
kröte
n dieser Stellc folgt
nu cine austührll-
he Darstellune der

DREHE
{SchlLdkröt€nsprachc)
Die Schildkröte wird um

einen im HL Rcgisi.r?aar
angeg€bcnen Winkel ge
drehi. Dcr winkel isi dabei
in Grad angegeben. Ein€
positive ZahL drcht di€
Schildkröte entgegen dem
Tjhzeigelsinn, also mathe-

Beispiel:

ELO-SOFTWARE

lm Buch,,lvlikrocomputer
selbstgebaut... "
ist die Beschreibung des
Z-80-Grundprogramms elwas
zu kurz gekommen, obwohl
es viele Befehle enthält,
die sich in eigenen Programmen
in der,,Zeichensprache"
bestens verwenden lassen.

SCHLEIFE genommen. In
das Ressterpaar HL Lädi
män zuvor die Anzaht d€r
Schleilendurclläüfe. Man
kann mii diescn beiden B€-
l€hlen auch Schleif€n
mehdach ineinander

Beispiel:

21 +90.W ;rd 90 crad im
;Uhzeigersinn

CD DREHE idrehen
c9

Befehle, nach dcr Eele von
lhr1en schon am T€lefon ge-
lragt haben. Jedcr Befehl
wird mit cin€m kleinen
Belspi€l erläutert. Die Bei
spiere sind so abg€faßt, daß
sie slch mit d€m Menü
..ANDERN' ab Adresse
8800 eingeb€n ud ausprc-
bieren lassen. Sie werd€n
staunen, '"r'as sich mit der
Zeichensprache im crund-
proeramm ailes anfangen
lälJt. Doch genug der Vor-
redel1, fangen \a.ir gleich an

SCHREITE
(Schlldkrötensprache)
Der Befehl SCHREITE lüßi
die Schildkröte um die im
HI--R€glsterpa ang€ee-
beneAnza weiterlaufen.
Dabei schieitet sie in der
akiuellen Blickichtug
$'€iter. Die Zahl kann auch
negaiiv s€in, datn erlotgt
di€ Angabe im Z$.ei€rkom-
pl€ment. Das Grundpro-
gramm kann aber die Un
rechnung direkt vorneh-
m€n,  wenn man z.B.  -+100
€ingibt.
B€ispiel:

IIEBE
(Schildkrötensprache)
Nach Autuuf des Befehls
hinierläßi di€ Schildhöte
keine Schreibspur mehr.
Beispiel:

21+10.W ;10 Schdt ie
CD SCHREITE ;mit Schreibspur
CD HEBE ;dam ohne
21+10.W ;Schreibspur
CD SCHREITE Feue Position

;adahren
c9

SENXE
(Schildkrötensprache)
['enn man die Schr€ibspur
mit Hebe aufgehoben hat,
vird sie durch diesen Be-
f ell B'l€d€r eineeschaltet.
Beispieli

CD SCIIREIIIE
CD HEBN
21+10.W
CD SCHREITE
CD SENKE

21+10.W

SCHLEIFE
ENDSCHLEIFE
Damit kann man Schlei-
lenkonstruktion€n reali
sieren. Dazu ivird die Be-
lehlssequcnz, di€ mM
mehdach ausgelührt ha-
b€n möchlc, zwischcn
SCHLEIIE und END-

SEI (Schildkrötensprache)
Damit kann män die
Schildkröte aul eine abso-
luie Position setzcn. Im Rc
gisterpaar HL rvird dazu
dle x-Koordinate überge-
ben (Ber€ich 0 bis 511) rDd
im R€gisteryaar DE di€ Y-
Koordinate (äuch 0 bis 511,
jedoch ist nur jeder zweiie
Punkt auf dem Bildschirm
unterschaidbar) ünd lm
Registerpaar BC steht der
winkel, rn den dl€ Schild-
kdte blickt. Dabei zeigt
die Schildkröte b€i elnem
Wink€l von 90 Gmd nach

