MO Betriebsart

0 .0 0  Tor als Ausgang
0o 1 1 Tor als Eingang
1 0 2 Bidirektional

1 1 3

Bit-control

Die Steuerworte lauten somit:

80F  Ausgang

84F Eingang
$8F  Bidirektional
9CF  Bit-control

Dieses Steuerwort wird iiber die Datenleitungen an die P10 iibergeben.
Dabei muB Eingang C/D SEL = 1 sein. Diesen Eingang hatten wir mit
A1 verbunden. Fiir welches Tor dieses Steuerwort gilt, wird iiber B/A
SEL angewahlt. Mit B/A SEL = 0 ist es Tor A. Dieser Eingang ist mit
A0 verbunden. Mit der dekodierten Adresse fiir CE = $F8 erhalten wir
fiir die P10 folgende Adressen:

%11111000 =%F8 Tor A, Daten
%11111001 =8F9  Tor B, Daten
%11111010 =%FA Tor A, Steuerwort
%11111011 =8%FB  Tor B, Steuerwort

Mit dem Programm in Z80 Maschinencode wird das Tor A zu einem
Ausgang (Abbildung 7.4).

LD A, OF 3E OF . OF > A, Ausgang
OUT FA, A D3 FA = (A)- Tor A, Steuerwort
LD A, AA 3E AA AA = A, Bitmuster
OUTF8, A D3 F8 (A) = Tor A, Daten

RET C9 ' zuriick nach Basic

7.4 Maschinenprogramm um Tor A als Ausgang zu schalten

Dieses Programm wollen wir nun in BASIC einbinden. Wir verwenden
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dazu die in Kapitel 6 beschriebene Methode. ,
Es belegt 9 Byte fir die wir durch REM AAAAAAAAA in der ersten
Zeile Platz schaffen. Das Programm beginnt wie iiblich in Speicherzelle
16509. Die folgenden 2 Byte sind fiir die Zeilennummer, die nachsten
2 Byte sind fiir die Zeilenlange und dann folgt noch 1 Byte fiir die Ver-

- schliisselung der Anweisung REM. Das erste A steht also in Speicher-
zelle 16514. Dort lassen wir unser Maschinenprogramm beginnen.

Da wir das Maschinenprogramm durch Poke-Befehle in den. Speicher .
schreiben wollen, so miissen wir erst die Hexadezimalzahlen in Dezimal-
zahlen umwandeln. Es ist -

$3E = 62

30F = 15

D3 = 2mn
3FA = 250
3AA =170
$F8 = 248
8C9 = 201

001 REM AAAAAAAAA
010 LET X=16514

020 POKE X,62
030 POKE X+1,15

040 POKE X+2,211

050 POKE X+3,250
060 POKE X+4,62

080 POKE X+6,211
090 POKE X+7,248
110 PRINT "N=";
120 INPUT N

125 TIF N<O THEN STOP
130 PRINT N

140 POKE X+5,N
150 LET A= USR X
160 GOTO 110

7.5 BASIC-Programm zur Ausgabe von Zahlen an Tor A
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Das Programm in Abbildung 7.5 speichert die Befehle ab 16514, mit
Ausnahme von Byte 6, das erst nach Eingabe von N gespeichert wird.
Das Maschinenprogramm wird in Zeile 150 aufgerufen. Mit einem Volt-
meter im 5V Bereich kann man nun die Spannungen an den einzelnen
Ausgédngen nachmessen. Wenn wir fiir N = 170 eingegeben haben miissen
die in Abbildung 7.6 angegebenen Spannungen zu messen sein. Die
Beendigung des Programms geschieht durch Eingabe einer negativen
Zahl. Man kann natiirlich die in dem néachsten Kapitel angegebene
Leuchtdiodenanzeige verwenden. Dann ist das Ergebnis gleich sicht-
bar.

36V 7 ¢ PA7
ov 8 ¢ PA6
36V 9 ¢ PAS
ov 10 ¢ PA4
36V 12 ¢ PA3
ov 13 ¢ PA2
36V 14 ¢ PA1
ov 15 ¢ PAO

7.6 Spannungen an Tor A, nach Ausgabe von N = 170

Wir wollen noch ein zweites Programm fiir die Ausgabe von Zahlen ver-
wenden, bei dem die Zahlen als Hexadezimalzahlen eingegeben werden
kénnen.

In dem Programm in Abbildung 7.7 wird wieder in Zeile 1 durch eine
REM-Anweisung Platz fir das Maschinenprogramm reserviert. Dieses
Maschinenprogramm ist in einer Zeichenkette M$ als Folge von Hexa-
dezimalzahlen gespeichert. 2 Zeichen dieser Kette werden in eine
Dezimalzahl gewandelt und an der entsprechenden Stelle durch einen



POKE-Befehl gespeichert. Ein neuer Zahlenwert wird durch eine
2-stellige Zeichenkette eingegeben, vom Programm umgewandelt
und an der richtigen Stelle im Maschinenprogramm gespeichert. Durch
den Aufruf des Maschinenprogramms in Zeile 110 wird der Wert an
das Tor A ausgegeben.

001 REM AAAAAAAAA

010 LET X=16514

020 LET M$="3EOFD3FA3E0OD3F8C9"

030 FOR I=1 TO LEN M$-1 STEP 2

040 POKE X+ INT ((I-1)/2),( CODE M$(I)-28)*16+
CODE MS$(I+1)-28

050 NEXT I

060 PRINT "N=";

070 INPUT NS

075 IF N$="" THEN STOP

080 PRINT NS

‘100 POKE X+5,( CODE N$(1)-28)*16+ CODE N$(2)-28

110 LET A= USR X
120 GOTO 60

7.7 Programm zur Hex-Eingabe und Ausgabe nach Tor A

Nachdem wir nun Zahlenwerte ausgeben kdnnen, wollen wir Tor A als
Eingang betreiben und Zahlenwerte einlesen. Wir verwenden dazu nicht
Betriebsart 1, sondern die Betriebsart 3. In der Betriebsart 1 mii8ten
wir fir die Eingabe der Daten in das Eingangsregister, einen negativen
Impuls auf der ASTB-Leitung erzeugen. Dies ist in Betriebsart 3 nicht
notwendig. Aulerdem kénnen in dieser Betriebsart einzelne Leitungen
als Eingang oder als Ausgang geschaltet sein.

D7 D6 D5 | D4 | D3 | D2 | D1 DO
1/0 y 1/0 | 1/0 j1/0 | 1/0 | 1/0 | 1/0 | 1/0

7.8 Steuerwort fiir Betriebsart 3
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Dazu wird nach Wahl der Betriebsart 3 ein zweites Steuerwort an das

Steuerregister iibergeben. Das Format dieses Steuerwortes zeigt- Ab-
bildung 7.8. Wird in diesem Steuerwort ein Bit auf 1 gesetzt, so ist diese
Leitung ein Eingang, andernfalls' ein Ausgang. Damit erhalten wir
folgendes Maschinenprogramm (Abbildung 7.9).

LD A,CF  CF— A, Betriebsart 3
OUT FA,A  (A)~>Tor A, Steuerwort
LD A, FF FF — A, Lle Ltg. Eingédnge
OUT FA,LA (A) = Tor A, Steuerwort
IN F8, A (TORA) = A, Daten einlesen °
LD B,0 0—>B
RET zuriick in BASIC

7.9 Maschinenprogramm fiir Dateneingabe

In diesem Programm. machen wir davon Gebrauch, da’, wenn wir das
Maschinenprogramm mit PRINT USR X aufrufen, der Inhalt des BC-
Registers ausgedruckt wird.

Legen wir nun eine Eingangsleitung, z. B. PA1 auf 1 (Spannung
zwischen 3.0 und 5.0 V) so wird von ZX81 eine 2 auf den Bildschirm
ausgegeben. '

~Die in diesem Beispiel fiir die Eingabe benutzte Betriebsart 3 hatte man
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auch fiir die Ausgabe verwenden konnen. Im Programm in Abbildung
7.9 wiirde dann die Zeile 3 LD A, 00 lauten. In dieser Betriebsart kann
man auch Ein- und Ausgéinge gleichzeitig betreiben. Andert man Zeile 3
in LD A, FO so sind die Leitungen PAO bis PA3 Ausginge, PA4 bis
PA7 Eingange.

Anstelle des Tores A kann man auc'h Tor B verwenden. Die Adresse fiir
das Steuerwort ist dann_ 3FB und die Adresse fiir Daten $F9.

Die Programme in diesem Kapitel sind so ausgelegt, da3 sie auch mit der
1k Version des ZX81 arbeiten. Mit der 16k Version kann man auch den
Maschinencode Monitor MONI verwenden und die Programme direkt
eingeben und ausfiihren lassen.



Steuerungsprogramme

i

8. Steuerungsprogramme

In diesem Kapitel sollen nun einige Anwendungen der Z80 A P|O.

in Verbindung mit dem ZX81 gezeigt werden.

Fiir diese Programme ‘ist eine, wenn auch geringe, Kenntnis in 280
Maschinenprogrammierung erforderlich. Die Sprache BASIC allein
ist zu langsam, und gleichzeitig kennt das ZX81 BASIC keine IN- oder
OUT-Befehle. Diese miissen in Maschinensprache formuliert werden
und durch die USR Funktion aufgerufen werden wie dles schon im
letzten Kapitel geschehen ist.

8.1 Ansteuerung eih_er Leuchtdiodenzeile

+5V

IN 4143!

LED od. -
LED ZEILE

8.1 AnschluB einer Leuchtdiode oder eihes Relais an eine
Ausgangsleitung der P10
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Zur Sichtbarmachung der Pegel an den Toren der PIO wird an jeden
AnschluB eine Leuchtdiode iiber einen Transistor als Trennverstéarker
angeschlossen (Abbildung 8.1). Statt der Leuchtdiode und des Wider-
standes kann auch ein 5V-Relais mit Schutzdiode angeschlossen werden
werden. Die Verwendung eines Relais oder eines Opto-Kopplers ist
immer dann sinnvoll, wenn Rechner und externe Geradte potential-
maRig voneinander getrennt werden miissen. Auf der Experimentier-
platine ZX81 ist fiir die Transistoren und die Wiederstdande, sowie fiir
Leuchtdiodenzeilen mit 8 Elementen Platz vorgesehen. Wenn gr6Rere
Strome geschaltet werden, so sollten die Transistoren aus einem ex-
ternen Netzgerat versorgt werden.

8.2 Lauflicht

Wir wollen unsere Leuchtdioden der Reihe nach Aufleuchten und
wieder Verldschen lassen. Das soll sich solange wiederholen, bis das Pro-
gramm durch BREAK unterbrochen wird. Wir benutzen fiir dieses Pro-
gramm in Abbildung 8.2 den Anfang von Programm 7.7 bis Zeile 50.

Dann setzen wir N = 0 und bilden M = 2N. Mit N =0 ist M = 1, mit
N =1 ist M=2, mit N= 3 ist M =8 usw. Diese Zahlen speichern wir im
Maschinenprogramm, das wir in Zeile 110 aufrufen. N wird jedesmal
um 1 erhoht, wenn es groRer als 7 ist, wird es wieder auf Null gesetzt.

001 REM AAAAAAAAA

010 LET X=16514

020 LET MS$="3EOFD3FA3E00D3F8C9"

030 FOR I=1 TO LEN MS$-1 STEP 2

040 POKE X+ INT ((I-1)/2),( CODE MS$(I)-28)*16+

CODE M$(I+1)-28

050 NEXT I

060 LET N=0

070 LET M=2 ** N

080 POKE X+5,M

090 LET N=N+1

100 IF N>7 THEN LET N=0
110 LET A= USR X

120 GOTO 70
8.2 Lauflicht



8.3 Lichtbalken

Wir verandern das obige Programm so, da8 die aufleuchtenden Leucht-
dioden nicht mehr verléschen, bis alle 8 brennen, dann werden sie der
Reihe nach wieder ausgeschaltet und der Zyklus beginnt von Neuem.,
Das Programm zeigt Abbildung 8.3. Zuerst werden durch Zeile 75
LET M =M + 2 ** N alle Leuchtdioden angeschaltet, solange N {8 ist.
Dann werden sie durch Zeile 120 LET M =M — 2 ** N wieder ausge-
schaltet, solange N ) O ist. Dann beginnt das Programm von Neuem in

Zeile 60.
001 REM AAAAAAAAA
010 LET X=16514
020 LET M$="3EOFD3FA3E0OD3F8C9"
030 FOR I=1 TO LEN M$-1 STEP 2
040 POKE X+ INT ((I-1)/2),( CODE MS$S(I)-28)*16+
CODE MS$S(I+1)-28
050 NEXT I
060 LET N=0
070 LET M=0
075 LET M=M+2 ** N
077 POKE X+5,M
080 LET A= USR X
090 LET N=N+1
100 IF N<8 THEN GOTO 75
110 LET N=N-1
120 LET M=M-2 ** N
125 POKE X+5,M
130 LET A= USR X
140 IF N>0 THEN GOTO 110
150 GOTO 60
8.3 Lichtbalken
8.4 Blinklicht
Wir &ndern nun unser Programm ab Zeile 60 folgendermaRen ab:
001 REM AAAAAAAAA
010 LET X=16514
020 LET M$="3EOFD3FA3EO0OD3F8C9"
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030
040

050
060
070
080
085
086
090
100
105
106
110

FOR I=1 TO LEN M$ 1 STEP 2
POKE X+ INT ((I- 1)/2),( CODE M$(I) -28) *16+

- CODE MS$(I+1)-28

NEXT I

LET N=0

POKE X+5,1
LET A= USR X
FOR I=1 TO 10
NEXT I

POKE X+5,0
LET A= USR X
FOR I=1 TO 10
NEXT I

GOTO 60

84 Blinklicht

Wir schalten also Leuchtdiode 1 ein, und gleich wieder aus. Wenn wir
das Programm starten, so flackert LED1 mit einer Frequenz von un-
gefahr 16 Hz. Dies ist fiir ein Blinklicht viel zu hoch, so dal wir 2
Warteschleifen einfithren ‘miissen. Das vollstindige Programm zeigt
nun Abbildung 8.4. Durch Andern der Endparameter in der FOR-
NEXT Schleife 1aBt sich die Frequenz des Blinkens andern.

Will man nun aber Gerdausche und Tone erzeugen, so sind diese Fre-
quenzen viel zu niedrig. Man muR also die Erzeugung hoherer Fre-
quenzen in Maschinensprache programmieren.

100



Anhang

9. Anhang

9.1 Vergleich ZX81 BASIC-Befehle mit andefen Rechnern

In Abbildung 9.1 sind die wichtigsten BASIC-Anweisungen fiir einige
Rechner zusammengestellt.

ZX81 Applell  ATARI400/800 PET ' TRS-80 Lev. I

Systembefehle
RUN X X X X X
NEW . X X X X X
SAVE X X X X X
LOAD X X X X X
LIST X X X X X
LLIST X X
COPY X
DELETE X X

Anweisungen
LET X X X X X
GOTO X X X X X
IF—THEN X X X X X
FOR-NEXT-STEP X X X X X
GOSUB-RETURN X X X X X
PRINT - X X X X X
PRINT AT X.
INPUT X X X X X
INKEYS$ X GET$ GET$ X
STOP X X X X X
READ-DATA X X X X
RESTORE X X X X
ON..GOTO X X X X
DIM X X X X X
REM X X X X X
TAB X X : X X

X X X X

AND-OR-NOT
) 101



ZX81 Applell ATARI400/800 PET TRS-80 Lev. Il

Anweisungen f.
Zeichenketten

LEN X X X X X
CHR$ X X X X X
STR® X X X X X
ASC CODE X X X X
LEFTS$ X X X
MID$ (NTOM) X (N,M) X X
RIGHTS$ X X X
VAL X X X X X
Funktionen
INT X X X X
ABS X X X X X
COS X X X X X
SIN X X X X X
ATN X X X X X
SGN X X X X X
SQR X X X X X
TAN X X X X
PEEK X X X X X
POKE X X X X X
USR X CALL X X X

9.1 Vergleich ZX81 BASIC-Befehle mit anderen Rechnern

L

Der leistungsfahige Mikrocomputer Sinclair ZX81. Als Peripherie ist
der Sinclair ZX - Drucker erhiltlich, der volle Alphanumerik in
32 Anschligen Breite sowie hochentwickelte Grafiken bietet.
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Im folgenden sollen nun einige Unterschiede zwischen dem im ZX81
verwendeten BASIC und anderen BASIC Dialekten besprochen werden.
Eine der wesentlichsten Unterschiede ist folgender: Allen Variablen
die im Programm verwendet werden, muB ein Wert zugewiesen werden,
sonst erfolgt Fehlermeldung 2: ““Nicht definierte Variable verwendet”.
Andere BASIC-Dialekte kennen diesen Fehler nicht, sie weisen jeder
Variablen den Wert Null zu. Dies kann zu verfdlschten Rechener-
gebnissen filhren, wenn man z. B. bei der Berechnung des Ausdrucks

100 LETA=B*C+45*K

vergessen hat, der Variablen K vorher den richtigen Wert zuzuweisen.
ZX81 merkt diesen Fehler.

Andererseits muB man aber in ZX81 BASIC darauf achten, daR tat-
sachlich allen Variablen ein Wert zugewiesen wird. Besonders dann,
wenn man mit bedingten Anweisungen arbeitet.

Betrachten wir dazu das folgende kleine Beispiel:

100 INPUT A%
110 IF A$="J"THEN LETC=1
120 PRINTC

Wird die Bedingung in Zeile 110 nicht erfiillt, so druckt jeder BASIC
Interpreter in Zeile 120 den Wert O aus. Das ZX81 Basic liefert die
Fehlermeldung 2/120. Fiir den ZX81 lautet das Programm richtig:

100 INPUT A3
105 LETC=0
110 IF A$="J"THENLETC=1
120 PRINT C

Im ZX81 BASIC ist in einer Zeile immer nur eine Anweisung enthalten.
Sollen bei einer bedinten Anweisung mehrere Befehle ausgefiihrt
werden, so mul dies durch eine GOSUB oder durch eine GOTO-An-
weisung ausgefiihrt werden. In anderen BASIC-Dialekten ist folgende
Schreibweise erlaubt:
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100 IFAYOTHENB=0:C=199: Ag="JA" : GOTO 120
110 B=1:C=-199: Ag = “NEIN" '-
120 PRINT “HIER GEHTS WEITER"

' Wenn die” Bedlngung erfullt ist, wird der Rest der Zelle abgearbeltet
ansonsten die Zeile 1 10

Beim ZX81 wird man diese Abfrage folgendermalen programmiereh:'

100 IF A)O0 THEN GOTO 200

110 LETB=1

120 LET C=-199

130 LET A% =“NEIN"

140 PRINT “HIER GEHTS WEITER"

199 STOP

200 LETB=0

210 LETC=199
220 LET A% ="JA"
230 GOTO 140

oder aber

100 IF A)O0 THEN GOTO 150

110 LET B =1

120 LETC=-199

130 LET A% = “NEIN”

140 GOTO 180

150 LETB=0

160 LET C =199

170 LET A% = "JA"

180 PRINT “HIER GEHTS WEITER"

Ein weiteres Beispiel ist im Programm DEZ-HEX Wandlung (Abbildung
4.13) enthalten.

Das ZX81 BASIC kann ein Unterprogramm durch einen Namen auf-
rufen. Diese Mdglichkeit sollte oft angewendet werden, da sie erheblich
zur Lesbarkeit des Programms beitragt. Ein Programm ist viel leichter
zu verstehen, wenn ein Unterprogrammaufruf in der folgenden Weise

104



geschieht:

50 LET RECHNE = 1000

- 100 GOSUB RECHNE
Das ZX81 BASIC kennt keine Anweisung der Form
100 INPUT “BESTELLNUMMER: *; N

Den gleichen Ausdruck auf dem Bildschirm  wie bei der obigen An-
weisung erhdlt man bei ZX 81 mit folgenden Programmzeilen:

100 PRINT “BESTELLNUMMER: “;
110 INPUT N
120 PRINT N

Einige Unterschiede gibt es auch bei der Behandiung von Zeichen-
ketten. In Microsoftbasic gibt der Befehl

50 A% = ""ABCDEF”
100 PRINT LEFT$ (A%,4)

die Buchstabenfolge ABCD aus.

In ZX81 BASIC lautet der Befehl

50 LET A% = “ABCDEF"
100 PRINT A% (1 TO 4)

Der Microsoft Befehl

100 PRINT RIGHT$ (A$,3)

| bewirkt die Ausgabe von DEF, und der Befehl °
100 PRINT MID$ (A8,2,4) |
die Ausgabe von BCDE
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Diese beiden Befehle in ZX81 BASIC lauten dann

PRINT RIGHTS (A%, N) entspricht LETL=LENAS
PRINT A% (L-N+1 TO L)

PRINT MID$ (AS, N, M) entspricht PRINT A% (N TO N+M-1)

und nochmals

PRINT LEFT$ (A%, N) entspricht PRINT A% (1 TON)

Bei der Verwendung der CHR® Funktion wird nicht der ASCII-Wert,
sondern der intern verwendete Code ausgegeben. Dieser Code ist im
Handbuch, Anhang A Seite 181 bis 187 angegeben.

