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Befehlsiibersicht

In der nachfolgenden Befehlstibersicht sind alle Befehle des Grundprogramms
Version 4.2 aufgelistet. Dabei bedeutet (S): Schildkrétenbefehl.

Befehl Index Register
SCHREITE 1 (S) Do

DREHE 2 (S) Do

HEBE 3 (S

SENKE 4 (S)

SET 7 (S) D1 D2 D3

MOVETO 8 D1 D2

DRAWTO 9 D1 D2

YRITE 10 DO.B D1 D2 A0
READ 11 DO.B D1 D2 D3 A0
CI 12 -D0.L (-- .L ab Rev 4.2 )
CSTS 13 -)D0.L  (-- sonst nur .B gueltig)
RI 14 -D0.L (- )
PO 15 DO.B

CLR 16

CLPG 17

WAIT 18

SCHR16TEL 19 (S) Do

CLRSCREEN 20

Cco 21 D0.B

L0 22 DO.B

SIN 23 DO -> DO

C0s 24 DO -> DO

SIZE 25 DO.B

CMD 26 DO B

NEWPAGE 27 DO D1

SYNC 28 -> DO.B

YERT 29 A0 -) DOL D1
ZUYEIS 30 A0 -> DO.L
CIINIT2 31

CI2 32 -> D0O.B

c02 33 D0O.B

SETFLIP 34 DO D1

DELAY 35 DO L

FIRSTTIME 36

SETPEN 37

ERAPEN 38

GRAPOFF 39 (S)
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Einleitung

Das Grundprogramm der Version 4.3 bietet einige neue Befehle
und Komfort, der in dem Grundprogramm der Version 3 noch
nicht enthalten war. So gibt es jetzt 120 eingebaute

Befehle. Ferner ist das Grundprogramm jetzt verschiebbar, da
alle Befehle relokativ sind. Damit kann auch der Betrieb von
CP/M 68K durchgefiihrt werden. Ebenfalls sind die Floppy-
Unterprogramme eingebaut, die dafiir notig sind.

1. Inbetriebnahme .

Das Grundprogramm gibt es in zwei Versionen. Zum einen fir den 68008,
und dann fir den 68000,

Bild 1 zeigt die Anordnung fiir den 68008. Die EPROMs sind mit 0 bis 3
beschriftet und werden gemiB der Abbildung eingesetzt. Die Anordnung auf
der Bus—Baugruppe spielt keine Rolle. Das Grundprogramm benttigt zum
Betrieb mindestens ein 8Kx8 RAM. Wenn man aber groRere Programme
bearbeiten will, so sollte man mdglichst zwei RAMs verwenden.

Bild 2 zeigt die Belegung der Adressjumper fiir die ROA-Karte, die auf
Adresse 00000 angesprochen wird,

Wenn man die 68000 CPU verwendet, so sieht die Anordnung anders aus.
Bild 3 zeigt das Schema. Es wird dann der groRe BUS verwendet. Beim
68000 unterscheidet man zwischen geraden und ungeraden Adressen (even
und odd). Bild 4 zeigt die Anordnung auf dem BUS. Der groBe BUS besitat
in der Mitte eine doppelte Lochreihe. Die Leitungen DO bis D7 und RD,
WR, IORQ und MREQ werden in der Mitte davon aufgetrennt. Es wird eine
doppelte Buchsenleiste bestiickt. Die 68000 CPU-Karte besitzt eine
doppelte Stiftleiste und dadurch wird der Datenbus und die Steuersignale

in gerade und ungerade aufgeteilt. Alle Peripheriekarten werden auf der
geraden (even) Seite untergebracht. Auf der ungeraden Seite kann man
natiirlich eigene Peripherie unterbringen. Alle Portadressen sind beim

68000 mit zwei multipliziert, daher aufpassen, wenn man mit dem 68000
arbeitet, denn unsere Beispiele beziehen sich immer auf die 68008 CPU.
Beispiel: Beim 68008 wird die GDP Karte auf der Adresse $FFFFFF70 .
angesprochen, beim 68000 ist es die Adresse $FFFFFF70*2 = $FFFFFFEED.
Auf den Peripheriekarten werden aber dennoch die normalen Adressen
eingestellt, die Verdopplung kommt nur daher, daB die Adresse AO nicht
mehr direkt auf dem Bus erscheint, sondern Al die friihere Adresse A0
ist. Das interne AQ wird verwendet, um zwischen geraden (A0=0) und
ungeraden (A0=1) Adressen zu unterscheiden.