Beispiel:

21+256.W ;HL:=256,
;x Koordinate

11+300.W ;DE:=300,
;Y Koordinate

01+180.W ;BC:=180,Winkel
CD SET
c9

Die Schildkröte zeigt da
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21+72.W
CD SCI]LEIFE
21+36.W
CD SCHLEIFE
21+10.W

;äüßere Sclrleile
;72mal durchlaufen
;iinere Schleife
;36mal durchlaufen
;Kreis ann:rhem

CD SCHREITE j
21+10.W ;
CD DREHE
CD END- ;Ende der imeren

SCHLEü'E ;Schleife
21+5.W ;wird 72mal

;ausgelijht
CD DRIHE ;
CD END- ;Ende der äußercn

SCHl,xßE ;Schleife
Cg iProgranmende

;dezimale ZahL
;Hundert
;Befehl Schreite



Ia
MO\,'ETO
Damit kann man die Koor
dinatenregister d€s Gra
phikprozessors s€tzen. HL
isi dabei di€ X Koordinate
(0 bis ;11 sichtbar) und DE
dicY Koordinate (0 bis 255
sichtbd). Hier wird im Gc
gensatz zur Schildkröten-
graphik die physikallsche
Adrcssierung genählt, das
h€ißt, ein Bildpunkt €nt-
spdcht dem Unicrschied 1�
Bei der Schildkröiengra
phik wurdc, um symmetri-
sche Biider zu erhalien, die
Y-Koordinate bel der Um-
rechnune durch 2 di\.idiert.
Beispiel:

NDR-Klein-Computer: Das Z-80-Grundprogramm

I

SCHR16TEL (Schildkro-
tengraphik)
Dieser Belehl arbeiiet sie
d€r SCHREITE Befehl, i€
doch vird im Hl--Register-
paar ,a Schditrreite ang€-
eeb.n. Dies ist nöglich. da
das Grundprogramm in-
tem allt Koordinaien für
di€ Schildkrötengraphik
mit l6lacher Genauigkeii
speicheri. Dieser BeJehl ist
z.B. tür die Realisierung
unte$chiedlicher Krcls
durhmesser nötig. Man
achie bei der An!'endug
des BcJehls darauf, da8
sich bei ungünstiger Ver-
wendung adthmetlsche
Iehler häufcn können.
} lan sollte daher veßu-
chen, zunächst mlt dem
SCHREITE-Befehl auszu-
kommen und nur im Noi
lall d€n SCHR16TEL Be

Beispiel:

höhe.W

,.HALLO'
0

;Y-Koodinaie

;Textg$ße als Code I
;breitey * 16 +br€itex
;Schriftdchtung,

;{4, 8, 12 möCüch)
;Texi in ASCII
;End€ des Textes

Im R€gisierpaar HL vird
\.or Aulrui des Befehls
WRITE dic Adresse des
Speicherblocks mitgei€ili,
aul der sich der Text be-

Beispie l i

21+:16.W
CD SCHLEIFE
21+50-W

CD SCI{R16TEL
21+10.W

CD DRXHE
CD END-

SCHLE1FE
C9

;Kreis als 36-Eck
;
;SCHRITTWEITE

;Gesarntwinkel muß
;360 Gmd sein
;lit Kreis

21 8900.W

CD WRITE
C9

I ;;*,
+10.w
+100.w
33.B

0.8

,,Hallo"
0

iBefehl äuslühren

;{ür Textblock
;X-Koodinate
;Y-Koordinaie
;Schrift$öße

; Scbriftdchtune
;Standard
;Text
;Endekem|l1lg

Das kleine Programm setzt
€inen Punki auf dem Blld
schirm in die Bildmitte.