Weitere Unterschiede zu anderen BASIC-Dialekten.
Der Befehl fiir die Potenzierung lautet beim ZX81

ab=a**p und nicht athb

Das Argument einer Funktion wird nicht geklammert, die Eingabe von
Klammern bewirkt aber keine Fehlerberechnung.

PRINT SIN 45 entspricht PRINT SIN (45)
Wie bei Taschenrechnern, ist die Zahl 7 programmiert.

Wie die nicht vorhandenen Befehle ON GOTO und READ, DATA,
RESTORE umgangen werden, ist im Handbuch beschrieben.

Einen Unterschied zu anderen BASIC-Rechnern gibt es auch bei der
Ausfilhrung des GOTO-Befehls. Beim ZX81 erscheint keine Fehler-
meldung, wenn ein GOTO 230 programmiert ist, aber keine Zeile 230
vorhanden ist. Der Rechner sucht nach der nachsthoheren Zeilen-
nummer und fiihrt dann diese aus.

Die Eingabe von Zahlen kann auch in der Exponentenschreibweise
erfolgen. Die Zahl 100 kann auch als 1E2 eingegeben werden. Dies
entspricht der Eingabe 1 x 102.



9.2 HEX-DEZ ZAHLEN

4 3 2 1

HEX |DEZ HEX |DEz HEX |DEz HEX |DEz

0 0 0 ol o o} o 0
1 4,096 1 256 1 16 1 1
2 8,192 2 512 2 32 2 2
3 12,288 | 3 768 3 48 3 3
4 16,384 | 4 1024 | 4 64 4 4
5 20,480 5 1,280 5 80 5 5
6 24576 | 6 1,636 6 96 6 6
7 28,672 7 1,792 7 112 7 7
8 32,768 | 8 2048 | 8 128 | 8 8
9 36,864 9 2,304 9 144 9 9
A 40,960 A 2,560 A 160 | A 10
B 45,056 B 2,816 B 176 B 1
c 49,152 (o 3,072 c 192 c 12
D 53,248 D 3,328 D 208 D 13
E 57,344 E 3,584 E 224 E 14
F 61,440 F 3,840 F 240 F 15

9.1 Umwandlung von Hexadezimalzahlen in Dezimalzahlen

9.3 Tabelle fiir Vorwarts- und Riickwartsverzweigungen

LSD 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
MSD

o 1+ 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
3233 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47
48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63
64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
80 81 82 83 84 8 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95
96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111

112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127

N OO S WN = O

9.2 Vorwirts-Verzweigungen
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LSO o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

TMOoOO ®P»© ®

MSD

128 127 126 125 124 123 122 121 120 119 118 117 116 115 114 113
112 111 110 109 108 107 106 105 104 103 102 101 100 .99 - 98 97
96.95 94 93 92 97 90 89 88 87 86 85 84 83 82 81
80 79 78 77 76 75 74 7372 71 70 69 68 67 66 65
64 63 62 61 60 59 58 57 56 55 54 53 52 51 50 49
48 47 46 45 44 43 42 41 40 39 38 37 36 35 34 33
32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19 18 17
16 15 14 13 12 11 10. 9 8 7 6 5 4 3 2 1

9.21 Riickwarts-Verzweigungen




9.4 Befehlssatz fiir Z80 A CPU

osJ SOURCE
CODE STATEMENT OPERATION
8E ADC A,(HL) Add with Carry Oper-
DD8EO05 ADC A (1X+d) and to Acc.
FD8EOS ADC’ A(1Y+d
8F ADC AA
88 ADC AB
89 ADC AC
- 8A ADC AD
88 ADC AE
8C ADC AH
8D ADC AL
CE20 ADC An
ED4A ADC HL,BC Add with Carry Reg.
EDSA ADC HL,DE Pair to HL -
ED6A ADC HL,HL
ED7A ADC HL,SP
86 - ADD A,(HL) Add Operand to Acc.
DD8605 ADD A (1X+d)
FD8605 ADD A, (1Y+d)
87 ADD AA
80 ADD AB
81 ‘ADD AC
82 ADD AD
83 ADD AE
84 ADD AH
85 ADD AL
C620 ADD An
09 ADD HL,BC Add Reg. Pair to HL
19 ADD HL,DE
29 ADD HL,HL
39 ADD HL,SP
DD09 ADD IX,BC " Add Reg. Pair.to IX
DD19 ADD I1X,DE
DD29 ADD I1X,1X
DD39 ADD IX,SP
FD09 ADD 1Y,BC Add Reg. Pair to Y -
FD19 ADD IY,DE
FD29 ADD Y, |y
FD39 ADD 1vY,sp
A6 AND (HL) Logical ‘AND’ of
DDAB605 AND (I1X+d) Operand and Acc.
FDAG605 AND (1Y+d)
A7 AND A
A0 AND B
A1l AND Cc
A2 AND D
A3 AND E
A4’ AND H
A5 AND L
E620 AND n
CB46 BIT 0,(HL) Test Bit b-of Location
DDCB0546 BIT 0,(1X+d) or Reg.
FDCBO546  BIT 0.(IY+d) .
cB47 BIT 0A
CB40 BIT 0,8
CB41 BIT 0.C
cB42 BIT 0,0
CB43 BIT 0.E
CB44 BIT o.H
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UrEnAlLivn

CODE STATEMENT
CcB45 BIT o.L Test Bit b of Location
CB4E BIT 1.(HL) or Reg.
DDCBOS4E BIT 1,(1X+d)
FDCBOS4E BIT 1,(1¥+d)
CBA4F BIT 1.A
CcB48 BIT 1.8
CcB49 BIT 1,C
CB4A BIT 1,0
CcB48B BIT 1,E
CcB4C BIT 1H
CB4D BIT 1L
CB56 BIT 2,(HL)
DDCBO0556 BIT 2,(1X+d)
FDCB0556 BIT 2,(1Y+d)
cB57 BIT 2,A
CB50 BIT 28
cBS1 BIT 2,C
CB52 BIT 2,0
CcB53 BIT 2,E
CB54 8IT 2H
cBS5 BIT 2L
CBSE BIT 3,(HL)
DDCBOSS5E BIT 3,(1X+d)
FDCBOSSE BIT 3,(1Y+d)
CBSF BIT 3,A
cBS8 BIT 38
CB59 BIT 3.C
CBSA BIT 3D
CB58B BIT 3,E
CB5C BIT 3H
CBSD BIT 3,L
CB66 BIT 4,(HL)
DDCB0566 BIT 4,(1X+d)
FDCB0566 BIT 4,(1Y+d)
CB67 BIT 4,A
CB60 BIT 48
cB61 BIT 4c
CB62 BIT 40
CB63 BIT 4E
CB64 BIT 4H
CB65 BIT 4L
CB6E BIT 5,(HL)
DDCBOS6E BIT 5,(1X+d)
FDCBOS6E BIT 5,(1Y+d)
CB6F BIT 5,A
CB68 BIT 5,8
CB69 BIT 5,C
C86A BIT 5,0
CB6B BIT 5,E
CB6C BIT 5 H
CB6D BIT 5L
CB76 BIT 6,(HL)
DDCBO576 BIT 6,(1X+d)
FDCB0576 BIT 6,(1Y+d)
cB77 BIT 6,A
CB70 BIT 6,8
CB71 BIT 6.C
CcB72 BIT 6.0
cB73 BIT 6,E
CB74 BIT 6,H
CB75 BIT 6.L
CB7E BIT 7,(HL)
DDCBOS7E BIT 7.(1X+d)




0o8BJ SOURCE OPERATION
CODE STATEMENT
FDCBOS7E BIT 7.(1Y +d) Test Bit b Location
CB7F BIT 7.A or Reg.
CB78 BIT 7.8
cB879 BIT 7.Cc
CB7A BIT 7.0
CB78 BIT 7.
CB7C BIT 7.H
cB7D BIT 7,L
DC8405 CALL Con Call Subroutine at
FC8405 CALL  M.an Location nn if Condi-
D48405 CALL NC,nn tion True
C48405 CALL NZnn
F48405 CALL P,nn
EC8405 CALL PE,nn
E48405 CALL  PO,nn
CC8405 CALL Z,nn
CD8405 CALL nn Unconditional Call to
Subroutine at nn
3F CCF Complement Carry
Flag
BE cpP (HL) Compare Operand
DDBEOS cP (1X+d) with Acc.
FDBEOS cp (1Y+d)
BF cP A
B8 cep B
B9 cp [
BA cpP D
BB cP E
BC cP H
BD cp L
FE20 cpP n
EDA9 CPD Compare Location
(HL) and Acc.
Decrement HL and BC
EDB9 CPDR Compare Location
(HL) and Acc. Decre-
ment HL and BC,
Repeat until BC =0
EDA1 cel Compare Location
(HL) and Acc., Incre-
ment HL and Decre-
ment BC
EDB1 CPIR Compare Location
(HL) and Acc. Incre-
ment HL, Decrement
BC, Repeat until
BC=0
2F CPL Complement Acc. (1's
Comp)
27 DAA Decimal Adjust Acc.
35 DEC (HL) Decrement Operand
DD3505 DEC (I1X+d)
FD3505 DEC (1Y+d)
30 DEC A
05 DEC B
08 DEC BC
oD DEC [
15 DEC D
18 DEC DE
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SOURCE

8 OPERATION .
CODE " STATEMENT )
1D DEC E Decrement Operand
25 DEC H
28 DEC HL
DD2B DEC 1X
FD28B DEC 1Y
2D DEC L
38 DEC SP
F3 DI Disable interrupts
102E DINZ e Decrement B and
Jump Relative if B =0
FB El Enable Interrupts
E3 EX (SP) ,HL Exchange Location
DDE3 EX (SP),1X and (SP)
FDE3 EX (SP), 1Y o
08 EX AF AF’ Exchange the Con-
tents of AF and AF’
EB EX DE HL Exchange the Con-
tents of DE and HL
D9 EXX Exchange the Con-
tents of BC,DE HL
with Contents of
BC’,DE’ HL.' Respec-
-tively
76 HALT HALT (Wait for Inter-
_rupt or Reset)
ED46 M 0 Set Interrupt Mode
ED56 M 1
EDSE ™M 2
ED78 IN A.(C) Load Reg. with Input
ED40 IN B.(C) from Device (C)
ED48 IN c.lc)
ED50 IN D.,(C)
ED58 IN E.(C)
ED60 IN H.(C)
ED68 IN L.(C)
34 INC (HL) Increment Operand
DD3405 INC (1X+d)
FD3405 INC (1Y+d)
3C INC A
04 INC B
03 INC BC
oc INC Cc
14 INC D
13 INC DE
1C INC E
24 INC H
23 INC HL
DD23 INC IX
FD23 - INC 1y
2C INC L
33 INC SP
DB20 IN A.ln) Load Acc. with
Input from Device n
EDAA IND Load Location (HL)

with Input from Port
(C), Decrement HL
and B




osJ SOURCE ;
CODE STATEMENT OPERATION
EDBA INDR Load Location (HL)
with Input from Port
(C), Decrement HL
and Decrement B,
) Repeat until B =0
EDA2 IN{ Load Location (HL)
with Input from Port
(C): Increment
HL and Decrement B
EDB2 INIR Load Location (HL)
with Input from Port
(C), Increment HL
and Decrement B,
Repeat until'B = 0
C38405 JP nn Unconditional Jump
E9 JP (HL) to Location
DDE9 JP (1x) :
FOE9 JP {y)
DA8405 JP C.nn Jump to Location if
FAB405 JP M,nn Condition True
D28405 JP NC,nn
C28405 JP NZ,nn
F28405 JP P,nn
EAB405 JP PE,nn
E28405 JP PO,nn
CA8405 JP Z,nn
382E JR Ce Jump Relative to
302E JR NC.e PC+e if Condition
202E JR NZ.e True
282E JR Ze
182€ JR e Unconditional Jump
Relative to PC+e
02 LD (8C),A Load Source to Des-
12 LD {DE),A tination
77 LD (HL),A
70 LD (HL),B
n LD (HL),C
72 LD (HL),D
73 LD (HL)E
74 LD (HL)H
75 LD (HL).L
3620 LD (HL)n
DD7705 LD {I1X+d) A
DD7005 LD (1X+d),B
DD7105 LD (IX+d),C
DD7205 LD (IX+d),D
DD7305 LD (1X+d) E
DD7405 LD (1X+d) H
DD7505 LD (IX+d),L
DD360520 LD (1X+d),n
FD7705 LD (1Y+d) A
-FD7005 LD (1Y+d),B
FD7105 LD (1Y+d),C
FD7205 LD (1Y+d),D
FD7305 LD (1Y+d) E
FD7405 LD (1Y+d),H
FD7505 LD (1Y+d),L
FD360520 LD (IY+d),n
328405 LD (nn),A
EDA438405 LD (nn),BC
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osJ SOURCE
CODE STATEMENT OPERATION

ED538405 LD (nn) DE Load Source to Des-
228405 LD {nn) HL tination
DD228405 LD (nn),IX
FD228405 LD (nn) 1Y
ED738405 LD (nn).SP
0A LD A,(BC)
1A LD A,(DE)
7€ LD A,(HL)
DD7E05 Lo A (I1X+d)
FD7E05 LD A (1Y+d)
3A8405 LD A,(nn)
7F LD AA
78 LD A.B
79 LD AC
7A LD AD
78 LD AE
7C LD AH
ED57 LD Al
7D LD AL
3E20 LD An
EDSF LD AR
46 LD B,(HL)
DD4605 LD B,(1X+d)
FD4605 LD B,(1Y+d)
47 LD B.A
40 LD B.B
41 LD B.C
42 LD B.D
43 LD B,E
44 LD B.H
45 LD B,L
0620 LD B.n
ED4BB405 LD BC,(nn)
018405 LD BC.nn
4E LD C,(HL)
DD4E0S LD C,(I1X+d)
FDA4EO5 LD C.(1Y+d)
4F LD CA
48 LD cB
a9 LD cc
4A LD c.0
48 LD C.E
4C LD C.H
4D LD C.L
0E20 LD Cn
56 LD D.(HL)
DD5605 LD D,(1X+d)
FD5605 LD D,(1Y+d)
57 LD DA
50 LD DB
51 LD D.C
52 LD D,D
63 LD D,E
54 LD D.H
55 LD D,L
1620 LD D,n
ED5B8405 LD DE,(nn)
118405 LD DE.nn
SE LD E,(HL)
DDS5E0S LD E.(1X+d)
FDSEQ5 LD E,(1V+d)
S5F LD EA
58 LD E,B
59 LD EC




oBJ SOURCE
CODE STATEMENT OPERATION
5A Lo ED Load Source to Des-
58 LD EE tination
5C Lo EH
5D LD E,L
1E20 LD En
66 LD H,(HL)
DD6605 LD H,(1X+d)
FD6605 LD H,(1Y+d)
67 LD HA
60 LD H.B
61 LD H.C
62 LD H,D
63 LD H.E
64 LD H.H
65 LD H,L
2620 LD H,n
2A8405 LD HL,(nn)
218405 LD HL,nn
ED47 LD LA
DD2A8405 LD I1X,(nn)
DD218405 LD 1X,nn
FD2A8405 LD 1Y,(nn)
FD218405 LD 1Y,nn
6E LD L,(HL)
DD6EO0S LD L,(1X+d)
FDEEOS LD L(Y+d)
6F LD LA
68 LD LB
69 LD L.C
6A LD L.D
68 LD LE
6C LD LH
6D LD L.L
2E20 LD Ln
EDAF LD R.A
ED788405 LD SP,(nn)
F9 LD SP,HL
DDF9 LD SP,IX
FDF9 LD SPIY
318405 LD SP,nn
EDAS8 LDD Load Location (DE)
with Location (HL),
Decrement DE,HL
and BC
EDBS8 LDDR Load Location (DE)
with Location (HL),
Repeat until BC =0
EDAO LDI Load Location (DE)
with Location (HL),
Increment BE,HL,
Decrement BC
EDBO LDIR Load Location (DE)
with Location (HL),
Increment DE, ML,
Decrement BC and
Repeat until BC =0
ED44 NEG Negate Acc. (2's
Complement)
00 NOP No Operation
B6 OR (HL) Logical ‘OR’" of
DDB605 OR (1X+d) Operand and Acc.
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oBJ

SOURCE

OPERATION
CODE STATEMENT )

FDB605 OR (1Y+d) Logical “OR" of

B7 OR A Operand .and Acc.

BO OR. B

B1 OR [

B2 OR D

B3 OR E

B4 OR H

BS OR L

F620 OR n

ED8B OTDR Load Output Port (C)
with Location (HL)
Decrement HL and B,
Repeat untilB =0

EDB3 OTIR Load Output Port (C)
with Location (HL),
Increment HL, Decre-
ment B, Repeat until
B=0

ED79 ouT (C).A Load Output Port (C)

ED41 ouT (c),B with Reg.

ED49 ouT (C),Cc

ED51 OouT (C),0

EDS59 ouTt (C)E

ED61 ouT (C)H

ED69 ouT (c)L

D320 ouT (n),A Load Output Port (n)
with Acc.

EDAB ouTD Load Output Port (C)
with Location (HL),
Decrement HL and B

EDA3 ouTI Load Output Port (C)
with Location (HL),
Increment HL and
Decrement B

F1 POP AF Load Destination

c1 POP BC with Top of Stack

D1 PoP DE

E1 POP HL

DDE1 POP IX

FDE1 POP 1Y

F5 PUSH AF Load Source to Stack

C5 PUSH BC

D5 PUSH DE

ES PUSH HL

DDES PUSH IX

FDES5 PUSH 1Y

CB86 RES 0,(HL) Reset Bit b of

DDCB0586 RES 0,(1X+d) Operand

FDCB0586 RES 0,(1Y+d)

cB87 RES 0,A

CB80 RES 0,8

cB81 RES 0.C

CB82 RES 0,0

CcB83 RES 0,E.

CB84 RES oH

CB85 RES oL

. CB8E RES 1,(HL)Y

DDCBOS8E RES 1.(1X+d)

FDCBOS8E RES 1.0Y+d)

CB8F RES 1.A




SOURCE

oBJ
CODE STATEMENT oPE RATIO.N
cBs8 RES 1.8 Reset Bit.b of
cB89 " RES 1.C Operand
CB8A RES 10
cB8B RES 1,E
cB8C RES 1H
CB8D RES 1,L
CB96 RES 2,(HL)
DDCBO0596 RES 2,(1X+d)
FDCB0596 RES 2,(1Y+d)
cB97 RES 2,A .
CB890 RES 28
- CB91 RES 2,C
CB92 RES 2,D
CB93 RES 2,E
CcB94 RES 2H
€895 RES 2,L
CB9E RES 3,(HL)
DDCBOS59E RES 3,(1X+d)
FDCBOS9E RES 3,(1Y+d)
CB9F RES “3.A
CB98 RES 3.8
cB99 RES 3.C
CB9A RES 3.0
cB98 RES 3,E
€B9C RES 3H
CcB9D RES 3L
CBA6 RES 4,(HL)
DDCBO5A6 RES 4,(1X+d)
FDCBO5A6 RES 4,(1Y+d)
CBA7 RES 4,A
CBAO RES 4,B
CBA1 RES 4.C
CBA2 RES 4,0
DBA3 RES 4,E
CBA4 RES 4.H
CBAS RES 4L
CBAE RES 5,(HL)
DDCBOSAE RES 5,(1X+d)
FDCBOSAE RES 5,(1Y+d)
CBAF RES 5.,A
CBA8 RES 5,8
CBA9 RES 5,C
CBAA RES 50D
CBAB RES 5,E
CBAC RES 5H
CBAD RES 5L
CBB6 RES 6,(HL)
DDCB05B6 RES 6,(1X+d)
FDCB05B6 RES 6,(1Y+d)
cBB7 RES 6.A
CBBO RES 6.,B.
css1 RES 6,C
CBB2 RES 6.0
cBB3 RES 6,E
cB8B4 RES 6,H
CcBBS RES 6,L
CBBE RES 7.(HL)
DDCBOSBE RES 7.(1X+d)
FDCBOSBE RES 7,(1Y+d)
CBBF RES 7A
cB88 RES 7.8
cBB9 RES 7.Cc
CBBA RES 7.0
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08J SOURCE OPERATION
CODE STATEMENT

[oi:1:1:] RES 1,E Reset Bit b of

CBBC RES 7H Operand

CBBD RES 7.L

c9 RET Return from
Subroutine

D8 RET C Return from

F8 RET M Subroutine if Condi-

Do RET NC tion True

co RET NZ

FO RET P

E8 RET PE

EO RET PO

Cc8 RET Y4

ED4D RETI Return from Interrupt

ED45 RETN Return from Non-
Maskable Interrupt

CcB16 RL (HL) Rotate Left Through

DDCB0516 RL (IX+d) Carry

FDCB0516 RL (1Y+d)

cB17 RL A

cB10 RL B

cB11 RL C

CB12 RL D

CB13 RL E

cB14 RL H

CB15 RL L

17 RLA Rotate Left Acc.
Through Carry

CBO6 RLC (HL) Rotate Left Circular

DDCB0506 RLC (1X+d)

FDCB0506 RLC (1Y+d)

cB07 RLC A

CBOO RLC B

CBO1 RLC [

€802 RLC D

C803 RLC E

CcB0O4 RLC H

CB05 RLC L

07 RLCA Rotate Left Circular
Acc.

ED6F RLD Rotate Digit Left and
Right between Acc. and
and Location (HL)

CB1E RR (HL) Rotate Right Through

DDCBOS1E RR (IX+d) Carry

FDCBOS1E RR (1Y+d)

CB1F RR A

c818 RR B8

c819 RR C

CB1A RR D

cB18 RR E

cBi1C RR H

CB1D RR L

1F RRA Rotate Right Acc.
Through Carry

CBOE RRC (HL) Rotate Right Circular

DDCBOSOE RRC (I1X+d)

FDCBOS0E RRC (1Y+d)

CBOF RRC A




084 SOURCE OPERATION
CODE STATEMENT
CB08 RRC B Rotate Right Circular
CcB09 RRC [
CBOA RRC D
CcBOB RRC E
CBOC RRC H
CBOD RRC L
OF RRCA Rotate Right Circular
Acc.
ED67 RRD Rotate Digit Right and Left
Between Acc. and Location (HL)
c7 RST 00H Restart to Looation
CF RST 08H
D7 RST 10H
DF RST 18H
E7 RST 20H
EF RST 28H
F7 RST 30H
FF RST 38H
DE20 SBC An Subtract Operand
9E SBC A, (HL) from Acc. with Carry
DD9EOS SBC A, (1X+d)
FDIEOS s8C A (1Y +d)
9F SBC AA
98 SBC AB
99 SBC AC
9A SBC AD
98 S8C AE
ac SBC AH
9D SBC AL
ED42 SBC HL,BC
ED52 SBC HL,DE
ED62 SBC HL,HL
ED72 SBC HL,SP
37 SCF Set Carry Flag(C=1)
CBC6 SET 0,(HL) Set Bit b of Location
DDCBO05C6 SET 0,(1X+d)
FDCBO0O5C6 SET 0,(1Y+d)
cBC7 SET 0A
CBCO SET 0,8
cBC1 SET 0,.C
CBC2 SET 0.0
CBC3 SET 0.E
CBC4 SET oH
CBC5 SET oL
CBCE SET 1,(HL)
DDCBOSCE SET 1,(1X+d)
FDCBOSCE SET 1,(1Y+d)
CBCF SET 1,A
cBC8 SET 1,8
CBC9 SET 1,C
CBCA SET 1.0
CBCB SET 1,E
cBCC SET 1,H
CBCD SET 1,L
CBD6 SET 2,(HL)
DDCB0O5D6 SET 2,(1X+d)
FDCBO5D6 SET 2,(1Y+d)
CBD? SET 2,A
CBDO SET 2,8
CBD1 SET 2,C
cBD2 SET 2,0
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o8BJ

SOURCE

OPERATION .
CODE STATEMENT

CcB8D3 SET - 2E Set Bit b of Location
CcBD4 SET 2H )
CBDS SET 2,L
CcBD8 SET 3,8
CBDE SET 3,(HL)
DDCBOSDE  SET 3,(1X+d)
FDCBO5DE SET 3,(1Y+d)
CBDF SET 3,A
CcBD9 SET 3.C
CBDA 'SET 3D
CcBDB SET 3E
CBDC SET 3H
CBDD SET 3L
CBE6 SET ~ 4,(HL)
DDCBOSE6 SET 4,(1X+d)
FDCBO5E6 SET 4,(1Y+d)
CBE7 SET 4,A
CBEQ SET 4,8
CBE1 SET 4.c
CBE2 SET 4,0
CBE3 SET 4E
CBE4 SET 4H
CBES SET 4,1
CBEE SET 5,(HL)
DDCBOSEE - "SET 5,(1X+d)
FDCBOSEE SET 5,(1Y+d)
CBEF SET 5,A
CBES8 SET 5,8
CBE9 SET 5,C
CBEA SET 5,0
CBEB SET 5,E
CBEC SET 5,H
CBED SET 5L
CBF6 SET 6,(HL)
DDCBO5F6 SET 6,(1X+d)
FDCBOSF6 SET 6,(1Y+d)
CBF7 SET- 6,A
CBFO SET 6,8
CBF1 SET 6,C
CBF2 SET 6,0
CBF3 SET 6,E
CBF4 SET 6,H
CBF5 SET 6,L
CBFE SET 7.(HL)
DDCBOSFE SET 7.(1X+d)
FDCBOSFE SET 7.01Y+d)
CBFF SET 7.A
CBF8 'SET 7.8
CBF9 SET 7.
CBFA SET 7.0
CBFB SET 7.E
CBFC SET 7H
CBFD SET 7.L
CB26 SLA (HL) Shift Operand Left
DDCB0526 SLA (IX+d) Arithmetic
FDCB0526 SLA (1Y+d)
CcB27 SLA A
CcB20 SLA B

- cB21 SLA c
cB22 SLA D
cB23 SLA E
cB24 SLA H
CcB25 SLA L




o8J

SOURCE

CODE STATEMENT OPERATION
. CB2E SRA ~(HL) Shift Operand Right
DDCBOS2E SRA (1X+d) Arithmetic
FDCBO52E SRA (1Y+d)
CB2F SRA A
cB28 SRA B
c829 SRA [+
_CB2A SRA D
cB2B - SRA E
cB2Cc SRA H
CB2D SRA L
CB3E SRL (HL) Shift Operand Right
DDCBOS3E SRL {(1X+d) Logical
FDCBOS3E SRL (1Y+d)
CB3F SRL A
cB38 SRL B
cB39 SRL C
CB3A SRL D
CB38 SRL E
CcB3C SRL H
CB3D SRL L
96 sus (HL) Subtract Operand
DD9605 sus (1X+d) from Acc.
FD9605 sus (1Y+d)
97 sus A
90 sus B
91 sus C
92 SuB D
93 sus E
94 suB H
95 suB L
D620 SUB n
AE XOR (HL) Exclusive “OR"’
DDAEO5S XOR (IX+d) Operand and Acc.
FDAEOS XOR (1Y+d)
AF XOR A
A8 XOR B
A9 XOR C
AA XOR D
AB XOR E
AC XOR H
AD XOR L
"EE20 XOR n

Example Valqes

nn EQU
d EQU
' EQU
e EQU

584H
5
20H
2EH
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9.5 Z80 P10 - Pinbelegung

W 2-50 PIO Z-80A PIO coMPONENTS

Zilog Z-80 PIO Pin Description
vt ] . M1 Maf:hine Cycle One Signal from CPU (input,
0y w20 o o2 ny active low)
o) SO —
SATA :;._;_. n 2 IORQ Input/Output Request from Z80-CPU (input,
- % =3 A plaTa active low)
' - — . o
o1ty x RD Read Cycle Status from the Z80-CPU (input,
oo w sty — .m0 e active low)
SEL
SonTROL T ERARTE — . > o222 IEI Interrupt Enable In (input, active high)
o — . o IEO Interrupt Enable Out (output, active high). IEI
=% | ronrs and IEO form a daisy chain connection for
2 ]
-] ] " priority interrupt control.
2 2y nov INT Interrupt Request (output, open drain, active
mmantTil low)
..,......{ wr cvavsn — 2]
INT ENABLE OUT 2] AgAy Port A Bus (bidirectional, tristate)
A STB Port A Strobe Pulse from Peripheral Device
(input, active low)
DTD0 Z80-CPU Data Bus (bidirectional, tristate) A RDY  Register A Ready (output, active high)

B/A Sel  Port B or A Select (input, active high)
C/D Sel  Control or Data Select (input, active high)

BO-B7 Port B Bus (bidirectional, tristate)
B STB Port B Strobe Pulse from Peripheral Device

CE Chip Enable (input, active low) (input, active low)
[ ] System Clock (input) B RDY  Register B Ready (output, active high)

122



9.6 Datenblatt 74 LS 138

1-OF-8 DECODER/DEMULTIPLEXER

DESCRIPTION — The '138 is a high speed 1-of-8 decoder/demultiplexer.
This device is ideally suited for high speed bipolar memory chip select ad-
dress decoding. The multiple input enables allow parallel expansion to a
1-0f-24 decoder using just three ‘138 devices or to a 1-0f-32 decoder using
four '138 devices and one inverter. The '138 is fabricated with the Schottky

54S/74S138
54LS/74LS138

CONNECTION DIAGRAM

barrier diode process for high speed.

® SCHOTTKY PROCESS FOR HIGH SPEED
® DEMULTIPLEXING CAPABILITY

® MULTIPLE INPUT ENABLE FOR EASY EXPANSION
® ACTIVE LOW MUTUALLY EXCLUSIVE OUTPUTS

ORDERING CODE: See Section 9

PINOUT A
Ao |1 - EVcc
a 2] [15] 6o
Az [3] mi)
A0 [13] 52
EzE EU:
& [¢] (17 B4
O7E [10] 55
GND[E (9]0

o |_COMMERCIAL GRADE| _ MILITARY GRADE |
PRES Jout| e R s | 1S ooy srgeec | TYPE
g'l'f'(i:) A | 7as138PC, 74L5138PC 9B
gfg’(g:c A | 745138DC, 74L5138DC |545138DM, 54L5138DM | 6B
F"(’g"k A | 745138FC, 74LS138FC  |54S138FM, 54LS138FM | 4L

LOGIC SYMBOL

Oo Oy 02 O3 04 Os Os O7

TITTTT00

15 14 13 12 1110 9 7

Vcc = Pin 16
GND = Pin 8

INPUT LOADING/FAN-OUT: See Section 3 for U.L. definitions

54/74S (U.L.) 54/74LS (U.L.)
PIN NAMES DESCRIPTION HIGH/LOW HIGH/LOW
A—A2 Address Inputs 1.25/1.25 0.5/0.25
Eq, E2 Enable Inputs (Active LOW) 1.25/1.25 0.5/0.25
E3 Enable Input (Active HIGH) 1.25/1.25 0.5/0.25
Go—0r Outputs (Active LOW) 25/12.5 10/5.0
(2.5)
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FUNCTIONAL DESCRIPTION — The'138Is a high speed 1-0f-8 decoder/demultiplexar fabricated with the low
power Schottky barrrier diode process. The decoder accepts three binary weighted inputs (Ao, A1, A2) and
when enabled provides elght mutually exclusive active LOW outputs (3o — O7). The '138 features three Enable
inputs, two active LOW(Ey, E2) and one active HIGH (E). All outputs will be HIGH unless £ and E2 are LOW and
E3 is HIGH. This muitiple enable function allows easy parallel expansion of the device to a 1-0f-32(5 lines to 32
lines) decoder with just four ‘138 devices and one inverter. (See Figure a.) The '138 can be used as an 8-output
demuitiplexer by using one of the active LOW Enable inputs as the data input and the other Enable inputs as
strobes. The Enable’inputs which are not used must be permanently tied to their appropriate active HIGH or
active LOW state.

TRUTH TABLE
{ INPUTS OUTPUTS
Et B2 Es Ao A1 A2{Op O1 O2 O3 Os Os Os Or
H X XX X X|H H H H H H H H
X H X|X X X/H H H H H H H H
X X L|X X X|H H H H H H H H
L L H{L L L|L H H H H H H H
L L HiH L L|H L H H H H H H
L L HIL H L|H H L H H H H H
L L HIH H LJH H H L H H H H
L L HiL L HIH H H H L H H H
L L H{H L H|{H H H H H L H H
L L HIL H HIH H H H H H L H
L L HI{H H H{H H H H H H H L
H = HIGH Voitage Level
L = LOW Voltage Level
X = Immaterial
LOGIC DIAGRAM
A A Ao BEE
e bt hdd bebed b e ek L
o e 0s 04 0s 02 0 Co
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DC CHARACTERISTICS OVER OPERATING TEMPERATURE RANGE (unless otherwise specified)

SYMBOL PARAMETER 54/748 | S474LS | yits CONDITIONS
Min Max | Min Max
Icc Power Supply Current 74 10 mA Vcc = Max

AC CHARACTERISTICS: Vcc = +5.0 V, Ta = +25°C (See Section 3 for

waveforms and load configurations)

54/748 54/74LS
SYMBOL PARAMETER CL=15pF [CL =15 pF| UNITS CONDITIONS
RL =280 0
Min Max | Min Max
tPLH Propagation Delay 12 18 .
tPHL An to On 12 27 ns Figs. 3-1, 3-4, 3-5
tPLH Propagation Delay 8.0 15 "
tPHL Er or E2 to On " 24 ns Figs. 3-1,3-5
tPLH Propagation Delay 1 18 . .
tPHL Es to On 1 28 ns Figs. 3-1, 3-4
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Programme und Tips
fur den Z2X81-Anwender

9.7 Programme und Tips fiir den
ZX81-Anwender

Diese Seite soll allen ZX81 Benutzern An-
regungen, Tips fiir eigene Programme und fiir
Anwendungen des kleinen Rechners geben. Das
Wort “klein” bezieht sich hier auf die Ab-

- messungen nicht aber auf die Mdglichkeiten, die

126

dieser Rechner bietet. Zu einem Preis, fiir den
man nicht einmal einen Z80-Einplatinencom-
puter bekommt, bietet der Sinclair ZX81 8k
Basic, Tastatur, Kassetteninterface, FS-Anschiuf
und Zugang zu den Daten- und Adressleitungen
der CPU. Damit sind auch viele andere An-
wendungsmoglichkeiten gegeben, wie zum Bei-
spiel der Einsatz fiir Motorsteuerungen, Tempera-
tur- und Fiillstandmessungen, Zeitmessungen
und vieles andere mehr.

1. Grafikprogramm MUSTER

Zum Anfang ein kleines Programm, das die
Grafikzeichen mit dem Code O bis 10 (siehe
Handbuch Seite 78) in einer quadratischen An-
ordnung, zufillig ausgewdhlt, auf den Bild-

schirm ausgibt. Die Zeichenausgabe beginnt

in der Bildschirmmitte und wird von dort nach
auBen weitergezeichnet. In Abbildung 1 sind
die Variablen fiir die Eckpunkte und die Aus-
gabe angegeben.

| B J
L Xx—»x

C$ C3

K Xa@————Xx
B3

Abb. 1:
Variablennamen fiir Eckpunkt und Ausgabe

Das Programm ist in Abbildung 2 gezeigt. Durch
Andern der Zeilen 180 und 190 lassen sich

andere Muster erzeugen. Spielen Sie mit diesen
Variablen und schauen Sie sich diese Ergebnisse
auf den Bildschirm an.

10@ LET I=1F%

1i@ LET J=16

1208 LET K=1@

138 LET L=11

130 LET B$=CHRS$ (INT (RND#%11

1993 LET C#%=CHR$ (INT (RND#11

202 L M=K

212 FOR h=I TO J

220 PRINT AT MLN,BS

28@ NE N

2408 LET N=J

2590 FOR M=K_TO L

268 PRINT RT M,N;Cs$

278 NEXT M

282 LET HM=L

293 FOR N=J TO I STEP -1

302 PRINT RT M.N. DS

31& NEXT N

320 LET N=I

338 FOR M=L_TO K STEP -2

340 PRINT AT MLN,CS

350 NEXT ™

3I6Q LET I=I-1

379 LET J=J+l

388 LET K=K-1

398 IF K<@ THEN STOP

42 LET L=L+1

412 GOTO ige
Abb. 2:

Grafikprogramm MUSTER

2. Ersatz fiir READ, DATA und RESTORE-
Befehle

Die meisten BASIC-Interpreter bieten die

Maoglichkeit, Daten, die in DATA-Statements
festgelegt sind, iber die READ-Anweisung
Variablen zuzuweisen (siche auch Handbuch
Seite 146).

Der ZX81 bietet hier eine viel bessere Moglich-
keit. Beim Speichern des Programms auf Kassette
wird nicht nur das Programm selbst, sondern
auch alle Werte der Variablen beim augen-
blicklichen Programmzustand mit aufgezeichnet.
Wird das Programm nach dem Laden von



Kassette nicht mit RUN, sondern mit GOTO
gestartet, so bleiben diese Werte der Variablen
erhalten.

Dazu ein Beispiel:

Die Vornamen von Familienmitgliedern sollen in
einem Textfeld gespeichert werden. Zuerst die
Ldsung, wie sie mit anderen BASIC-Rechnern er-
laubt ist, nicht aber beim ZX81.

10 DIM A8 (6)

20 FORI=1TO6

30 READ A$ (l)

40 NEXT |

50 DATA HANS, INGE, KURT, ILSE, HEINZ,
JUTTA

Zweite Maglichkeit, die sowohl bei anderen
Rechnern, wie mit dem ZX81 funktioniert.
Unterschiede gibt es nur bei der DIM-Anweisung.

Beispiel fiir ZX81

10 DIM A$ (6,5)

20 A$ (1) = "HANS"
30 A% (2) = “INGE"
40 A$ (3) = “KURT"
50 A9 (4) = “ILSE”
60 A$ (56) = “HEINZ"
70 A8 (6) = “JUTTA"

Die Zeile 10 hat bei den meisten anderen Basic-
Rechnern nur eine einzige Angabe. DIM A3 (6).
Dabei setzen diese Interpreter voraus, dal A%
eine einzige Zeichenkette mit bis zu 255 Zeichen
darstellt. A$ (6) ist dann ein Feld von 6 solchen
Zeichenketten. Beim ZX81 ist dies anders. A
ist ebenfalls eine Zeichenkette. Die Angabe
A$ (4) bedeutet aber das 4te Zeichen dieser
Zeichenkette. Deshalb bei ZX81 2 Angaben.

Zahl der Zeichen
DIM A$ (6,5)
Zahl der Zeichenketten

In Worten ausgedriickt: 6 Zeichenketten mit
jeweils 5 Zeichen. Frage: Welches Zeichen wird
mit PRINT A$ (4,2) ausgedruckt, wenn A$
unser obiges Beispiel ist ?

Dritte Lésung, nur mit ZX81 maglich:

10 DIM A3 (6,5)
20 FORI=1TO®6
30 INPUT A8 (1)
40 NEXT |

Starten Sie dieses Programm und geben Sie die
Namen ein. Danach setzen Sie das Programm mit

100 FORI1=1TO6
110 PRINT A8 (1)
120 NEXT |

fort. Mit GOTO 100 erhalten Sie einen Aus-
druck der eingegebenen Namen.

Nun werden die Zeilen 10 bis 40 geloscht und
das ibrig gebliebene Programm mit SAVE
“DEMO" auf Kassette geschrieben. Vor dem
Wiedereinlesen des Programms wird der Rechner
kurz ausgeschaltet oder mit NEW das Programm
geloscht. Nun wird das Programm mit LOAD
“DEMO” wieder eingelesen und ja nicht mit
RUN, sondern mit GOTO 100 gestartet. Die
eingegebenen Namen sind erhalten geblieben
und werden ausgegeben. Nur RUN oder eine
neue Dimensionierungsanweisung fiir diese
Zeichenkette l6scht den Inhalt.

Das BASIC des ZX 81 nimmt es mit der Inter-
pretation der Sprache manchmal genauer, als
andere BASIC-Dialekte. Dies ist auch bei Ver-
gleichen von Zeichenketten der Fall. Betrach-
ten wir folgenden Fall. Wir haben fiir uns fiir die
Eintrége in ein Computernotizbuch durch

DIM A$(50,20)

Platz reserviert fiir 50 Eintrage zu je 20 Zeichen.
(Dies sind 1000 Zeichen = 1000 Byte, also nur
mit dem 16K Modul mdglich. Diejenigen, die
das folgende ohne dieses Modul ausprobieren
mdchten, geben nur DIM A$(5,20) ein.

Als Beispiel wollen wir in unser Notizbuch nur
Namen eintragen, also

A$(1) = “HANS"
A$(2) = “"GEORG"”
A$(3) = “HILDE"

Dies mag vorerst geniigen. Wenn wir nun in
dieser Liste einen Namen suchen wollen, so
kénnte dies durch folgendes Programm gesche-
hen.

10 PRINT “NAME";

20 INPUT B$

30 LET N=3 (Zahl der Eintrage)
40 FORI=1TON

50 IF A$(l) =BS$THEN 100

60 NEXT |

70 PRINT “NICHT GEFUNDEN"
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80 STOP
100 PRINT BS$;“IST DER “;I; “TE EINTRAG"

Wenn wir nun fiir B$= “GEORG" eingeben, so
miiBte das Programm diesen Namen finden. Das
tut es aber nicht. Warum?