DRAII"TO
Von der letzten Position,
dic im Koordinatcnregisiel
des GDPS (z.B durch MO-
VETO) gespeich€rt ist,
s'ird €ine Linie zu neuen
Position gezeichnei. Die
ncue Positlon sird durch
HL und DE bestimmt. HL
enthält däbei dle X-Koor-
dinate (0 bis 511) und DE
dic Y Koordlnatc (0 bls
255).
Beispiel:

Iormel zur Errechnung
der Schditn'citc ftü den
SCHRl6TEL-BeJehl, für
das oblge Proglamm aus
eegebenem Radius:
SCHRITTWEITE
: =  ( R * 1 0 0 0 ) / 3 4 8

IIIRITE
Damit kann man einen
T€:t aul dem Bildschiün
ausgcben. Der Tei wird
zusanrmen mit weitefen
Parameiern im Speich.r
$'ie lolgt abgelegt:

Der Text vlrd normaler-
weise hell auf dunkLen
Grund ausg€geben. Das
Programm WRITE richtet
sich aber nach dem Zu
siand dcs PEN/ERASER-
Birs im Gmphikprozcssor.
Dieses Bit kann man auch
gezieLt stcllcn.
B€ispiel:

21 0.W
11 0.W
CD MO!'ETO

2r+511.W
r1+255.W
CD DRAWTO
c9

iX:=0
;Y:=o

; X : = 5 1 1
;Y:=255

21+256.W ;Xi=256
11+128.W ;Y:=128
CDMOVETO ;Positionieren
CD WAIT ;wart€n bis GDP

;Derer
3X 80 ;Belehl Jür

I ;Ehzelpunki
i D3 ?0 ;än Graphit
L ;prozessor ausgeben
: C9 ;Programcnde

CD WAIT ;warten bis
;GDP bereit

3E 01 ;ERASER auswählen :
D3 70 ;an GDP-Pofi l
Cs ,xnde l

iERASERSELEKT ]
l

CD WAIT ;waften
31 00 ;PEN auswählen
D3 ?0 ;an GDP-Port
C9 :Ende PENSELEKT

W€m man den ERASIR

=[q) 3/198s



ELO-SOFTWARE
auswählt, kann man ubrl-
gens gezeichnet€ l.inien
auch q'icder lvcglöschen.
Dabei darf aber nicht die
Schildkföte €ingeblendet
sein, denn für die ninbl.n
dune d€r SchiLdkröte v'ird
der GDP wieder aut PEN
geschaltet.

READ
Damii kann ein Text in den
Speicher elngeles€n wcr-
den. Dazu wird auch wie-
der ein Parameterblock
rrerscndei, der ähntich lvie
beim WRITE-BeICH aus-

Nach dcm Siari e$cheint
eil un.ähmtes Tcxtf cnsier
äul d.m Biidschirm. Nun
kann man elnen bellebigL.n
Text einecben, der maxi-
mal sechs Z€ichen lang
sein kann. Mii der Tasle
CR wird die Eineabe been
det. oder q.em mD mehr
als scchs Zeichen eingibt.
Im Parameterblock wird
danach die Anzabl der Zei
chen gültig sein md d€r
Text lm rcstlichen Block
abeelegi sein. Der Text
\vid außedcm duch €ine
0 becDdei, die hinter dem
Text steht, so daß man im
mer ein Byte melü im Spei
cher reseNi€ren muß. als
die ..max"-ZaH angibi.
Das zum Abbruch führen-
de Zelchen ist zusätzlich
im Regist€r A enthalten,
z.B. der Code fur CR, wenn
man ein Cardag€ Relum
eingegeben hai. Jed€s
Steuerzeichen führt zum
Abbruch, außer Delete und
Bäckspace, mit dem män
die Texie inl Fenster koüi

CI
Eingabe eDes Zeichens
von derTastatuim ASCII-
Cod€. Das Zeichen 1i,'ird im
Register A im ASCII Code
abgelcgt
Beispiel:

CSTS
Damii kann man pdfen.
ob eine Tastc äuf dcr Ta
siatur gedrückt $'urd€.
W€nn ja. so erscheint im
Regist€f A der wert IF,