Wir haben unsere Eintrige mit DIM (50,20)
angegeben. Alle Eintrage sind 20 Zeichen lang,
auch wenn der eigentliche Eintrag kiirzer ist.
Der eingegebene Name ist aber nur 5 Zeichen
lang. Deshalb wird keine Ubereinstimmung ge-
funden. Man kann dies leicht feststellen, wenn
man nach dem Durchlauf des Programms

PRINT LEN A$(2), LEN B$

eingibt.

Man kann dies beheben, indem man. B$ auch
dimensioniert. Man fiigt also ein:

5 DIM-B$(1,20)
und ersetzt in den Zeilen 20, 50 und 100 fiir
B$ gleich B$ (1) ein. Dann funktioniert das
Aufsuchen.

In anderen BASIC-Dialekten gibt es die folgen-
den Anweisungen fiir Zeichenketten:

LEFT $(A$, N) und RIGHTS$(A$, N). Mit der
ersten Anweisung wurden die ersten N-Zeichen,
beginnend vom linken Rand der Zeichenkette,
mit der zweiten die N am weitesten rechts
stehenden Zeichen.

Das ZX-81 BASIC kennt diese Befehle nicht.
Man kann sie aber leicht programmieren.

9.8 Literaturhinweis

PRINT A$(1 TO 5)

druckt die ersten 5 Zeichen aus und
PRINT A$(LEN A$—5TO LEN A$) die 5
am weitesten rechts stehenden Zeichen.

Dazu ein kleines Programm:

10 LET A$= “ELCOMP"
20 LETL=LENAS
30FORI=1TOL

40 PRINT A$(1TO 1)

50 NEXT I -

Nun noch ein Programm fiir Schiiler. Es be-

stimmt den groRten, gemeinsamen Teiler (GGT)

zweier Zahlen’ '

100 PRINT “GROESSTER GEMEINSAMER
TEILER"”

110 PRINT “A=";

120 INPUT A

130 PRINT A

140 PRINT“B=";

150 INPUT B

160 PRINT B

170 LET Q =INT (A/B)

180 LET R=A-Q*B

190 LETA=8

200 LETB=R

210 IF R) O THEN GOTO 170

220 PRINT “GGT =" ;A

® The ZX81 Pocket Book, T. Toms, Phillips

Associates, Epsom

® BASIC fir
Hofacker Verlag

Fortgeschrittene,

C. Lorenz,

® BASIC Programmierhandbuch, C. Lorenz,

Hofacker Verlag

® Programmieren in Maschinensprache (Z80),
C. Lorenz, Hofacker Verlag

® Z80 Assembler Handbuch,

Hofacker Verlag

® Zilog 2Z-80 CPU, Programming Reference

Card
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Hofacker-Biicher

W.Hofacker

Transistor-

Berechnungs-
Bauleitungs-
Handbuch

TBB-Transistor-, Berechnungs- und
Bauleitungs-HB, Band 1, Hofacker
Voéllig neu iiberarbeitete Auflage.
Das Buch soll bei der taglichen
Arbeit im Labor, in der Werkstatt
oder am Elektronik-Hobbytisch
|hnen ein guter Begleiter sein. Be-
rechnungsgrundlagen, Berechnungs-
beispiele, Tabellen, Vergleichslisten,
Digitaltechnik, Netzgerdte, BASIC-
Programme zur Berechnung spezi-
fischer Schaltungen usw. sind in
iibersichtlicher Form dargestellt.
Ca. 300 Seiten.

Best.-Nr. 1 29,80 DM

TBB-Handbuch, Band 2, Hofacker
Dieses Buch ist die Fortsetzung des
erfolgreichen -Handbuches, Band 1.
Ein Buch, das sich in der Hand des
Praktikers bestens bewdhrt hat.
Weitere neueste Schaltbeispiele und
Berechnungsgrund|., Experimentier-
und Versuchsbeschreibungen. Inte-
grierte Spannungsregler, Warmeab-
leitung, Operationsverstarker Ein-
fiihrung, RC-Zeitglieder, Transistor-
tester u. v. a.

Best.-Nr. 2 19,80 DM

mit Handbueh i
Polizeiradar

Electronic im Auto, H. Gebauer
Mit Handbuch fiir Polizeiradar.
Ein Buch fiir jeden technisch inter-
essierten Autofahrer. Es zeigt lhnen
die vielen Mdglichkeiten zur Ver-
besserung von Sicherheit, Leistung
und Fahrkomfort in Ihrem Auto.
Thyristorziindung, Beschleunigungs-
messer, Drehzahlmesser, Batterie-
ladegerdt, Alarmanlagen u. v. a.
Best.-Nr. 3 9,80 DM

1C-Handbuch, C. Lorenz
Ein Handbuch fiir digitale und
lineare integrierte  Schaltungen.
Daten- und Auswahl-, Vergleichs-
listen, Gehauseformen, Grundlagen,
viele Schaltbeispiele, Printvorlagen,
u. v. a. Alles iiber TTL-Technik,
C MOS, MOS-Schaltungen, inte-
grierte NF-Verstarker u. v. a.

Best.-Nr. 4 19,80 DM

Deutsch

IC-Datenbuch, D. Steinbach
Daten- und Auswahllisten der ge-
brauchlichsten integrierten Schalt-
kreise. Digital und analog. Gerade
bei ICs ist es wichtig die Anschlu3-
folgen genau zu kennen. Die wich-
tigsten TTL-Schaltkreise, NF-Ver-
starker, C-Mos Serie, lineare Schal-
tungen wie Operationsverstarker,
Komparatoren,  Spannungsregler,
Trigger-Schaltungen, u. v. a. Das
IC-Datenbuch wird auch lhnen ein
unentbehrlicher Begleiter bei allen

Arbeiten mit integrierten Schal-
tungen sein.
Best.-Nr. 5 9,80 DM

1C-Schaltungen, D. Steinbach
Hier finden Sie eine gelungene Zu-
sammenstellung der wichtigsten An-
wendungsbeispiele aus dem Bereich
der integrierten Schaltungen. TTL,
C MOS, Linear. Alle Schaltungen
sind ibersichtlich und klar darge-
stellt und mit einer kurzen, jedoch
sehr genauen Beschreibung ver-
sehen. Tastenenprellung, Zahler,
Impulsgeber, Codierer, Dekodierer,
Dateniibertragung, Serien-Parallel-
Wandler, Digitalvoltmeter u. v. a.

Best.-Nr. 6 19,80 DM



Flektronik Schaltungen

Elektronik Schaltungen, Hofacker
Die ideale Schaltungssammlung zum
Basteln u. Experimentieren, Schalt-
ungen mit Operationsverstarkern,
Spannungsreglern, TTL, C-MOS-
Schaltkreisen. MOS Uhr mit Wecker-
elektronischer Wiirfel u. v. a.

Best.-Nr. 7 9,80 DM

IC Bauanleitungs Handbuch -IC
-KIT, C. Lorenz
Ein Bauanleitungsbuch mit vielen
hochinteressanten Bauanleitungen
aus dem Bereich der LS| Schaltungs-
technik. Schaltbeispiele mit Print-
vorlagen zum Selbstherstellen der
Leiterplatten mit genauesten Be-
schreibungen.  Hochaktuell und
brandneu: Funktionsgenerator XR
2206, MOS-Uhr mit Wecker, pro-
grammierbarem Wecktongenerator,
Schlummerautomatik, |C-Netzteil,
Experimentieranleitung und Grund-
kurs iiber Flip Flops, u. v. a. Zu
allen Schaltungen finden Sie Pla-
tinenvorlagen oder Sie kénnen die
Experimentierschaltungen auf der
Experimentierplatine WH-1 g durch-
fiihren. Uber 100 Seiten.

Best.-Nr. 8 19,80 DM

Feldeffekttransistoren, C. Lorenz
Der Feldeffekttransistor (FET) ge-
hort heute zu den interessantesten
Bauteilen iiberhaupt. Wie man da-
mit experimentiert, wie man seine
Funktion versteht und wie man da-
mit brauchbare u. hochinteressante
Schaltungen aufbauen kann, zeigt
lhnen dieses Buch. Grundlagen,
Kennlinienfelder, Tabellen, Rechen-
beispiele, AnschluRbilder und eine
Vergleichsliste fiir Feldeffektransis-
toren bilden den Kern dieser um-
fangreichen Darstellung. Alles in
allem finden Sie hier eine praxis-
nahe und komplette Arbietsunter-
lage, mit der Sie im Beruf und auch
im Hobby erfolgreich arbeiten
koénnen.

Best.-Nr. 9 9,80 DM

Elektronik
und Radio

Elektronik und Radio, C. Lorenz
4. Auflage. Vollig neu bearbeitet
und stark erweitert. Eine Schritt
fir Schritt Einfihrung in die
Radiotechnik mit vielen Bildern.
Vom einfachen Diodenempfanger
(Detektor) bis zu interessanten
Sender- und Empféngerschaltungen
(Minispione). IC-Radio, IC-Sender,
Antennen, Berechnungsgrundlagen,
Tabellen u. v. a. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr. 10 19,80 DM

NF-Verstirker, C. Lorenz
Grundlagen der integrierten NF-
Verstérker, Berechnung von kom-
pletten IC-NF-Verstarkerstufen. An-
wendungsbeispiele mit den inter-
essantesten und gebréduchlichsten
Standard IC-NF-Verstdarkern wie
TBA 800, TBA 830, usw. Printvor-
lagen, Auswahltabellen, Experimen-
tieranleitungen und AnschluBbilder
machen dieses Buch zu einem unent-
behrlichen Begleiter fiir alle, die
sich m. NF-Verstarkern beschaftigen
wollen.

Best.-Nr. 11 9,80 DM

NTEGRIER
SCHALTUN

BIS, Beispiele integrierter Schal-
tungen, H. Bernstein
Auf iber 130 Seiten Anwendungs-
beispiele mit integrierten Schalt-
kreisen, Zeitgeber 555, Funktions-
generator ICL 8038, Opto Elektro-
nik, Operationsverstarker, Festwert-
speicher (ROM), u. v. a.

Best.-Nr. 12 19,80 DM



HEH, Hobby Elektronik Handbuch

‘ C. Lorenz
Das Schaltungsbuch f. jeden Hobby-
elektroniker, Schaltbeispiele und
Bauanleitungen aus dem gesamten
Hobbybereich. Lichtorgeln, Alarm-
anlagen, Eiswarngerat fiirs Auto,

- PLL-Schaltungen u. v. a.

Best.-Nr. 13 9,80 DV

CLORENZ

IC¢

 Vergleichs
Liste

IC-Vergleichsliste, C. Lorenz
Neben integrierten Schaltungen sind
auch noch Transistoren, Dioden,
optoelektronische Bauteile, Sicher-
ungen und Rohren in dieses prak-
tische HB aufgenommen worden.
Das ideale Nachschlagewerk, wenn
es dann gilt das richtige Bauelement
fiir die gewiinschte Anwendung zu
finden. Dieses Buch wird lhnen in
der Praxis viele Dienste erweisen
konnen. Viele Auswahl- und Ver-

gleichslisten mit Datenangaben.
Ca. 800 Seiten.
Best.-Nr. 14 29,80 DM

OPTOELEKTRONIK

Opto-Handbuch, C. Lorenz
Das Handbuch fiir die gesamte
Optoelektronik. Eine Einfiihrung
und ein ideales Nachschlagwerk.
Grundlagen, Definitionen aller
KenngroBen, Opto-Lexikon, Be-
rechnungsgrundlagen, Lichtsender,
Lichtempféanger, Anzeigen, Infrarot
Detektoren, Optokoppler, Opto-
Vergleichsliste, u. v. a.106 Seiten.
Best.-Nr. 15 19,80 DM

C MOS Einfiihrung, Entwurf, Schalt-
beispiele, Teil 1 H. Bernstein
Vom C MOS Gatterbaustein iiber
Schieberegister und Zahler bis hin
zum C MOS Schreib- Lesespeicher.
Insgesamt werden neunzehn inter-
essante und bekannte C MOS Schalt-
kreise beschrieben. Zu jedem Bau-
element sind genaue Daten, Schalt-
bild und Anwendungsbeispiele ange-
geben. Im groRBen Applikationsteil
finden Sie: C MOS-Kippstufen,
Addierwerke u. Rechenschaltungen,
Digital Analog Wandler, Schiebe-
register fiir analoge Spannungen,
Multiplexsysteme f. analoge Signale
u. v. a. Eine komplette Einfiihrung
u. gut geeignet fiir das Selbststudium
der C MOS Technik. 140 Seiten.
Best.-Nr. 16 19,80 DM

C MOS Entwurf u. Schaltbeispiele,
Teil 2, H. Bernstein
Fortsetzung von Best-Nr. 16. An-
wendungsbeispiele mit genauen
Schaltungsbeschreibungen und Bau-
elementunterlagen. Daten, An-
schluBbelegungen weiterer wichtiger
hochintegrierter C MOS Elemente.
Ein komplettes Arbeits- u. Experi-
mentierbuch. C-MOS Uhrenschal-
tungen, Schieberegisterschaltungen,
Parallel-Serien Umsetzung, statische
u. dynamische Speicherschaltungen,
Zdhlschaltungen, Digital Analog-
Wandler, Analog Digital Wandler.
Digital Voltmeter, 1/0 Register-
schaltungen. RAM und ROM An-
wendungen. Uber 140 Seiten.
Best.-Nr. 17 19,80 DM

C MOS Entwurf u. Schaltbeispiele,

Teil 3, H. Bernstein
Fortstetzung von Best.-Nr. 17. Eine
sehr umfangreiche Applikations-
sammlung mit hochintegrierten C
MOS Elementen. Speicher- und
Steuerschaltungen, Multiplex- und
Datenbussysteme, Liquid Cristal
Anzeigen, Uhrenschaltungen, PLL-
Schaltungen, Optoelektronik in
Verbindung mit C MOS. Aufbau
und Wirkungsweise der .ProzeR-
rechentechnik, Arithmetische Lo-
gische Einheiten (ALU) u. andere
wichtige Funktionen aus der Prozef3-
rechentechnik. RAMs, ROMs, und
FIFO-Speicherschaltungen.

Best.-Nr. 18 19,80 DM



C.Lorenz

IC Experimentier Handbuch -IC,
-EX, C. Lorenz
Eine sehr umfangreiche Schaltungs-
und Bauanleitungssammlung mit
neuen, jedoch meist beim Fach-
handel erhaltliche Standard ICs.
Rechnerschaltungen, Mikropro-
zessoren, 1/0O-Schaltungen, Stopp-
uhren, druckende und anzeigende
Rechner, Digitalvoltmeter, Hilf-
schaltungen fiir den Elektronik
Experimentierer, A/D-Wandler, Fre-
quenzzdhler u. v. a. Viele Schal-
tungen konnen auf der IC KIT
Experimentierplatine WH-1g auf-
gebaut werden.

Best.-Nr. 19 19,80 DM

Operationsverstarker, C. Lorenz
Dieses Buch umfaBt das gesamte
Gebiet der linearen Schaltungs-
technik und stellt ein in dieser
Preislage bisher noch nie dage-
wesenes Nachschlagwerk und Ein-
fiihrungshandbuch dar. Bestens ge-
eignet fiir das Selbststudium. Nach
einer padagogisch geschickt ge-
machten Einfilhrung folgen theo-
retische Arbeitsunterlagen und die
zugehorigen  Schaltbeispiele mit
Daten und Gehauseanschliissen.
Dieses wertvolle Buch diirfte seinen
Platz auch bei Ihren Arbeitsunter-
lagen finden, und wird dann immer
on Nutzen sein, wenn es um die
Lésung von nicht routinemaRigen
Aufgaben geht. Uber 150 Seiten.
Best.-Nr, 20 19,80 DM

Digitaltechnik Grundkurs, C. Lorenz
Ein Einfiihrungskurs in die Digital-
technik fiir Anfanger und Fortge-
schrittene. Ein Fachbuch fiir den
programmierten  Selbstunterricht.
Der ideale Kurzlehrgang fiir das
Selbststudium. Der Kurs vermittelt
lhnen alle wichtigen Grundkennt-
nisse vom TTL-Gatter bis zum
Mikroprozessor und L&sung von
Schaltungsaufgaben durch Software.
Viele Versuchsaufbauten u. Experi-
mente aus diesem Kurs konnen auf
der IC-KIT Platine WH—1g durch-
gefiihrt werden. Grundlagen, Gatter,
Zahler, programmierbare Zahler,
IC-Tester, Schieberegister, Speicher,
Mikroprozessoren u. v. a.

Best.-Nr. 21 19,80 DM

Mikroprozessoren, Eigenschaften u.
Aufbau, Teil 1, H. Bernstein
Grundlagen, Eigenschaften u. Auf-
bau von Mikroprozessoren. Organi-
sation von Recheneinheiten und
Mikroprogr. Programmierung und
Klassifizierung v. Mikroprozessoren.
Ablaufdiagramm,  FluRdiagramm.
Ein Cip-Technik und Multi Chip-
Technik, Transfer- und Sprung-
funktionen. Speichertechnik: RAMs
ROMs, FIFO, FILO. Programmier-
bare logische Arrays (PLA). An-
wendungsbeispiele u. Anwendungs-
bereiche. Uber 120 Seiten.

Best.-Nr. 22 19,80 DM

ELEKTRONIK
GRUND
KURS

e ot
> orsticicho
Einfihrung

Elektronik Grundkurs, C. Lorenz
Eine leichtverstandliche und padago-
gisch geschickt gemachte Einfiihrung
in die Technik der elektronischen
Schaltungen. Ein Kurzlehrgang und
Schnellkurs zugleich. Aber auch ein
recht brauchbares Nachschlagwerk
fir den fortgeschrittenen Elektro-
niker. Mit wenig Miihe konnen Sie
sich hier die Grundkenntnisse der
elektronischen Schaltungspraxis an-
eignen. Das Buch schafft die Voraus- .
setzungen fiir ein erfolgreiches und
sicheres Arbeiten mit interessanten
Schaltkreisen modernster Techno-
logien. Unentbehrlich f. das Experi-
mentieren mit den heutigen moder-
nen hochintegrierten Schaltkreisen.
Best.-Nr. 23 9,80 DM

28,28000

Mikrocomputer Technik, Hans

Peter Blomeyer-Bartenstein
Vollig neue Auflage: Herbst 1979.
In diesem Buche finden Sie eine
umfassende, einfiilhrende u. weiter-
fiihrende Hilfe zum Einstieg in die
Mikrocomputertechnik mit vielen
Schalt- und Programmierbeispielen.
Als praktische Betrachtungsgrund-
lage dient das supermoderne Micro-
computerkonzept Z80A von
ZILOG. Das Buch geht auf alle
wichtigen Zusammenhénge ein und
erklart diese dem Leser so aus
fihrlich, daR kaum noch Fragen
offen bleiben. iiber 240 Seiten.
Best.-Nr. 24 29,80 DM



Eihe leicht verstdndliche
Einfithrung in die
Mikrocomputertechnik

Hobky Computer Handbuch,

C. Lorenz
Eine leicht versténdliche Einfiihrung
in die Mikrocomputertechnik. Diese
sehr umfangreiche Einfiihrung in
die Microcomputertechnik diirfte
zu diesem Preis einmalig sein. Auf
iiber 450 Seiten finden Sie —
Grundlagen der Computer- und
Microcomputer-Technik, was ist ein
Microcomputer? Microcomputer
KITs, Einplatinencomputer, CAT,
OSl, POLY 88 u. v. a. Das ideale
allumfassende Buch fiir den Micro-
computertechniker. Fiir Industrie-
anwendung ebenso geeignet wie fiir
den Hobby-Computer-Fan.
Best.-Nr. 25 29,80 DM

H.Bernstein

Mikroprozessor

Mikroprozessor, Teil 2, H. Bernstein
Die Fortsetzung von Best.-Nr. 22.
Technologie von Mikroprozessor-
und Speicherbausteinen. Festwert-
speicher, PROM, EPROM, FIFO,
Schieberegister, MPR-, ARL- und
SAR-Register. Aufbau eines Mikro-
prozessorsystems mit 8080, RAM-
und ROM-Schnittstellen. Befehls-
satz 8080. Uber 120 Seiten.

Best.-Nr. 26 19,80 DM

Mikroprozessor Software Handbuch
C. Lorenz
Grundlagen und Einfilhrung in die
Mikrocomputerprogrammierung
und Programmiersprachen (BASIC,
FORTRAN, Assembler-Sprachen).
Zusammenstellung der wichtigsten
Befehislisten: 8080, Z80, M6800,
6502 etc. Ein Software Handbuch
fiir jeden, der mit Mikroprozessoren
oder Mikrocomputern zu tun hat.
Best.-Nr. 27 29,80 DM

Microcomputer Lexikon u. Woérter-
buchvon A - Z, C. Lorenz
Einglisch/Deutsch — Der Fachaus-
druck wird iibersetzt, ausfiihrlich
erklart und erlidutert. Deutsch/
Englisch — Ubersetzung des Fach-
ausdrucks. Ein Hilfs- und Arbeits-
buch fiir jeden, der sich heute mit
der modernsten Elektronik beschaf-
tigt. Viele engl. Ausdriicke werden
heute in der Elektronik, Computer-
und Mikroprozessortechnik  ver-
wendet und oft fehlt uns eine
genaueste und prazise Erlauterung.
Ein Lexikon und Worterbuch in
einem einzigen Buch vereint.

Best.-Nr. 28 29,80 DM

ohne Abbildung
Erscheint ca. Ende 1981

Mikrocomputer Datenbuch, Lorenz
Eine ibersichtliche u. sehr informa-
tive Zusammenstellung der wichtigs-
ten Mikroprozessorbausteine auf
dem Markt. 8080A, 8085, 8048,
Z80, Z8, 6500, 6800, 2650, 1802,
F8, 3870, 6809, PACE u. v. a.
Daten, AnschluBbilder, wichtige
technische und elektrische Daten,
Architektur, grundlegende Eigen-
schaften. Zu jedem Mikroprozessor
werden dann auch noch die peri-
pheren Bausteine sowie RAM und
ROM Elemente behandelt. Das
ideale Handbuch fiir jeden modernen
Elektroniker. Ideal f. den Computer-
Service. (Englisch)

Best.-Nr. 29 49,80 DM

Aktiv Training Microcomputer 8080
8085, S. Lehrer
Dieses Werk mit iiber 360 Seiten be-
schaftigt sich ausschlieBlich mit den
Microcomputerbausteinen und Peri-
pherieelementen der 8080A und
8085 Microprozessoren. Grundlagen
Einfiilhrung 8080 Microcomputer,
Programmieren in Assebmler, PL/M
Cimpiler, Speicherbausteine u. v. a.
Ideal fiir jeden, der ein System mit
8080, 8085 CPU besetzt. Auch der
Z-80 Systembesitzer kann von
diesem Buch viel profitieren. Am
SchluB des Buches finden Sie noch
ca. 150 Programmlistings in Ma-
schinensprache (Niitzliche Utilities
und Spielprogramme).

Best.-Nr. 30 49,80 DM



57 Programme in BASIC, Lorenz
Ein Buch mit techn.-wissenschaft-
lichen Programmen u. einer grof8en
Anzahl von Spielprogrammen in
BASIC (Games). Ein Buch fiir
jeden, der sich mit dem faszi-
nierenden Hobby der Mikrocom-
putertechnik befassen will. Alle
Listings sind in BASIC und kénnen
auf den meisten Personal Computer
Systemen gefahren werden.

Best.-Nr. 31 39,00 DM

Handbuth fiir -
Selhststudiom
mwind Praxis *

ATARI BASIC Handbuch

Das komplette Einfiihrungs- und
Programmierhandbuch fiir die neuen
ATARI-Computer ATARI 400/800.
Anhand von vielen Beispielen wird
die Leistungsfahigkeit des ATARI-
Computer-Systems gezeigt. Auch
fir den Anfanger ideal als Ein-
stieg gedacht. Das Buch kann auch
als Kurs (Lehrgang) fiir die allg.
BASIC-Sprache verwendet werden.
Best.-Nr. 32 29,80 DM

OrJ Hatzenbichler

Mikrocomputer Programmierbei-
spiele fiir 2650, Dr. J. Hatzenbichler
Eine Einfiihrung in die Programmie-
rung von Mikrocomputern anhand
des Prozessors 2650 von Signetics.
Viele Programmierbeispiele in Ma-
schinensprache, die Sie auf einem
preiswerten Mikroprozessorsystem
MIKIT 2650-P2 ausfiihren kénnen.
Zeitschleifenprogr., Blinkschaltung,
Lauflicht, Stufenzahler, Stopuhr,
Reaktionszeittester, u. a. Zu diesem
Buch ist auch ein komplett aufge-
bautes und getestetes Mikrocom-
putersystem erhdltlich, auf dem Sie
alle beschriebenen Programme selbst
ausfiihren konnen. Uber 120 Seiten.
(Nur solange Vorrat reicht, wird
nicht mehr nachgedruckt.)

Best.-Nr. 33 19,80 DM

TINY BASIC Handbuch, Hermann
Das erste deutschsprachige Hand-
buch iiber Tom Pittman’s TINY
BASIC. Eine Einfilhrung in die
TINY BASIC-Programmiersprache.
Wie kann ich meinen Computer
(KIM-1) erweitern und BASIC pro-
grammieren. Systemvorschlage.
Viele Programmierbeispiele, Tricks
und Kniffe.

Best.-Nr. 34 19,80 DM

Thomas Munnecke

Der freundliche Computer — Was
konnen Sie mit einem Personal
Computer anfangen? T. Munnecke
Das Buch soll Ihnen auf die im Titel
gestelite Frage eine ausfiihrliche
Antwort geben. Es eignet sich fiir
alle, die bisher viel iiber Mikros ge-
hoért haben und gerne ausfiihrlicher
Bescheid wissen mdchten. Viele
interessante Fakten — Welche Com-
putersprache ? Welche Anwend-
ungen ? Welches Gerat soll ich mir
kaufen ? 153 Seiten.

Best.-Nr. 35 29,80 DM

ohne Abbildung
Microcomputer und Roboter
Ein Buch fiir denjenigen, der sich
externe Schaltungen fiir Micro-
computer bauen mochte, die ro-
boterartige Funktionen ausfiihren
konnen. Spracherkennung, Analog-/
Digital-Wandler,  Digital-/Analog-
Wandler, Ultraschallsensoren, Licht-
schranken, Tonerzeugung u. v. a.
Erscheint Anfang 1982.
Best.-Nr. 36

ohne Abbildung

Oszillographen Handbuch
Ein Buch fiir jeden, der seinen
Oszillographen optimal nutzen will.
Der Anféanger, der noch nie einen
Oszillographen benutzt hat, wird
auf einfache Weise mit der Technik
und Handhabung vertraut gemacht.
Auch die Anwendung in Zusammen-
hang mit den modernen Mikrocom-
putersystemen wird beschrieben.
Oszillograph als alphanumeres Dar-
stellgerdat u. v. mehr. Erscheint ca.
Anfang 1982,
Best.-Nr. 103

29,80 DM

19,80 DM



ohne Abbildung

1000 Elektronik Schaltungen

Ein ideales Handbuch fiir jeden,
der ofter eine Schaltung zur Losung
eines bestimmten Problems sucht.
Tausend Schaltungen aus fast alien
Bereichen der Elektronik. Indu-
strielle Steuerschaltungen, Micro-

computer, Peripherie, Hobby-Elek-

tronik-Schaltungen u. v. a. mehr.
Ein Buch, daB bei keinem Elek-

troniker fehlen sollte. Erscheint
ca. Mitte 1982.
Best.-Nr. 104 49,00 DM

ohne Abbildung

Praktische Antennentechnik

Ein Buch fiir jeden Funkamateur
oder Hobbyfunker. Grundlagen,
Einfihrung, praktische Besipiele,
Berechnungsgrundlagen u. v. a.
Erscheint ca. Anfang 1982.

Best.-Nr. 107 19,80 DM

Handbuch fiir SC/MP

Ein' echtes Handbuch fiir SC/MP
(INS8060) Microcomputerbesitzer
und solche die es werden wollen.
Komplette Einfiihrung mit vielen
Schaltbeispielen, Schaltbildern und
Programmlistings in Maschinenspra-
che und TINY BASIC. Komplettes
ELBUG-Listing, CPU-Karte, RAM-
Karte, ROM-Karte, ROM-Program-
mierer, Cassetten-Interface, Fern-
sehinterface, Netzteil, Hex Ein-/
Ausgabe, SC/MP Einkartenmicro-
computer u. v. a. 330 Seiten.
Best.-Nr. 108 29,80 DM

Einfache Schaltheispelemit7ain
Logiktester Biinkschattnnguva

TTL-Experimentierbuch

Eine kleine Einfiihrung in die Digi-
taltechnik. Grundlagen der Digital-
technik kurz erklart. Bauanleitung
fir einen praktischen Logik-Tester.
Viele.Experimente u. Anwendungs-
schaltungen mit dem TTL Gatter-
baustein 7400. Das ideale Ein-
fiihrungsbuch in die Digitaltechnik.
Best.-Nr. 105 1 5,00 DM

6502 Microcomputer Programmier-
ung, P. Heuer
Eine deutschsprachige Einfiihrung
in die Maschinensprachenprogram-
mierung anhand des 6502 Micro-
computers. Ein echtes Anleitungs-
buch zum Einstieg in die Micro-
computertechnik mit Hilfe des
KIM-1. Viele Programmierbeispiele,
die von einem Padagogen speziell
fir Anfanger entwickelt wurden.
Auch PET, AIM, SYM und ATARI-
Besitzer brauchen dieses Buch.
Best.-Nr. 109 29,80 DM

CMOS-Experimentierbuch

Eine kleine Einfiihrung in die CMOS
Schaltungstechnik. CMOS Grund-
lagen, Behandlungshinweise  fiir
CMOS Bausteine, Zusammenst. der
wichtigsten CMOS Bausteine und
deren AnschluBbilder. Viele prak-
tische CMOS Schaltbeispiele. Ideal
fiir jeden Elektroniker.

Best.-Nr. 106 1 5,00 DM

Programmierhandbuch fiir PET

C. Lorenz
Ein fiir den PET produziertes Buch.
Es beginnt da, wo lhr mitgeliefertes
Handbuch aufhért. Einfiilhrung Ma-
schinenprogrammierung, Assembler,
Ein-/Ausgabeprogrammierung, Pro-
grammiertricks, Analog / Digital-
Wandler, Graphik, Spracherkennung
u. v. a. mehr. Viele Listings, die Sie
selbst eintippen konnen. Viele
Informationen eignen sich auch
fir VC—20-Besitzer. 324 Seiten.
Best.-Nr. 110 29,80 DM



M.Stiibs

PROGCHAMMIEREN

TR3-80

Programmieren mit TRS-80, Stiibs
Das erste in einem deutschen Ver-
lag produzierte Buch iiber den er-
folgreichen Personal Computer von
TANDY. Ein Buch fiir jeden, der
einen TRS-80 bereits besitzt oder
vor der Entscheidung steht, wel-
chen Computer er sich anschaffen
soll. Einfihrung, Programmiertricks,
Erweiterungen, Maschinenprogram-
mierung und viele Programme (Lis-
ting mit Beschreibung). 202 Seiten.
Best.-Nr. 111 29,80 DM

PASCAL Handbuch, E. Fldgel
Von BASIC zu PASCAL. Ein
Einfiilhrungs- Lehr und Arbeits-
buch fiir jeden der sich mit PASCAL
beschaftigen will oder muRB. Viele
Programmbeispiele, viele Tricks wie
PEEK und POKE, Einbinden von
Maschinenprogrammen u. v. a.

Best.-Nr. 112 29,80 DM

C.Lorenz

BASIC Programmierhandbuch
Einfihrung und Nachschlagewerk.
Speziell fiir die BASIC-Versionen
der modernen Microcomputersys-
teme. Jeder Befehl wird ausfithrlich
beschrieben und ein Beispielpro-
gramm gezeigt. Sehr iibersichtlich
und praktisch. Am SchiuB finden
Sie ein komplettes BASIC-Pro-
gramm, das lhnen iber einen
Computer BASIC lehrt.

Best.-Nr. 113 19,80 DM

16 Bit Microcomputer, J. Koller
Einfihrung, Daten, Eigenschaften,
Anwendungen. Dieses Werk ist
eine echte Sensation |

Alle 16 Bit Prozessoren werden
beschrieben und erldutert. Appli-
kationsbeispiele, Programmierhin-
weise. TMS 9900, 8086, 28000,
MC 68000, NS 16000, |IAPX 486,
IAPX 432. Uber 370 Seiten.
Best.-Nr. 116 29,80 DM

1.Bswald

Der

Microcompuier
imKleinbefrieb

Der Microcomputer im Kleinbetrieb
Das Buch fiir jeden Geschéftsmann.
Auf iiber 170 Seiten erfahren Sie,
was Sie als Gewerbetreibender oder
freiberuflich Tétige iber Microcom-
puter und die Anwendung wissen
sollten. Geschichtlicher Hintergrund
Gerdteauswahl, Beispiele aus der
Praxis, Programmbeispiele wie z. B.
Textverarbeitung, Reisebiiro, Laden-
kasse, Adressverwaltung, u. v. a.
Betriebswirtschaftliche Auswertung,
Finanzbuchhaltung, Erfolgsanalyse
mit dem Microcomputer, Liqui-
ditdtsrechnung, kurzfristige Erfolgs-
rechnung, Microcomputer fiir Frei-
berufler, Grundlagen der Finanz-
buchhaltung fiir Microcomputeran-
wender. Dieses Buch kann lhnen als
Geschéftsmann  fiir die Zukunft
tausende einsparen.

Best.-Nr. 114 39,80 DM

ohne Abbildung

FORTRAN fiir Heimcomputer
Einfiihrung in die FORTRAN-Pro-
grammiersprache mit vielen Bei-
spielen. Grundsétzliches liber die
verschiedenen  Microcomputersys-
teme, die bereits mit FORTRAN-
Compiler lieferbar sind. Allgemeine
Ubersicht, Tips und Hinweise.
Erscheint ca. Ende 1982 .

Best.-Nr. 117 19,80 DM



Programmieren in Maschinensprache
mit 6502, E. Flégel, W. Hofacker
Das deutschsprachige Werk iiber
6502 Maschinenprogrammierung.
Einfihrung, Grundlagen, Eigen-
schaften, Adressierungsarten, Be-
fehlsarten. Wie entwickelt man ein
6502 Maschinenprogramm? Hand-
assemblierung, viele Programmbei-
spiele mit genauen Angaben direkt
zum Eingeben in den Apple 11 mit
Adressangabe (keine blutleeren Bei-
spiele ohne Adresse), Verwendung
von Assemblern. AIM-Assembler,
Disassembler, Relocator, 6522 VIA,
6520, Interrupt, Fehlersuche in
Maschinenprogrammen, Maschinen-
sprache, Programmiertricks. Spe-
zielle Abschnitte fiir Maschinen-
sprachenprogrammierung iiber PET,
CBM 3000, CBM 4000 u. VC-20,
ATARI 400/800, Apple II, AIM
sowie Ohio Scientific Challenger.
Dieses Buch sollte jeder 6502
Systemanwender besitzen. Ca. 240
Seiten.
Best.-Nr. 118 49,00 DM
Anwenderprogramme fiir TRS-80
von Martin Stiibs

Ein Buch, voll mit interessanten
Anwenderprogrammen fiir TRS-80
Level Il 16K und Video Genie
(teilweise Diskette u./od. Cassette).
Hauptséchlich Programme fiir den
Manager, Geschaftsmann, Klein-
und Mittelbetrieb. Auch einige
interessante Spiele sind enthalten.
Terminkalender, Reservierungspro-
gramm fiir Omnibusunternehmen
und Hotels, Textverarbeitung, usw.
Best.-Nr. 120 29,80 DM

4

€.lorenz

BASIC fiir Fortgeschrittene

Endlich ein BASIC-Buch fiir den
fortgeschrittenen  Programmierer.
Alle wichtigen Befehle aus der
Stringmanipulation, Disk-Befehle,
WAIT, INSTR, WHILE WHEND
usw. werden an Beispielen be-
sprochen. Alle Befehle sind iber-
sichtlich wie in einem Nachschlag-
werk mit groBen Uberschriften an-
geordnet. Dann folgt ein umfang-
reicher BASIC Kurs fiir Fortge-
schrittene mit vielen Beispielen
(Inventur, Rechnungen schreiben,
Adressenverwaltung usw.). Am
SchluB finden Sie dann noch einen
Vergleich der wichtigsten Sortier-
methoden sowie ein Programm zur
Vorhersage von Ereignissen.

Best.-Nr. 122 39,00 DM

Video Gemie

Geschaftsprogramme
Utilities
Computerspiele

T.Aprenz

Programmieren
in
Maschinensprache
mit

Z80

Programmieren in Maschinensprache
(280), C. Lorenz
Eine sehr ausfiihrliche Einfiihrung
in die Z80 Maschinensprache mit

vielen Beispielen. Die Beispiele
konnen mit Hilfe des TRS-80
Level Il sowie dem T-BUG von

TANDY und den T-BUG-Erwei-
terungen (IN LOCO, T-STEP, T-
LEGS) ausgefiihrt werden. Ein un-
entbehrliches Buch fiir jeden, dem
die BASIC-Programmiersprache von
der Geschwindigkeit her zur Losung
seiner Aufgaben nicht mehr aus-
reicht.

Best.-Nr. 119 49,00 DM

Microsoft BASIC-Handbuch

Die deutsche Ubersetzung des er-
folgreichen Microsoft BASIC-Hand-
books. Leicht verstindliche Ein-
fihrung mit vielen interessanten
Programmbeispielen. Das kompe-
tente Werk von Microsoft selbst.
Ideal als Zusatzliteratur zu jedem
BASIC-Buch.

Best.-Nr. 121 29,80 DM



M.P.Gattih

IEC Bus-Handbuch, M. P. Gottlob
Ein Handbuch und Nachschlage-
werk fiir alle Besitzer von Com-
putern mit IEC (IEEE 488 Bus).
Dazu gehort auch der PET sowie
alle CBM-Computer. Grundlagen,
das BUS-System, MeRdateniiber-
tragung, Adressierung eines Instru-
ments, kl. IEC-BUS-Lexikon u.v.a.
Best.-Nr. 123 19,80 DM

L.Dswald

Programme

- For
.

cBM

é

Programmierbeispiele fiir CBM
Ein Buch mit vielen BASIC-Pro-

grammen fir CBM wund PET.
Spiele, Geschaftsbereich, Erziehung
‘und Wissenschaft, Utilities, Hilfen
fiir Maschinensprachenprogram-
mierung, trickreiche Programme.
Viele Programme fiir wenig Geld.
Best.-Nr. 130 19,80 DM

Maschinensprache
mit CBM

Programmieren in Maschinensprache
mit CBM

An Hand eines praktischen Beispiels
(Sortierroutine) wird der Unter-
schied zwischen BASIC und Ma-
schinenprogrammen gezeigt. Das
Maschinenprogramm kann mit dem
leistungsfahigen MONJANA/1 Mo-
nitor in ROM erstellt werden. Am
SchluB finden Sie weitere wichtige
Informationen wie Dez/Hex-Um-
rechnungstabelle, Befehlslisten,
ASCIl-Tabelle sowie eine ROM-
Vergleichsliste zwischen 8k PET
und den neuen CBM-Maschinen.
Best.-Nr. 124 19,80 DM

MONJANA Monitor im ROM
Best.-Nr. 1241 79,00 DM

ohne Abbildung

ELCOMP, Fachzeitschrift fiir Micro-
computertechnik

Die kompetente Fachzeitschrift fiir
das moderne Gebiet der Micro-
computertechnik. Erscheint 10 x
pro Jahr. Jahrespreis  * 59,00 DM
incl. MwsSt., Porto und Verpackung.
Wer die neuesten Informationen aus
diesem . Gebiet . fir sich niitzen
mochte, muB ELCOMP lesen. Soft-
ware, Technische Tips, Program-
miertricks, Bauanleitungen, System-
beschreibungen, u. v. a. Jeden Monat

brandneu. ISSN-Nr. 0171-0958
Best.-Nr. 126  je Heft * 4,50 DM
ELCOMP-Doppelheft

Von den 10 Heften erscheint im
Juli/August und November/Dezem-
ber ein Doppelheft.

Best.-Nr. 126 * 9,00 DM

* ab 1.1.1982 gelten die neuen Preise:
Abbonement 69,00 DM, Einzelheft 5,00 DM
Doppelheft 10,00 DM

Einfiilhrung in die Microcomputer
Programmierung mit 6800

Eine sehr gute Einfiilhrung in die
Microcomputertechnik mit Hilfe
des Mikroprozessors 6800. Aus-
filhrliche Erklarungen mit vielen
Beispielen und Anleitungen. Theo-
retische Grundlagen. CPU-Archi-
tektur, Befehlssatz, Systemaufbau,
Hilfsmittel der Programmierung,
Trainingsprogramme, Systemkom-
ponenten, FIRMWARE. Ein kom-
plettes Monitorprogramm (Betriebs-
system) ist als Listing enthalten.
Uber 250 Seiten.