Beispi€ll

y.W

höhe.W

0.B

aktuell.B

iX-Koordinate

;Y-Koodinate
tdes To.tänfrngs
;Tatgröße als Code :
;breitey*16+breitex
;nuIr elne Schrift

;maximale Anzabt
;der einzulesenden

;dort steht nächher
;di€ tatsächliche
;Anzall der Zeicho

;kommt der Text hin

RI
u'le CI, jedoch wird ein
Zeichen von der CAS-Bau-
$uppe gelesen. Das Zei-
chan crsch€inl äuch im R€

Beispiel:

Beim Aufruf des READ-
tselchls steht im R€gister
paar HL die Adresse des
Päranctcrblocks. Mit einer
,,1" im C-Regist€r kann
man eine Umrahmüe des
Textlensiers verlangen.
Wenn der Weü 0 im Regi
ster C steht, wlrd kcinc
Unrahmung ausgegeben.
Die Br€ite und Höhe des
Räbmcns rvird durch die
Werte .,max" und ,,höhe"
äutomatisch ber€cbner:

TERMINAL:=$

CD CI
CD I4IAIT

D3 70

C3 TERMINAL

;Zeichen etu]€sen

;GDP lertig
;Ausgabe als

PO
Z€ichen an di€ CAS-Bau-
gruppe ausgeben. Dabei
steht das Zeichen im Regi
ster C. Urenn man selbsi
einmal Daten auf d€m Kas-
settenrecorder mit ein€m
€igenen Programm abspei
ch€m rvill, so muß man
daraul achren. daß das er-
ste ausgegeben€ Zeich€n
meültig isi. Daher sol1te
man, auch um einen deti-
nierten Siari zu haben, zu
nächst ein paar Slnchrcni-
sationsb]'tes ausgeb€n.
Beispiel:

SI.NCAUS: =$
21+10.W

CD SCHLEIFE
OE FI'
CD PO
CD END-

SCHLEIFX
0E 00
CD PO

c9

Wenn man elnen Text ein-
gibt, so ersch€int er aul
dem Bildschilm, jcdoch lst
bei diesem einfachen Pro-
$amm noch kein Zcllen
vorschub mög1ich.

CLR
A]]e vier Blldsciien der
GDP Baugruppe werden
ge1öscht. Die Löschung €r-
Iolgt in ca. 80 X{i]]ise-

BeisplcL:

i10 Stück FF

iZeichm laden

;und dann
;2.B. nrkennmgsbyte

;Daten äufzeichnen
;hier aber Ende

CD CLR ;löschen
C9 iEnde CLPG

DAUDR:=$ ;Programmame
21+1.W ieinen Sclritt eehen
CD SCHREITE
21+1.W ium Kreis zu
CD DREHI ;zeichnen
cD CSTS ;solange, bis Taste

ige&i.ickt wird
B7 ;(OR A, Frags

;bestimmen)
CA DAUER ;=0, dann nochmals
C9 isonst beenden

WAX.TE: = $
CD RI ;Zeich€n ]esen
IE !F ;waden bis FF'

;aultaucht
C2 WARTE inein, dann zuück
C9 ;Ende gelunden

21 8900.W ;Adresse des
iPammeterblocks

CD READ ;€inlesen
Lv ,ffoerämmenoe

8900: ;Dod Resi eing€ben
+10.W ;X-Koordinate
+20.W ;Y-Koordinate
22.8 ;Schriitgröße y.x = 2
0-B ;immer 0
6.8 ;ma-r-Zähl

;DESEE!
0 0 0 0 0 0 0  : P l a t z  f ü r  T e x t

Wenn man €ine unsichtba-
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rc Seite löschen wiU, so
muß man diesen Bef€hl an-
wenden. Er ist langsamer
als der cl-R-Betehl. kann
jedoch, olne Bildstörugen
zu verursachen, eine betie
bigc Sclte löschen. Di€
Löschseiie s'ird im Selien-
register (Port 60H) ange-