Best.-Nr. 127 49,00 DM

ohne Abbildung

Programmieren mit dem CBM

Ein Hand- und Programmierbuch
fir alle CBM-Besitzer der 3000,
4000 sowie der 8000er Serie. Viele
Tricks und Programmierbeispiele,
Anleitungen. Erscheint Ende 1981.
Best.-Nr. 128 29,80 DM

ohne Abbildung

ELCOMP Leser Programmierhandb.
Hier fassen wir die besten Pro-
gramme unserer ELCOMP-Leser zu-
sammen. Programme fiir PET, CBM,
TRS-80, AIM, Superboard, C4P,
Exidy, Sharp, MZ80K, Apple I,
Nascom | und Il und TI 99/4
werden als Listing mit kurzer Be-
schreibung allen Lesern zuganglich
gemacht. Erscheint Anfang 1982.

Best.-Nr. 129 69,00 DM



ohne Abbildung

Cobol fiir Anfanger

Eine Einfihrung in die Cobol-
Programmierung fiir den Micro-
computer-Besitzer. Erscheint ca.
Mitte 1982.

Best.-Nr. 131 19,80 DM

ohne Abbildung

CP/M Handbuch

Grundlagen, Einfiihrung, Hilfs- und
Handbuch fiir jeden der mit dem
"Software-Bus” arbeiten mochte.
Ideal auch fiir Anfanger. Praktisches
Handbuch fiir den Profi. Erscheint
ca. Ende 1981.

Best.-Nr. 132 19,80 DM

ohne Abbildung

Welches Betriebssyst. brauche ich?
Ein Leitfaden und Handbuch fiir
den Anwender der gehobenen Micro-
computerklasse. UNIX, CP/M,
OASIS, NORTHSTAR DOS, USCD’
Apple DOS, ATARI DOS, CP/A,
usw. Erscheint Mitte 1982.

Jest.-Nr. 133 19,80 DM

ohne Abbildung

Microcomputer im Unterrichtsfeld
M. Penzkofer

Wie werden Microcomputer im
Schulbetrieb eingesetzt? Grundlagen
Wissenswertes, Tips, Erfahrungen
und viele Beispiele. Fiir alle die die
moderne Microelektronik fiir Schule
Ausbildung und Erziehung nutzen
wollen. Erscheint ca. Anfang 1982.
Best.-Nr. 136 29,80 DM

ohne Abbildung

'FORTH Handbuch und Einfiihrung
von E. Flogel, W. Hofacker

FORTH ist nicht nur eine sehr
leistungsfahige Programmiersprache
— es ist schon fast eine “‘Religion’’.
FORTH eignet sich bestens fiir
industrielle  Steuerungen, Grafik
etc. Grundlagen und viele Pro-
grammbeispiele (Apple [, Ohio,
ATARI usw.). Erscheint Mitte 1982.
Best.-Nr. 137 39,00 DM

Redysoft News

Das Magazin fiir den Microcomputer-
einsatz im kommerziellen Bereich.
Redysoft-News erscheint in zwangs-
loser Folge. Bisher sind drei Hefte
erschienen. Aus dem Inhalt:

Heft 1: Microcomputer fiir frei-
beruflich Tatige. Die Anwendung
von Microcomputern im Geschéafts-
bereich. Microcomputer-Markt. Ein
Microcomputer zum Arbeiten. Die
Microschule. MICROS werden voll
geschaftsfahig. Challenger Super-
board, der ideale Einstieg.

Heft 2: ACCEL - ein Compiler f.
TRS-80 Level 11 BASIC. Maschinen-
programme von Southern Software
fiir TRS-80 Level |l

Laden von Maschinenprogrammen
ACCEL, DLOAD, RENUM,
HDUMP, FGRAF, XREF, ZBUG,
SDUMP, TSAVE, USRN, SRCH,
LIFE1 + LIFE2. Auch Siemens
auf VLSI-Kurs. Dateiverwaltung.

. Struktur von FIBU-80.

Heft 3: APPLE Utility Disk.
Bilanzbuchhaltung u. Finanzbuch-
haltung f. den Microcomputer TRS-
80 Model II. ACCEL u. ACCEL2 ? -
BASIC-Compiler fir den TRS-80
Model I. Eine Spielcassette fiir den
TRS-80. Adressenverwaltung. Dis-
assembler. TAPECHECK. SAVE.
Terminkalender. Lagerverwaltung.
ADEKART. Computerspiele fiir
hochste Anspriiche.

Best.-Nr. 135  je Heft 2,00 DM

ohne Abbildung

ADA - Handbuch, E. Flogel
Vorankiindigung fiir Mitte 1982.
Mit einer praktischen und leicht
verstandlichen Einfiihrung soll hier
dem Leser diese neue Programmier-
sprache  ndhergebracht  werden.
APA wurde, wie Cobol vom US-
Verteidigungsministerium ent-
wickelt und soll die steigenden
Kosten bei der Softwareentwicklung
einddmmen. ADA &hnelt in ge-
wisser Weise d. Programmiersprache
PASCAL und dirfte bald zum
neuen Standard werden. Zur Zeit
(Mitte 1981) gibt es jedoch noch
keinen Microcomputer auf denen
ADA implementiert ist.
Best.-Nr. 138 29,80 DM

ohne Abbildung

BASIC fiir blutige Laien

von W. Hofacker

Endlich ein Buch fir den An-
fanger und Laien. Ziel des Buches
ist es, dem “blutigen Laien” die
Grundlage der Programmiersprache
BASIC zu vermitteln. Lernen wird
nun zum echten Vergniigen und
FreizeitspaB. Auch der Preis macht
SpaR. Erscheint ca. Ende 1981.
Best.-Nr. 139 nur 19,80 DM



ELCOMP-Biicher

Care and Feeding of the Commo-
dore PET

Das ideale Buch fiir den Hardware-
Bastler. Viele Tricks, Schaltbilder,
Hinweise und Erlauterungen fiir
den, der gerne selbst Erweiterungen
bauen mochte. Memory Map fiir 8k
PET und CBM, Bauanleitung fiir
eine serielle Schnittstelle u. v. a.
Best.-Nr. 150 19,80 DM

Microsoft 8k BASIC Reference
Manual

Eine sehr gute BASIC-Einfiihrung.
Auch als Handbuch zum Nach-
schlagen bestens geeignet. ldeal
fiir jeden PET, CBM, TRS-80, KIM-
BASIC, SYM-BASIC, AIM- und
APPLE-Besitzer. 73 Seiten DIN A4
mit vielen Beispielen.

Best.-Nr. 151 19,80 DM

Complex Sound Generation with
SN 76477

Ein Applikationsheft fiir einen der
interessantesten integrierten Bau-
steine unserer Zeit. Ein LSI-Bau-
stein zur Tonerzeugung. Je nach
auBerer Beschaltung kdnnen Sie mit
diesem Baustein die verriicktesten
Tone erzeugen. Dampfeisenbahnge-
rdusch mit Dampfpfeife, Vogelge-
zwitscher, Hundegebell, elektro-
nische Orgel, SchufR mit Explosion
u. v. a. mehr.

Best.-Nr. 154 19,80 DM

intgl
Application Notes

8080
8085

8255
8251

Englisch

Expansion Handbook for 6502 and
6800

Das ideale Handbuch fiir alle KIM,
SYM, AIM, PET und Challenger
Computer-Freunde. Das Buch be-
schaftigt sich ausschlieBlich mit
dem S-44-Bus. Dies ist exakt der
Bus von SYM, AIM und KIM. Sehr

viele Schaltbilder: CPU-Platine,
Hex-Tastatur Eingabe, Knsas City
Interface, RAM u. ROM-Karte,

Analog-Eingabe Board u. v. a. Das
Buch ist fiir jeden 6502 Systembe-
sitzer unentbehrlich. Ca. 150 Seiten.
Best.-Nr. 152 19,80 DM

‘Intel Application Notes (8080, '

8085, 8255, 8251) 1
Dieses Buch braucht jeder, der mit |
8080, 8085 oder Z-80 Mikropro-
zessoren arbeitet. iy
Wir haben die interessantesten ;
Applikationsberichte in  diesem |
Buch zusammgefasst. Aus dem
Inhalt: Designing with Intel‘s Static
RAM'’s 2102, Memory Design with'
the Intel 2107B. 8255 Programm- |
able Peripheral Interface Appli-:
cations, Using the 8202 Dynamic |
RAM Controller u. v. a.
Best.-Nr. 153

29,80 DM

R



RS 8080 v

The First Book of 80-US

Fiir den TRS-80 Freund eine echte
Preissensation. Die ersten fiinf
Hefte aus 80-US Journals in einem
Sammelband zusammengefait. Voll
mit vielen sehr interessanten Hard-
und Softwareideen, Tricks. Viele
komplette Programmbeispiele (Lis-
tings) in BASIC u. Z-80 Maschinen-
sprache. Uber 250 Seiten DIN A4.
Farbiger Umschlag. Dieses Buch
sollte jeder TRS-80 Besitzer oder der
es werden will im Schrank haben.
Best.-Nr. 155 29,80 DM

THE
SECOND BOOK

The second Book of Ohio Scientific
Eingehende Beschreibungen iber
praktische und geschaftsorientierte

. Software. Speicher Test Programm,

Tricks und Tips fiir Disketten-An-

wender. Mini-Floppy-Expansion
u. v. a. 159 Seiten.
Best.-Nr. 158 19,80 DM

Small Business Programs, S. Roberts
Ein Buch fiir denjenigen, der die
modernen Microcomputer (speziell
TRS-80, Apple, PET, North Star,
Challenger) zur Rationalisierung in
seinem Klein- oder Mittelbetrieb
einsetzen mochte. Viele niitzliche
Tips, Hinweise und Programmier-
beispiele. Dieses Buch sollte jeder
Geschaftsmann u. Microcomputer-
freund besitzen.

Best.-Nr. 156 29,80 DM

ohne Abbildung
Erscheint ca. Ende 1981

The third book of Ohio

Wie erweitere ich mein Challenger
System ? Universelle 1/0O-Karte,
EPROM-Burner fir 2716, EPROM,
RAM-Karte, 6522 VIA-Karte. Wo
notwendig mit kompletter Software.
Dieses Buch braucht jeder Ohio-

Benutzer. Komplette Schaltbilder
und Aufbauhinweise.
Best.-Nr. 159 19,80 DM

The first Book of Ohio Scientific
Das erste weltweit produzierte
Buch fiir die erfolgreiche Ohio
Scientific Challenger Computerserie.
Grundlagen, viele Programmiertricks
Hardwaretips, Umbauanleitungen,
Programmierbeispiele u. v. a. Glanz-
umschlag, 186 Seiten.

Best.-Nr. 157 19,80 DM

The fourth Book of Ohio Scientific
Ein Buch voll mit Programmen fiir
das Superboard, C4P, C4PMF und
C28P. Die Softwarequelle fiir jeden
Challenger-Fan. Alle Programme
sind getestet und auch auf Cassette
verfiigbar. 170 Seiten Listings und
Beschreibungen.

Best.-Nr. 160 29,80 DM
Best.-Nr. 8324 Cassette 29,80 DM



ohne Abbildung

The fifth Book of Ohio Scientific
Fortsetzung der beliebten Reihe
iiber die Ohio Scientific Computer.
Hier liegt der Schwerpunkt wieder
bei der Software. Viel interessante
Software. Eine komplette Adressen-
verwaltung mit Label und Listen-
ausgabe. Mehrere Fakturierpro-
gramme, viele interessante Spiele
wie Autorennen, Tankwar, Ton-
erzeugung, Joystickprogrammierung
usw. Erscheint ca. Anfang 1982.

Best.-Nr. 161 19,80 DM

ATARI-BASIC - Learning by Using
von Tom Rowley

Ein sehr interessantes Lehr- und
Programmierbuch fiir jeden ATARI-
Besitzer. Kurze Programme und
Lernbeispiele machen das Program-
mieren zum Kinderspiel. Viele Pro-
gramme in diesem Buch verwenden
weiterfithrende raffinierte Program-
miertechniken andere wiederum
sind einfach und ideal fiir den Erst-
kontakt mit dem ATARI-Mikro-
computer. Tonerzeugung, Grafik,
Joystickprogrammierung, Player
Missle Graphic, Video-Kunst u. v. a.
Ca. 75 Seiten.

Best.-Nr. 164 19,80 DM

Thomas Bufipwiey

ohne Abbildung

25 Programs for the ATARI

25 sehr interessante Programme,
Beschreibungen, Tips und Tricks fiir
die ATARI 400 und 800 Computer.
Wesentliche Unterscheidungsmerk-
male zwischen ATARI - BASIC,
MICROSOFT - BASIC und BASIC
unter CP/A werden erlautert. Ver-
wendung des ATARI - Editor /
Assemblers zur Erstellung einfacher
Maschinenprogramme. Erscheint ca.
Anfang 1982.

Best.-Nr. 162 19,80 DM

IN IHREM CBM
EIN FREIER
SOCKEL
AUF

MONJANA/1

ohne Abbildung

The peripheral Handbook
Ein Handbuch iber Drucker,
Floppys, Hard-Disks, und alles was
Sie um den Microcomputer herum
bendtigen.’ Triks und Kniffe. Tech-
nische Beschreibung. Erscheint ca.
Mitte 1982.

Best.-Nr. 163

ohne Abbildung

6502 Primer
Erscheint ca. Anfang 1982.
Best.-Nr. 165 29,80 DM

29,80 DM

WARTET

geeignet fiir
den direkten Einbau in
alle CBM-Versionen unabhingig

ist ein speziell fiir
den CBM entwickeltes
Monitor-System hoher

von der installierten Speichergrofe.
MONJANA/1 belegt die Adressen $9000 bis $97FF. |

Leistungsfahigkeit

e e

: Ing. W. I GmbH, T 18, 8150 | h

|
-'

]

| . BESTELLUNG

. Stiick Monitor-System MONJANA/1 i

Monjana—1 (2K-Byte-EPROM, incl. ausfiihrlicher Svstembe- i

Der Maschinensprachen-Moni-
tor, der auch Ihnen gute
Dienste leisten wird.
Ideal fir jeden, der die
Leistungsfahigkeit seines CBMs
voll ausschopfen will.
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The S-100 BUS
Handbook 4L

The $-100 Bus Handbook

(enthalt den Neuen S-100 Standard). Alles
was Sie liber den S-100 Bus wissen soliten.
Einfihrung, Schaltungen. Schaltbilder der
oft verwendeten S-100 Platinen. Service u.
Fehlersuche in S-100-Systemen, Interface-
beispiele u. v. a. 256 Seiten GroRfomat.

Best.-Nr.: 254 49,00 DM
b2 N3 Sy . - »
PROGRAMS

N SCIEN AND
g i -

BASIC Computer Programs in Science and
Engineeting. (250 Seiten GroRformat)
Programme aus den verschiedensten Be-
1 reichen m. genauen Beschreibungen. Kom-
-~ plexe Zahlen, Engineering, Mathematik,
Matrizen, Analyse von Daten, Elektro-
- technik, Electronic, Filterberechnung usw.
Best.-Nr.: 257 39,00 DM

JAMES S. COAN

BASIC BASIC

Eine Einf. in die BASIC-Programmierung
v. Microcomp. Eines der besten BASIC-
Biicher weltweit. Viele Beispiele aus dem
professionellen u. wissenschaftl. Bereich.
Best.-Nr.: 255 39,00 DM

APL - An Inroduction

Ein Programmier- und Arbeitsbuch. Ein
Einfiihrungsb. zum Selbststudium von APL.
Viele Beisp., Ubungsbeisp. m. Lésungen.
245 Seiten GroRformat.

Best.-Nr. 258 39,00 DM

Hayden-Bucher

Simulating Stimulations, v. C. W. Engel
12 einzigartige Programme in BASIC f. d.
Comp.-Hobbyisten. (Kunstauktion,Monster
Chase, Lost Treasure, Gone Fishing, Space
Flight, Starship, Forest Fire, Navigation,
Business Management, usw.

Best.-Nr.: 256 19,80 DM

¥

Ten Easy Puces:

Creative Programming for Firm and Profi
10 Beispielhaft beschriebene BASIC-Pro-
gramme. Schritt f. Schritt wird jeder Befehl
u. Zusammenhang erldutert. Schwerpunkt:
Simulationsprogramme. Sehr gut geeignet
f. Ausbildung, Selbststudium und als Nach-
schlagewerk.

Best.-Nr. 259 29,80 DM



HOW TO BUILD A

BASIC Comp Prog ,
Vol. | Charles D. Sternberg
Uber 35 Programme.aus dem Gebiet :

Budget, Abschreibung, Cash-Flow,
Grundstiickswertvergleich, Accounts
Payable, Auftragseingang, Inventur-Um-

schlagsanalyse, Produkt-Terminplanung u.
v. a. Alle Programme sind ausfiihrlich be-
schrieben. Ein sehr wertvolles Buch. 250
Seiten, GroRformat

Best.-Nr. 260 39,—

Sixty Challenging
Problems with
BASIC Solutions

DONALD D. SPENCER

HAYDEN

Sixty Challenging Problems with BASIC
Solutions. 60 Spiele, Puzzles, mathema-
tische und wissenschaftliche Problembe-
schreibungen, die der Programmierer in
BASIC I6sen soll. Am Ende des Buches
sind zur Kontrolle alle Lésungen (60BASIC
Programme) aufgefiihrt.

Best.-Nr.: 263 19,80 DM

How to build a Computer controlled
Robot, v. Tod Loofbourrow

Komplette Bauanleitung fiireinen mit KIM-
1 gesteuerten Roboter. Viele Schaltungen
A/D- D/A-Wandler mit Software. (Ultra-
schall-Detektion, Spracherkennung u.v.a)
Best.-Nr.: 253

35,00 DM

of Microp

Musical App

von Hal Chamberlin.
Hal Chamberlin kann als Papst fir Com-
putermusik bezeichnet werden. In diesen
660seitigen Buch hat er sein Wissen und
seine Erfahrungen der Offentlichkeit 2u-
ganglich gemacht. Grundlagen, Einfilhrung,
Schaltungsbeisp., Programmbeisp., digitale
Tonerzeugung, digitale Filter u. v. a.

Best.-Nr.: 265 79,00 DM

Home Computers Can Make Your Rich
Ein Experte zeigt |hnen wie man mit
Personal-Computern Geld verdienen kann,
Was ist zu beachten? Viele Ideen.
Best.-Nr. 262

19,80 DM

ohne Abbildung
BASIC Computer Programs For

Business
Best.-Nr. 261 39,00 DM

The complette 1802 Cookbook
Best.-Nr. 264 19,80 DM

Ad

i BASIC, Applications a. Probl
Kann als Fortsetzung von Nr. 255 angesehen
werden. Tiefgehende Informationen iiber
Files, Strings, Geometrie, Reihen u. Folgen,
Matrizen, Statistik u. Simulationen.

Best.-Nr. 266 39,00 DM



[IESYEERS

How to Profit from your Personal Computer
Dieses Buch ist fiir den Geschaftsmann und
Computer-Hobbyisten geschrieben. Es zeigt
lhnen wie Sie den Computer fiir sich
arbeiten lassen konnen und dabei noch
Geld verdienen. (Viele Tips und Programm-
beispiele in BASIC.)

Best.-Nr. 267 39,00 DM

Z-80 and 8080 Assembly Language
Programming

Ein Einfiihrungsbuch in die Ma-
schinensprache fiir 8080 und Z-80
Systeme. Es bringt Ihnen fast alles,
was Sie zur optimalen Nutzung
Ilhres Computers brauchen. Ideal fiir
Anfanger.

Best.-Nr. 272 39,00 DM

(engl.)

JAMES S. gOAN

Basic FORTRAN

Vom Autor des Buches “BASIC
i BASIC”. Eine ausgezeichnete Ein-
fiihrung in die Programmiersprache
FORTRAN. Schritt fiir Schritt mit
vielen Beispielen (iber 80) lernen
Sie diese leistungsfahige Sprache.
Best.-Nr. 271 (engl.) 45,00 DM

Beat the ODDS

Microcomputer Simulationen von
Casino-Spielen, Trente-et-quarante,
Roulette, Blackjack, Craps, Chemin-
de-fer. Eine extrem niitzliche Pro-
grammierhilfe fiir realistische Simu-
lationen der wichtigsten Casino
Spiele.

Best. Nr. 273 39,00 DM

BASIC with Style

COBOL with Style

PASCAL with Style

Diese Buchserie ist eine Art
““Hohe-Schule’’ fiir den ernst-
haften Programmierer. Viele Tips
Beispiele, nitzliche Unter- und
Hilfsprogramme fir die Pro-
grammerstellung am  Arbeits-
platz oder in der Freizeit.
Top-Down Programing, Program
Standard Odds and Ends sind
die Hauptthemen in diesen drei
sehr wertvollen Biichern. Jedes

Buch ca. 145 — 200 Seiten.
PASCAL with Style

Best.-Nr. 268 39,00 DM
COBOL with Style

Best.-Nr. 269 39,00 DM
BASIC with Style

Best.-Nr. 270 39,00 DM
Endlich ein Buch iiber den 1802
Microprozessor

Den leistungsfahigen 1802

‘Microcomputer in CMOS Tech-
nologie, der heute vorwiegend
in der Industrie und KF2-
Technik eingesetzt wird und in
riesigen Stiickzahlen produziert
wird, wurde bis jetzt wenig
allgemeines Interesse entgegen-
gebracht. Ganz zu unrecht! Den
dieser Prozessor ist fiir das oben-
genannte Einsatzgebiet hervor-
ragend geeignet. Das Buch eignet
sich fiir den Einsteiger genau so
wie fiir den Experten. Ein-
fuhrung, Grundl. der Assembler
Programmierung, Befehlssatz
mit Erlauterungen. Ein kom-
pletter 1802  Assembler als
Listing, Ubungsbeispiele m. Ant-
worten.

Best.-Nr. 264 19,80 DM



TAB-Books

Microprocessor Programming for the
Computer Hobbyist .
Dieses buch ist speziell fiir den
Computer-Hobbyisten geschrieben,
der sich bereits mit weiterfiihren-
den Programmiertechniken und Da-
tenstrukturen beschaftigen maochte.
Inhalt: Hohere Programmiersprachen
(PL/M,PL/1), arithmetische Funktio-
nen, Suchprogramme werden im Zu-
sammenhang mit dem Schachspiel-
problem behandelt. Uber 380 Seiten
in englischer Sprache
Best.-Nr. 952

SUTAR BOOKS Nes 7R e

o {nceadile ook that haws you How 1o consruct your owD sabat

88 progyam it Inckudes il datads ou bailding a navigatios system
{Samscan. » i thod (Exeaml o of 4 (g
erstandab

by brice ward

e langasge and grammar (Fredian).

DM 39,--

5. TR B MR | 1 062 suon

Microprocesror
Programming

How to build your own working
ROBOT PET
An incredible book that shows you

Microprocessor/Microprogramming
Handbook, Brice Ward

Ein praktisches Handbuch fiir jeden,
der sich mit Mikroprozessoren be-
schaftigen mochte. Auf lber 290
Seiten finden Sie Grundlagen, alles
iber Programmierung und Anwen-
dungsbeispiele der interessantesten
integrierten Schaltungen. Inhalt: Ein-
fihrung in die Mikroprozessortech-

for Computer Hobbyirke

how to construct your own robot
and program it. Includes full de-
tails on building a navigation sy-
stem (Soniscan), a hearing method
(Excom), a way of talking (Audigen)
and an understandable language and
grammer (Fredian).

Eine wertvolle Hilfe fiir alle, die

sich einen Roboter bauen wollen.
(8085) CPU). Viele wertvolle Schal-
tungen, die Sie im Zusammenhang
mit TRS80 oder 8085-Computern
verwenden konnen. 238 Seiten.

Best.-Nr. 1141 DM 29,80

nik. Der Mikroprozessor von innen.
MCS4, MCS40, MCS80, Speichersy-
steme, Mikroprogrammierung in Ma-
schinen- und Assemblersprache.

Best.-Nr. 785 DM 35.--

Beginner’s Guide to Computer Pro-
gramming, Brice Ward

Eine ideale Einfiihrung in die Pro-
grammierung von Computern (Mi-
croprozessoren). Das Buch beginnt
mit der Entwicklung einer einfachen
Programmiersprache fiir den eigenen
Bereich und zum Selbststudium, so-
dann wird auf andere Sprachen iiber-
gegangen. Inhalt: Grundlegende Pro-
grammkonzepte,  1/0-Schaltungen,
FluBdiagramme, Programmtest,
Schleifen, Indexregister, versch. Pro-
grammiersprachen, Compiler, Cobol
u. v. a., 480 Seiten, 364 Bilder , in
englischer Sprache.
Best.-Nr. 1015

ThIA St N TN, “won

A BEG!NNER$ IDE
MICROPR

with nroj

A downto-garts Betcaduonoy
e
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DM 29,80




Artificial Intelligence, Neil Graham

Hier ist endlich ein Buch speziell
iiber kiinstliche [Intelligenz. Der Au-
tor benutzt Computerspiele und Ro-
botertechnik fiir die illustrative Be-
handlung dieses brandheien The-
mas. Was ist der Unterschied zwi-
schen einer Losung einer komple-
xen Programmieraufgabe und der
Programmerstellung fiir intelligente

Computerentscheidungen.

Best.-Nr. 1076

Microprocessor
Michael Hordeski
A chip-by-chip-comparison of todays
modern microprocessors.

Die wichtigsten Prozessortypen wer-
den genau beschrieben (Schaltung,

Cookbopk, von

" Blockdiagramm, Befehlslisten, Pro-

grammbeispiele) und  verglichen.
8080, 6800, F8, Z80, TMS 9900,

.Workeng ’tﬁ ,
Microcom ter

SC/MP, Bit Slices, R6500,264 S.
Best.-Nr. 1053

DM 29,80

TAR BOOKS.NG 1820

How 1 esigs
computers, an

Digital Interfacing with an Analog

395

o WG
World

World, Joseph J. Carr

Wie entwirft und baut man Inter-
faceschaltungen fiir Microcomputer?
Der Schwerpunkt liegt bei der Ver-
bindung mit der analogen Welt.
Viele Tabellen,
rechnungen und Hinweise. Uber 400

Seiten,
Best.-Nr. 1070

Schaltungen,

DM 39,--

The BASIC Cookbook,
Tracton

Ein komplettes Dictionary mit BA-
SIC-Befehlen. Alle Befehie sind in
alphabetischer Reihenfolge geordnet
und jeder Befehl genau beschrie-
ben. Zu jedem Befehl ist ein De-
monstrationsbeispiel beigefiigt.
Dieses Buch braucht jeder BASIC-
Programmierer!
Best.-Nr. 1055

von Ken

DM 24,80

 dunite Getinaary of T HAGIL xtath
vt o — it prograsiring eximex s

Be-

DM 24,80

Svnryihing you nesd fo knoe to sl tha now siper-
Sivanced T1 8880 CPY singfe nm processer,

8y Ken Tradton

How to Build your Own Working
16-Bit-Microcomputer von Ken Trac-
ton

Alles, was Sie iiber den neuen Super-
microprozessor T19900 wissen miis-
sen. Beschreibung des Schaltkreises,
Peripherie-Bausteine fiir TMS9900.
Tricks, Systemaufbau etc. Sehr in-
teressant, da der TMS9900 das Herz
des neuen Texas Instruments Perso-
nal Computers ist.

Best.-Nr. 1099 DM 14,80

25 Games in BASIC (Listings). Die
Programme laufen mit kleinen Ande-
rungen auf den meisten Microcom-
putern.
Stars,
Hurkle, . Snark,
Chomp, Taxman u. v. a.
Best.-Nr. 8057

Inhalt:
Trap,

Number,
Bagels,

Letter,
Mugwump,
Reverse, Button

DM 9,80



- 27
Challenging
Computer
Games for ,

TRS-80"/Apple"/PET’

The creative computerists’ learn-by-playing manual
of fascinating games and programming practice!

by Oavid Chance

TAB 1203

Handbook of

M
Microp

33 Challenging Comp for
TRS-80, APPLE, PET

Das Handbuch fiir den Computerist, der
durch Spielen lernen will. Uber faszi-
nierende Spiele zur Programmierpraxis.
Ein Buch f. jeden Personal Computer-Bes.
Best.-Nr.: 1275 29 80 DM

The FORTRAN Cookbook

Heute noch verwenden! eine Einfiilhrung
in die FORTRAN-Programmierspr., Grund-
lagen, Beispiele, Ubungen und Beispiele aus
dem Microcomputerbereich. (Mathem. Pro-
bleme bei Computerspielen u. v. a.)
Best.Nr.: 1187 29,80 DM

\

(6800, 6802). Wie werden Microcomputer
in der Praxis eingesetzt. Interfacetechniken
u. Anwendung v. Maschinensprache, Schal-
tungsbeispiele mit Software. Beschaftigt
sich in erster Linie mit 6800, 6802 und den
zugehdrigen Peripheriebausteinen.

Best.-Nr.: 1203 29,80 DM

Ahook

Mi Interfacing H
A/D- und D/A-Wandler
Ein Hand- u. Nachschlagebuch f. jeden der

Analog/Digital od. Digital/Analog-Wandler-

an seinen Microcomputer anschlieBen will.
Unentbehrlich f. die Anwendung des Micro-
computers im industriellen Einsatz.

Best.-Nr.: 1271 35,00 DM

PASCAL

Eine Programmieranleitung f. d. PASCAL-
Freund. Wie verwendet man TINY PASCAL
und Supersoft-PASCAL. Passt ideal zu
diesen Paketen und TRS-80. Viele Pro-
grammierbeispiele. (350 Seiten)

Best.-Nr. 1205 35,00 DM

TAB 1236

FIBEROPTICS

Everything you need to know on fundamentals. hardware
and apphications. PLUS actual projects you can build'

BY JOHN A. KUECKEN

FIBEROPTICS
Alles was Sie iiber d. Grundlagen, Hardware
und Applikationen dieser faszinierenden
neuen Technik wissen sollten. Mit Pro-
jekten, die Sie selbst bauen kdnnen.
(Ubertragungsraten bis zu 1.354 x 109
Bildpunkte pro Sekunde, das bringt die
Fiberoptic!)

Best.-Nr.: 1236




The Complete Handbook of Rob

E. Safford, jr.

Wie entwickle und baue ich einen Ro-
boter. Es werden auch microcomputer-
gesteuerte Roboter beschrieben, und wie
man Roboter mit Computern zusammen-
schaltet. Terminologie, Entwicklungs-
stand, Sensoren, Grundlagen , das Ro-

boter “Gehirn‘’, Servomechanismus, Tips,

Interfacing u. v. a.

Best.-Nr. 1071 DM 29,80

AORW TG DESIGHY,
BUILD & PROGRALR
YOURA GIRIN WERKING
COMPUTER SYSTER

e cnmnmr computer build-it_hook~—including
ruction, programming, and de-bugging!

8Y RUBERT £ HAVLAND

How to Design, Build and Program your
own Working Computer System

R. Haviland

Dieses Buch zeigt lhnen Schritt fiir
Schritt, wie Sie einen eigenen Computer
aufbauen konnen. Es lehnt sich dabei
an den erfolgreichen SC/MP von Natio-
nal an. Ein Buch, das jeder SC/MP-Be-
sitzer haben muB.

Best.-Nr. 1111 DM 29 80

puter awners!

1001 Things to do with your Personal
Computer, Mark Sawusch

Computeranwendungen fiir jedermann,
Geschaft und Finanzprogramme, mathe-
matische Applikationen, technisch/wis-
senschaftliche Anwendung von Personal
Computern, Anwendungen in Erziehung
und Ausbildung, Hobby Computer, Spie-
le, Control- und periphere Applikatio-
nen, kiinstliche .Intelligenz. Viele Pro-
gramme in BASIC, viele Tips. 330 Seiten
Best.-Nr. 1160 DM 29 80

Fun and game programs ’
adapatons for mw&mmL

24 Tested Ready to RUN Game Pro-
grams in BASIC, Ken Tracton

SpaR- und Spielprogramme in BA-
SIC. Viele Programme enthalten spe-
zielle Anpassungshinweise an die
Homecomputertypen TRS-80 und
PET. Viele Graphik- und Zeichen-
programme. Ideal fiir jeden BASIC-
Computer-Besitzer.
Best.-Nr. 1085

DM 24,80

Programmer’s

Programmer’s Guide to LISP K.Tracton
Eine Einfilhrung in die Computersprache
LISP. LISP ist eine spezielle Interpreter-
version, die sich gut fiir die Program-
mierung im Bereich kiinstliche Intelli-
genz elgnet Das Buch zeigt Ihnen Wege
und L¢ Viele Progr |

210 Seiten.
Best.-Nr. 1045

DM 2480

34 MORE Tested Ready-To-Run
Game Programs in BASIC

34 Spielprogramme fiir Video Genie
und TRS-80, aber auch fiir andere
BASIC  Personalcomputer. Ein
Buch, welches lhnen viel Freude
mit lhrem Computer bereiten wird.
Best.-Nr. 1228 35,00 DM



aE] 1195

Complete programming ideabook
from fun-and-games t0 the
purely practical!

by Wm. Scott Watson

67 Ready to Run Programs in
BASIC

Ein Buch mit vielen Programm-
beispielen fiir alle die einen BASIC-
Computer haben (ab 4K RAM).
Viele Tips, Anregungen und Hilfen
bringen auch dem Erstanwender
groBen Nutzen.

Best.-Nr. 1195 29,80 DM

Dragon Byte Disk Expansion Book
Ein Biichlein fir den, der seinen
Ohio Scientific Computer zum Dis-
kettensystem selbst ausbauen will.
Sehr gute technische Informationen,
die Sie sonst nur schwer finden.

Best.-Nr. 311 29,80 DM

The MC 6809 Cookbook

Endlich ein ausfiihrliches Handbuch
fur den extrem Leistungsfahigen
6809 Prozessor, Hardware, Soft-

ware, Architektur. Wie macht
mans? Von Carl Warren.
Best.-Nr. 1209 29,80 DM

Computer Graphics with 29 ready-
to-run Programs

Eine Einfiilhrung in die Microcom-
putergrafik fur Anfinger. Eine
wahre Fundgrube fiir denjenigen
der gute Programmbeispiele mit
Grafik sucht. (ldeal fiir Video
Genie und TRS-80 Level || BASIC.)
Best.-Nr. 1276 39,00 DM

How to build your own working
Microcomputer

Dieses Buch zeigt Ihnen wie Sie
sich selbst einen einfachen Micro-
computer bauen kénnen. Programm-
spiele, Funktionsdiagramme, Schalt-
bilder. Auch fir Anfanger geeignet.

Best.-Nr. 1200 49,00 DM

How to Design and Build your own
Custom Robot

Bauen Sie lhren eigenen Roboter,
der lhre Arbeiten erledigen kann.
Einfilhrung, elektrische und mecha-
nische Grundlagen, Microcomputer-
Hardware (8085 und 780) u. v. a.
Best.-Nr. 1341 59,00 DM

R



BIBLIOTHEK

-
—
—
P~
e
—
o
—u




INHALTSVERZEICHNIS DER BASIC PROGRAMMBIBLIOTHEK VOL i - VOLV

VOLUME ONE

Part 1 - Business + Personal Bookkeeping Programs

Name

Bond
Building
Compound
Cyclic
Decision 1
Decision 2
Depreciation
Efficient
Flow
Installment
Interest
Investments
Mortgage
Optimize
Order

Pert Tree
Rate
Return 1
Return 2
Schedule 1

Description

Computers price and interest for bond purchases.

Analyzes the cost of building design proposals.

Computes effective compound interest rates.

Determines seasonal coefficients for two cycles.

Makes a Lease/Buy decision for you.

Makes a decision on whether to buy a component or make it.
Calculates depreciation by 4 different methods.

Cal. the most efficient assignment of resources and / or personnel.
Predicts your yearly cash flow.

Performs monthly installment accounting.

Computes interest accruals, monthly.

Computes annual rates of return on investments.

Makes a comparison of mortgage terms.

Optimizes the layout for a plant, shop, office, etc.
Determines your economic order quantity for inventory items.
Performs an analysis of a pert network.

Computes true annual interest rates.

Computes lessor’s rate of return for uncertain assets.
Computes a lessor’s rate of return after taxes.

Schedules N jobs in a shop with M machines.

Part 2 - Games + Pictures

Name

Animals Four
Astronaut
Bagel

Bio Cycle
Cannons
Checkers
Craps
Dogfight
Golf

Judy

Line Up
Pony
Roulette
Sky Diver
Tank
Teach Me
A Newman
J. F. K.
Linus

Ms. Santa
Nixon
Noel Noel
Nude
Peace

Description

Teach the computer all about animals.

Land your spaceship on another planet.

Advanced number game, numbers may be algebraic, few clues.
Calculate your Bio-Life Cycle and plan your days.
An advanced war game with big guns.

Plays a regulation game of checkers.

A dice game with hard way odds.

Air fight w/missiles; between a phantom and a mig.
Plays any number of holes; inc. obstacle course.
Have a rap session with Judy via your computer.
Simple number game, all you have to do is unscramble them.
Authentic horse race, any number of players.
Gamblers delight, plays Las Vegas rules.

Sky dive on another planet

A war game between two tanks.

Teach the computer to learn new things.

He’s absolutely MAD! MAD! MAD!

Our 35th. president.

Loveable "Peanuts" character, w/blanket.

A modern miss to put a twinkle in your eye.

Former "United States" president.

Christmas or anytime this is a beautiful creation.

A true work of art for anyone’s gallery.

A message for all seasons.



Name

Policeman
Santa’s Sleigh
Snoopy

Virgin

VOLUME TWO

Description

True and blue, he’s the law.

In banner form, perfect for decorating the mantle.
That paragon of Dogdom even plays football .

A picture you can read as well as see.

Part 3 - Math + Engineering Programs

Name

Beam

Conv.
Filter

Fit
Integration 1
Integration 2
Intensity
Lola

Macro
Max. Min.
Navaid
Optical
Planet

PSD

Rand 1

Rand 2
Solve
Sphere Trian
Stars

Track
Triangle
Variable
Vector

Part 4 - Plotting

Binomial
Chi-Sq.
Coeff
Confidence 1
Confidence 2
Correlations
Curve
Differences
Dual Plot
Exp-Distri
Least Squares
Paired

Plot

Plotpts
Polynomial Fit
Regression
Stat 1

Description

Evaluates and selects steel beam sizes.

Calculates convolutions.

Calculates low pass filter components.

Performs interpolations by spline fits.

Uses Gaussion Quadrature to do integration.,

I ntegrates a function by spline fits.

Calc. and plots RF or Acoustic intensities.

Calc. Long. and Lat. from interstellar fix or distance.
Simulates a language compiler.

Calc. the max. + min. values of funct. over a special interval.

Calc. position from altitude and azimuth of celestial bodies.
Calculates Blackbody energies, w/filter look-up tables.
Calculates Sun and Moon positions, hourly.

Calculates Power Spectral Densities and FFT’s.
Generates random numbers between 0 and 1.

Generates random integers between (X) and (Y).
Solves polynominals by "Bairstows Methods" .

Solves any spherical triangle.

Locates 50 stars (celestial).

Calc. course and distance and incremental vectors.
Solves for all parts of any triangle.

Finds all variables in BASIC programs.

Calc. final position; given start and motion vectors

+ Statistics Programs

Calculates binomial probability distributions.

Applies the Chi-Square test to samples.

Calc . coefficients of fourier series to apprx. a function.
Calculates confidence limits on linear regressions.
Calculates confidence limits for a sample mean.

Performs auto and cross correlations with plots.

Fits 6 different curves by the least squares method.
Calculates difference of means in non-equal variances.
Plots two functions on the same sheet.

Calculates exponential distributions for a sample.

Performs least squares fit by linear, exp., or power function.
Compares 2 groups of data using the rank test.

Plots 6 equations on the same sheet.

Plots data points on standard teletypes.

Performs least squares polynomial fit.

Performs multiple linear fit with or without transformations.
Finds the mean, variance and standard deviations.



Name

Stat 2
T-Distribution
Unpaired
Variance 1

Variance 2
XY

Description

Computes various stat. measures for a variable.
Calculates normal and T-distributions.

Compares 2 groups of unpaired data.

Performs one way analysis of variances.

Analyzes a variance table of one way random design.
Plots functions of X and Y.

APPENDIX A - BASIC STATEMENT DEFINITIONS

VOLUME THREE

Part 5 - Advanced Business Programs

Billing
Inventory
Payroll

Risk
Schedule 2
Shipping
Stocks
Switch
VOLUME FOUR
General Purpose
Bingo

Bonds

Bull
Enterprise
Football
Funds 1
Funds 2
Go-Moku
Jack

Life

Loans

Mazes
Poker

Popul

Profits
Qublic
Rates

Retire
Savings

SBA
Tic-Tac~Toe
VOLUME FIVE

Performs posting and billing of accounts.

Maintains data for inventory records.

Computes payrolls with full set of deductions.

Performs a risk analysis on capital investments.

Performs the most effi. scheduling of men or resources to loca.
Solves the problem of scheduling and assignments.

Computes the value of stocks.

Calculates the effects of a bond switch.

Programs

An age old favorite, "B?, C23, D4, E13, F21, BINGO!
Computes the yields for a bond for different periods.

If you ever dreamed of being a Matador, here’s your chance.
Take charge of the Enterprise while Capt. Kirk is on leave.
Authentic NFL version of this well known sport.
Calculates long-term predictions of funds.

Plots the results of Funds 1.

Ancient Chinese game of chance.

Plays Blackjack, Las Vegas style.

Life is truly a battle for survival, a real challenger!
Calculates annuities, loans and mortgages.

Generates unique maze puzzles for you to solve.

Five card draw - for up to 5 players.

Performs population projections for defined areas.
Determines the profitability of a firms various depts.
3-Dimensional Tic-Tac-Toe.