Beispiel:

servied und sollie nicht
verw€ndct verden. Der Be-
rcich SICA bis SFIF ist eF
genilich frei, iedoch wer
dcn, beginnend bel 81C4,
die Symbole abgel€gt, die
man drüch ":=" definieri
hat, und dahcr sollte man
erst bei 8800 bcginnen,

Progränme abzulegen. Dic
Adresse 8800 hat sich als
guter Kompromiß heraus
g€stellt. Wenn man nicht
sehr viele Symbole v€r
wendet, so kam man auch
bei 8100 oder gar bei 8200

RoltDietei Ktein

CD WAII

3X 40

D3 60
CD CLPG
C9

;erst muß GDP

;0 tes€n
;und
;di€se Seite iöscb€n

Den Code fur das Seitenl."-
gisler kann man wie folgt

schf eibs€it€* 64+1ese-

Der we ebereich ist:
0 .1,2. i1

ITAIT
Dlesen Bef-"hl hattcn wir
schon oft verwendet Nach
Auhul vrartet das Pro-
gramm so lang-", bis der
cruphikprozessor s€in.n
lelzien Bef ehl abgcarbclr€t
hai. Wcnn man €inmat €in
WAIT vergißi, so kann es
zu Störungen kommen. Dle
Schildkrötenb€fehi€. rvic
auch MO\rETO, DRAWTO,
wxlTn ünd READ, rvari.n
automatisch. so daß man
WAIT eiecntllch nu| dann
braucht. n'enn man direkt
äuI die Register des GDPS
zus.rcifen ivill.
Beispjel:

CD WAIT
3E 41

D3 ?0

c9

RA}ll
Ein Symbol, das nicht als
Befell vcrlvend€t wcrden
kann. Damil a'ird die
Adress. 8800 angcspro-
ch€n. Man kann den NA
IIEN RANI z.B. €ingcben.
renn man im Nlenü AEN
DERN dle erste Speicher-
zelle verw€ndcn a'ill.
Hicr noch ein Hinwcis. Der
Berc ich 8000 b is  SLCA is i
vom Grundprogramm re-

56
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Erweilerung f ür NDB-Klein-Computer

Bild 1: So werde. Joystick und IOE-Karte verbunden

Lötseite

I OE -Bau grüppe

Masse

Freudenknüppel an
NDR-Computer
Jeder Heimcomputer, der auf sich hält,
hat Anschlüsse für die Joysticks (auf deutsch:
Freudenknüppel). Was den anderen recht ist, so I
dem NDR-Cornputef bill ig sein.

wir häbcn den Commodo
re Jolstick vcNendet. der
ja dieselb€n Anschlusse be-
sitzr s'ie der von Atad ud
li€len andercn Rcclmern.
xs eibt hier eine reich.
Aus$,ahl in allcn Prcis-
kLassen. Bild 1 ,eigi, vie
der Joystick mit dcr IOE-
Kafte lerbunden $'ircl. Mii
dcr gezeigten Velbindung
isi.s zum Bcispiel lnöglich,
iür das Nlondlandcspiel
aus dcr Sendu,rg (siehe
auch Z 80 Aulbaup.o-
glamme) ansielle dcr im
Iilm gezeigten Zusatzta-
statu den Joystick zu vcr
s'cnden. Der Jo)stick lrirct
an den Eingmgl/O 0 ange-
schlossen. Es ist durchaus
möglich, an den Eingang I/
O 1 €incn z*'eiten Joystick
nach gleichem Musrer an
zuschließ€n. Bild 2 zeigt,
wie die Verbindung zwF

dem gpoligen Cannonsiek-
kcr (aus den lachhandel)
vedrahtei $'ird. Vlcl Späß
b.im ersten selbstpro
gramierten Vldcospiel

Rau-Dieter Klein
Jl)rgen Pldte

ilH
l--J töl

9-poxger
Stittverbinder

Bild 2: AnschluB des Cannon-Steckers
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