Calc. the effective annual interest rate for stated interest.
Calculates your Civil Service Retirement benefits.
Computes savings plan profiles.

Calculates repayment schedules for SBA loans.

An all time favorite for young and old alike.

Experimenter’s Programs

Andy Cap
Baseball
Compare
Confid 10
Descrip
Differ
Engine
Fourier
Horse
Integers

Draws this famous cartoon character.

Plays a full 9 innings of baseball.

Compares two groups of data.

Determines the confidence limits for a normal population.
Provides a description of uni-variant data.

Computes the diff. of the means for data of equal variance.
Calculates the otto cycle of engines.

This program evaluates fourier series.

Draws a picture of a horse. ‘

Computes integers as the sum of other integers.

G i



Name

Logic
Playboy
Primes
Probal
Quadrac
Red Baron
Regression 2
Road Runner
Roulette
Santa

Stat 10

Stat 11
Steel

Top

Vary

Xmas

Description

Determines conclusions from logic statements.

Draws the playboy symbol.

Factors numbers into their primes.

Calc. Chi-Sq. and probabilities from 2X2 data sets.
Solves quadratic equations

Draws a picture of the infamous Red Baron.
Calculates linear regressions.

"Beep! Beep!" Draws a picture of the Road Runner.
Computerized "Wheel of Fortune", plays roulette.
Old Saint Nick appears as jolly as ever.

Calculates quantities for two groups of paired data.
Computes sample statistics.

Calculates steel beam capacities.

Computes cost for surfacing a road or driveway, etc.
Performs an analysis of a vari. table; one-way random design.
Generates a "SINGING" Christmas card.

APPENDIX B - STATEMENT CONVERSION ALGORITHMS

VOLUME SIX

A Complete Business System

Ledger

ACBS rev: 80

VOLUME SEVEN

Maintains ALLCompany accounts and generates ALL financial reports.
Includes routines for: Pyrl, Inv. Depr. A/R, A/P, Balance Sheets and Pro-
fit + Loss statements, etc.

Users Manual - A Proprietary Package

Professional Programs

Chess
Medbil

Wdproc

VOLUME SEVEN

Designed to challenge the average player, fairly comprehensive. Great fun
for all, offers a unique opportunity for beginners in need of an opponent.
For Doctors and Dentists alike, a complete patient billing system which also
permits the maintaining of a patient history record.

Wordprocessing for lawyers, publishers, writers etc. Write, store and change
from rough draft to final copy in a variety of formuats.

Professional Programs

Utility

Licensing Agreement

BESTELLSCHEIN

Heute noch an lhren Buch- oder Fachhindler absenden! Bitte senden Sie mir folgende Bucher:

Vol. | , Best.Nr. 80/50, DM 99,--
Vol. Il , Best.Nr. 80/51, DM 99, --
Vol. Ill, Best.Nr. 80/52, DM 149, --
Vol. IV, Best.Nr. 80/53, DM 39,--
Vol. V, Best.Nr. 80/54, DM 39,--
Vol. VI, Best.Nr, 80/48, DM 199, --
Vol. VII, Best.Nr. 80/49, DM 159,--
Programm Bibliothek BASIC, (Volume | bis Vol. V) Best.Nr.80/21,DM 425, --

Hofacker Veriag



GRUNDAUSSTATTUNG -

Die Grundausstattung der BASIC Programmbibliothek besteht aus funf Buchern mit insgesamt
1100 Seiten Programmlistings und genauen Beschreibungen. (Format DIN A 4)
Sie finden in diesem Werk 149 verschiedene BASIC Programme aus folgenden Bereichen:
Buchhaltung
Computerspiele
Bi ldprogramme
Mathematik und Ingenieurwissenschaften
Statistik, technische Mechanik etc.
Commerzielle Programme, Rechnungswesen, Fakturierung
Inventurprogramme, Lohn-und Gehaltsbuchhaltung
Experimentierprogramme u.v.a,
Jedes Programm ist genau beschrieben.
Die funf Binde bilden eine komplette "Do It Yourself" Programmbibliothek, die sehr einfach
zu handhaben ist, Es werden jedoch Grundkenntnisse in der Programmierung vorausgesetzt.

PREISSENSATION

Bei 149 Programmen in dieser umfangreichen Bibliothek bezahlen Sie nur
DM 2.85 pro BASIC Programm - Das ist einmalig!

BESCHREIBUNG DER PROGRAMMBIBLIOTHEK

Diese Bibliothek ist die umfangreichste und universalste ihrer Art auf dem Weltmarkt. Die
Besonderheit dieser funf Werke liegt darin, dal dem Anwender die Mdglichkeit gegeben wird,
in erster Linie sinnvolle und produktive Aufgaben wie Buchhaltung, Statistik, mathematische
Probleme etc., zu lssen. Computerspiele sind jedoch auch enthalten.

Alle Programme wurden mehrmals auf verschiedenen Systemen ausgefuhrt und getestet. Jedes
Programm ist mit einer genauen Beschreibung und einer Aufstellung der infrage kommenden
Anwender versehen. Befehle und mégliche Grenzen der Programme sind auch aufgezeigt,
wenn die Programme auf unterschiedlichen Systemen ausgefishrt werden sollen. Auch der be-
nstigte Speicherbereich ist fur jedes Programm genau angegeben.

Jedes Programm ist in seiner vollstindigen Grofe aufgefuhrt und nicht reduziert. Es ist in
sich selbst vollstindig und kann im Ablauf genau verfolgt werden. Es gibt AufschluBl Uber
alle wichtigen Daten. Bei den meisten Programmen folgt unmittelbar nach dem Programm-
listing ein Probelauf. Die meisten Programme sind in kompatiblem BASIC geschrieben, wel-
che auf den meisten 4 K BASIC~Versionen ausgefihrt werden kénnen.

Best.Nr. 80/21, 5 Bicher mit 1100 Seiten DIN A 4 (149 Programme) nur DM 425, --

Die Bdnde sind auch einzeln erhaltlich:

BASIC Volume |

Programme Uber Buchhaltung, Computerspiele und Bilder (Computerbilder per Programm)
Best .Nr. 80/50 DM 99,--
BASIC Volume Il

Programme Uber mathematische Probleme, technische Programme, Zeichnen, Plotting und
Statistik. Grundlegende Statements.
Best .Nr. 80/51 DM 99,--

BASIC Volume Il

Erweiterte Geschiftsprogramme fur den kommerziellen Bereich. Fakturierung, Inventuren,
Gehaltsbuchhaltung.

Best.Nr. 80/52 DM 149, —-



BASIC Volume IV
BASIC Programme aus allen Bereichen. Universelle Anwendung.
Best.Nr. 80/53 DM 39,--

BASIC Volume V
Experimentierprogramme.
Best.Nr. 80/54 DM 39,--

BASIC Volume VI

Ein komplettes, interaktives Programmpaket fur Floppy Disk -
Einsatz im kommerziellen Bereich. Gehaltsabrechnung, In-
ventur, Gewinn und Verlustrechnung u. v. a.

Best.Nr. 80/48 DM 199, --

BASIC Volume VII

Das Schachprogramm, auf das Sie schon lange gewartet haben.
Spielt zwei Farben. Leichter bis mittlerer Schwierigkeitsgrad.
Kann einfach erweitert werden. Zugzeit ab 3 Minuten.

‘@ Best .Nr.

Medical Billing package (Patientengeschichte und Kostentber-
sicht fur Arzte)

Disk interaktives Textverarbeitungssystem.

Best.Nr. 80/49 DM 159, --

Genaue Beschreibung des BASIC Volume VII

Schachprogramm (Chess)

Diese Version eines Schachprogrammes in BASIC ist fur die meisten 12 K BASIC-Versionen
(mit oder ohne kleinen Anderungen) geeignet. Weiterhin sollten noch ca. 12K im RAM-Be-
reich zur Verfugung stehen. Das Programm spielt Schach im Schwierigkeitsgrad fur Anfinger,
kann aber durch entsprechende Anderungen auch schwieriger gestaltet werden. Zige werden
im Bereich von 3 Minuten oder mehr durchgefihrt. Der erste Zug benstigt ca. 3 Minuten.
Die Zugzeit steigt dann entsprechend dem Spielfortschritt entsprechend an. Das Programm
kann wahlweise schwarz oder weiB3 spielen. Das Spielfeld wird auf dem Bildschirm angezeigt
oder kann auf einem Drucker ausgegeben werden.

BASIC-Programm fur die Arztpraxis (Medbil)

Dieses Programm wurde zur Erleichterung der so teuren und muhsamen Alltagsarbeit der Arzte
entwickelt. Dieses Programm ermdglicht die Speicherung und Durchsicht jeder Patientenge-
schichte auf dem Bildschirm, die vorher in einer Datenbank gespeichert wurde. Weiterhin be-
steht eine Mdglichkeit der schnellen Uberprisfung von aufgelaufenen Behandlungskosten pro
Patient. Auf einer 250 K Byte Diskette kénnen etwa 110 Patienten mit all ihren Daten aufge-
nommen werden. Mit einer Minifloppy 80K Byte) reduziert sich die mégliche Patientenzahl
auf ca. 25 pro Diskette.

Textverarbeitungsprogramm (Wrdpro)

Dieses Programm ermsglicht dem Besitzer von Microcomputern Texte zusammenzustellen und
in beliebigen Formaten wieder auszudrucken. Das Programm lauft auf den meisten extended
BASIC-Versionen mit mindestens 15K freiem RAM-Bereich.

W. Hofacker
Verlag



Auch Sie brauchen ELCOMP!

Preis pro Heft 29,80 DM
incl. MwSt. und Versand

Zuriickliegende Hefte sind zu
Originalpreisen noch verfiigbar.

HOFACKER-VERLAG
Ing. W. Hofacker GmbH
Tegernseer StraBBe 18

D-8150 Holzkirchen/Obb.

Die Fachzeitschrift fir MICROCOMPUTER
Eine unentbehrliche Informationsquelle fiir alle Elektroniker

Microcomputer-Anwendungsbeispiele
Kiinstliche Intelligenz
Block-Strukturierte Programme
Datenverarbeitung im Kleinbetrieb
Club-Neuheiten

Computer und Kunst

Musik mit dem Computer

Monitore fir 8080, 6800, 6502, Z 80,
SC/MP, 2650, 1802
Eigenbau-Computersysteme
interface-Techniken

Microcomputer KITs

Neue Produkte
Betriebssysteme fiir Floppys
Programmiertechniken
Software-Quellen
Programmierbeispiele
Soziale Aspekte der
technik
Technologische Neuheiten
Anwendungen in der MeB- und Regel-
technik

Anwendungen bei Funk-Amateuren

Microcomputer-
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|

Hiermit gebe ich folgende Bestellung unter Anerkennung
lhrer Lieferungs- und Zahlungsbedingungen auf.

Menge

Artikelbezeichnung Einzelpreis Menge Artikelbezeichnung Einzelpreis

BESTELLKARTE fiir ein ELCOMP-Abonnement

Auslands-Abonnement (Europa) + DM 10.-- Versandkosten

O 00000

Bitte senden Sie mir ab sofort alle kiinftigen Ausgaben der ELCOMP, Preis DM 69,—
pro Jahr incl. Versand und Verpackung. Lieferung ab Ausgabe.................cccoeiiis

Bitte senden Sie mir alle Hefte von Sept. 1978 — Okt. 1979 (auRer die Hefte
Nr. 2 und 4 1979) zum Sonderpreis von 37,— DM

Aus dem Jahrgang 1980 die Hefte 3, 4, 5, 6, und 10 zum Preis von 20,— DM

Ich bezahle im voraus fir.......... Jahr(e) DM.................. , Pschk. Miinchen 15994807,
Dresdner Bank Miinchen Kto. 5390 370, BLZ 700 800 00.

Ich bitte um Lieferung auf Rechnung.

Ich bitte um Abbuchung von meinem Konto (Giro od. Postscheckkonto)

Geldinstitut:..........cceceevueereenrnenerinens Ort:

. L] (bl

Name/Vorname

Lt el
StraBe / Hs-Nr.

O N T I O O O I |
PLZ Ort




Absender
Bitte deutlich austillen

Vorname/Name

Beruf

StraBe/Nr.

Piz Ort

ABSENDER:

Name, Vorname

StraRBe

PLZ Ort

Telefon

Das Abonnement wird automatisch verléngert
(Kiindigung 8 Wochen z. Abonnement-Ablauf)

POSTKARTE

MIKROCOMPUTER BOOK STORE

Tegernseerstr. 18
D-8150 Holzkirchen /Obb.

Ing. W. Hofacker GmbH
Tegernseer Strafle 18

D-8150 Holzkirchen



Leercassetien fur

Microcomputer

c-10

Die ideale Cassettenladnge fiir Ihren Personalcomputer.
Praktisch — handlich und betriebssicher

j Kassetten mit nur 10 Minuten Spieldauer (2 x 5 Minuten) haben sich zur Aufzeichnung von Daten
im Mikrocomputerbereich bestens bewahrt.

Vorteile der C-10 Computer Cassette vom Die C-10 HOFACKER Datencassette bietet

. HOFACKER Verlag: weiterhin:
® weniger Bandsalat ® extrem hoch aussteuerbares Bandmaterial
® kurze Riickspulzeiten (Agfa)

i ® schnelles Auffinden von Programmen ® hochwertiges Cassettengehduse, 5fach ver-
® bessere Gleichlaufeigenschaften schraubt
® einfache Programmverwaltung ® Tefloneinlage fiir gute Laufruhe

® Staubdichtes Glasfenster

Die C-10 HOFACKER Datencassette wird seit 1978 speziell fiir Microcomputeranwender produziert.
i Die Cassetten bieten ein HochstmaB an Betriebssicherheit beziiglich fehlerfreier Aufnahme und Wieder-

| gabe.

i Hier eine kurze Ubersicht iiber die Anzahl der Bytes, die Sie auf eine C-10 Cassette abspeichern
koénnen:

§ Computer Speichermoglichkeit Computer Speichermoglichkeit

; ATARI 400/800 16K APPLE 36K

i Sharp MZ-80 32K APPLE 11 16K

: AlIM 65 16K Heathkit 36K

Ohio Scientific 10K Kansas City Std. 16K

' TRS-80 16K KIM-1 12K

{ TRS-80 Color Computer| 24K NASCOM 12K

4 Video Genie 16K Exidy Sorcerer 12K

} Sinclair ZX80/81 16K SYM-1 12K

A

BESTELLSCHEIN Lieferanschrift

: Menge | Beschreibung Preis/DM | Gesamt Name. . ottt e e

'E 1 Cassette 3,50 SHrARE . v e

! 10 Cassetten 29,80 Ot e

] 100 Cassetten 249,00

| ] ] Datum........ Unterschrift . ..............

Ing. W. Hofacker GmbH
Tegernseerstr. 18
D--8150 Holzkirchen

Tel.: (0 80 24) 73 31

-



Weitere interessante Biicher von Hofacker:

Best.-Nr. Titel Preis/DM | Best.-Nr. Titel Preis/DM
Biicher in deutscher Sprache 122 BASIC fir Fortgeschrittene 39,00
1 Transistor Berechnungs- u. Bauanleitungsbuch - 1 29,80 123 IEC-Bus H?‘”""‘f"h . 19,80
A 124 Programmieren in Maschinensprache mit CBM 19,80
2 Transistor Berechnungs- u. Bauanleitungsbuch — 2 19,80 : .
3 Elektronik im Auto 9,80 127 Emfuhrung i. die MlcrocomputerrProgr. mit 6800 49,00
4 1C-Handbuch, TTL, CMOS, Linear 19.80 128 Programmieren mit dem CBM 29,80
5 1C-Datenbuch, TTL, CMOS, Linear 9,80 129 ELCOMPr‘Leser Pr.ogrammlerhandhuch 69,00
6 1C-Schaltungen, TTL, CMOS, Linear 19,80 | 130 Programmierbeispiele fur CBM 19.50
7 Elektronik Schaltungen 9,80 131 COBOL filr Anfanger 19,80
. ) 132 CP/M-Handbuch 19,80
8 IC-Bauanleitungs-Handbuch 19,80
¥ 133 Welches Betriebssystem brauche ich ? 19,80
9 Feldeffekttransistoren 9,80 X i
10 Elektronik und Radio 19,80 | 139 BASIC fir blutige Laien 19.80
. 140 ZX81 Programmierhandbuch 29,80
1l JGN Verstarker 9801141 programmierhandbuch fiir VC-20 29,80
12 Beispiele Integrierter Schaltungen (BIS) 19,80 - - - .
13 HEH, Hobby Elektronik Handbuch 9,80 Biicher in engllscher Sprache
14 1C-Vergleichsliste 29,80 | 150 Care and Feeding of the Commodore PET 19,80
15 Optoelektronik Handbuch 19,80 | 151 8k Microsoft BASIC Reference Manual 19,80
16 CMOS Teil 1, Einfuhrung, Entwurf, Schaltbeispiele 19,80 | 152 Expansion Handbook for 6502 and 6800 19,80
17 CMOS Teil 2, Entwurf und Schaltbeispiele 19,80 | 153 Microcomputer Application Notes 29,80
18 CMOS Teil 3, Eintwurf und Schaltbeispiele 19,80 | 154 Complex Sound Generation using the SN76477 19,80
19 IC-Experimentier Handbuch 19,80 | 155 The First Book of 80-US (TRS-80) 19,80
20 Operationsverstarker 19,80 § 156 Small Business Programs 29,80
21 Digitaltechnik Grundkurs 19,80 | 157 The First Book of Ohio Scientific 19,80
22 Mikroprozessoren, Eigenschaften und Aufbau 19,80 | 158 The Second Book of Ohio Scientific 19,80
23 Elektronik Grundkurs, Kurzlehrgang Elektronik 9,80 | 159 The Third Book of Ohio Scientific 19,80
24 Microcomputer-Technik 29,80 | 160 The Fourth Book of Ohio Scientific 29,80
25 Hobby Computer Handbuch 29,80 | 161 The Fifth Book of Ohio Scientific 19,80
26 Mikroprozessor, Teil 2 19,80 | 162 ATARI Games in BASIC 19,80
27 Mikrocomputer Software Handbuch 29,80 | 163 The Peripheral Handbook 29,80
28 Lexikon + Worterb. f. Elektr. u. Mikroprozessor LEM 29,80 | 164 ATARI-BASIC Learning by Using 19,80
29 Mikrocomputer Datenbuch 49,80 11050 The Most Popular Subroutines in BASIC 24,80
30 Aktivtraining Mikrocomputer 49,80 | 1053 Microprocessor Cookbook 24,80
31 57 Programme in BASIC 39,00 1055 The BASIC Cookbook 24,80
32 ATARI BASIC Handbuch 29,80 1062 The A to Z Book of Computer Games 29,80
33 Microcomputer Programmierbeispiele 19,80 | 1070 Digital Interfacing with an Analog World 39,00
34 TINY-BASIC Handbuch 19,80 | 1071 The Complete Handbook of Robotics 29,80
35 Der freundliche Computer 29,80 1076 Artifical Intelligence 29,80
103 Oszillographen-Handbuch 19,80 1085 24 Tested Ready to RUN Game Programs in BASIC 24,80
104 1000 Elektronik Schaltungen 49,00 1088 lllustrated Dictionary of Microcomputer Terminology 35,00
107 Praktische Antennentechnik 19,80 1095 Programs in BASIC for Electronic Engineers 19,80
108 SC/MP Mikrocomputer-Handbuch 29,80 1099 How to Build Your own Working 16-Bit Microc. 14,80
109 6502 Microcomputer Programmierung 29,80 | 1141 How to Build Your own Working ROBOT PET 29,80
110 Programmierhandbuch fir PET 29,80 | 1160 1001 Things to do with Y.P.C. 29,80
111 Programmieren mit TRS-80 29,80 | 1169 The Giant Book of Computers 39,00
112 PASCAL-Programmier-Handbuch 29,80 18029 Z-80 Assemblerhandbuch 29,80
113 BASIC-Programmier-Handbuch 19,80 | 8042 6500 Software Manual 19,80
114 Der Microcomputer im Kleinbetrieb 39,80 |8043 6500 Hardware Manual 19,80
115 6809 Programmier Handbuch 49,00 |8048 BASIC Software Vol. VI 199,00
116 Einfihrung 16-Bit Microcomputer 29,80 |8049 BASIC Software Vol. VII 159,00
117 FORTRAN fir Heimcomputer 19,80 | 8050 BASIC Software Vol. | 99,00
118 Programmieren in Maschinensprache mit dem 6502 49,00 |8051 BASIC Software Vol. 11 99,00
119 Programmieren in Maschinensprache (Z80) 49,00 | 8052 BASIC Software Vol. Il 149,00
120 Anwenderprogramme fiir TRS-80 u. Video Genie 29,80 | 8053 BASIC Software Vol. IV 39,00
121 Microsoft BASIC-Handbuch 29,80 | 8054 BASIC Software Vol. V 39,00

HOLZKIRCHEN LOS ANGELES