Der 68000 hat den Vorteil, daB er schneller ist, da Befehle als ganzes

Wort geholt werden, aber den Nachteil, daR Sie Speichererweiterungen
immer doppelt brauchen. Der Geschwindigkeitsvorteil macht sich zudem nur
bei speziellen Anwendungen bemerkbar. Daher soll im folgenden auch nur
noch die 68008 CPU-Karte behandelt werden.
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IO-Adressbelegung

Bild 5 zeigt die Belegung der IO-Adressen, wie sie derzeit von
unterschiedlichen Programmen verwendet wird. Sie miissen sich nicht
unbedingt daran halten, jedoch ist es empfehlenswert um kompatibel zu
bleiben. Ebenfalls unterstiitzt das Grundprogramm eine Vielzahl der
Peripherie direkt, die dann natiirlich auch auf den angegebenen Adressen
zu finden sein muB.

Zu den Abkirzungen:

Hex 0,Hex 1 Hexio—-Baugruppe

Sound Karte mit einem Soundgenerator

Cent Centronix—Port fiir DruckeranschluB
GDP/P Seitenregister der GDP-Baugruppe
Key Tastatur—Eingabe—Baugruppe

GDP Graphik-Display Prozessor Port
Promer EPROM-Programmier-Baugruppe
Hardc Hardcopy—Baugruppe 1

Color Farbauswahlport fir Erweiterung
Farbt Farbtabellen-RAM

Flo2 Floppy~-Baugruppe,Floppycontroller
Flo2/S Statusregister auf Flo2

Banksel Bankselekt-Port auf BANK/BOOT
Relais Port fir Relais-Baugruppe

Cas Port, des 6850 auf der CAS-Baugruppe
Sprach Port des SSI 263 der Karte SPRACH
Adi6x A/D Umsetzer mit 16 Kanilen und 8 Bit
Ser Serielle Schnittstelle, IC 6551

Da2x8 zwei D/A Umsetzer mit 8 Bit

Adix10 10 Bit A/D Umsetzer

Uhr Port des Uhrenbausteins.
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= = - - - Sprach | Ad16x | Ad 1xX10
- - - - - Sprach | Ad16x | Ad 1x10
- - - - - Sprach | Ad16x | Uhr

- - - - - Sprach | Ad16x | Uhr
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Grundprogramm Menues

Bild 6 zeigt eine Ubersicht aller Menues des Grundprogramms.

Hier kann aus Platzgriinden nur eine kurze Anleitung gegeben werden, es
daher auf das weitere Begleitmaterial, wie das Sonderheft, verwiesen, in

dem mehr uber Details steht.

Zuerst gelangt man in das Grundmenue. Mit "aendern" kann man
Speicherinhalte ansehen und modifizieren. Dabei ist es moglich Bytes,

Worte oder Langworte anzugeben, indem man B, ‘W oder L hinter den
Datenwert stellt.

Mit "starten" kann man Programme starten. Dabei kann man symbolische
Namen wie auch absolute Adressen angeben. Fiir die Syntax von Ausdriicken
sei auf den Abschnitt WERT (29) und ZUWEIS (30) verwiesen.

Mit "ansehen" kann man Speicherbereiche ansehen und darin blattern.

Mit "Symbole" bekommt man eine Liste aller definierten Symbole. Diese
kann man auch auf einem Drucker ausgeben, wenn man den Drucker im
Optionen—Menue eingeschaltet hat.

Mit dem nzichsten Menue werden der Editor, der Assembler und iiber die
Bibliotheksfunktion (siehe auch Beispiel in Bild 7) auch andere

Programme erreichbar. Mit "Optionen" gelangt man in ein getrenntes

Menue, in dem man die Ausgabe von Assembler und Symboltabelle umsteuern
kann. Entweder man schaltet auf "nur Fehlerausgabe", dann erhilt man die
Quelle bei der Ubersetzung nicht mehr auf dem Bildschirm, oder auf

"CRT", das ist dann so wie nach dem Einschalten, oder auf "LST", dann
kommt die Quelle am Drucker an.

Mit "Wie 3 ohne LF" kann man Drucker bedienen, die einen automatischen
Zeilenvorschub besitzen.

Mit "Textstart" kann man die Anfangsadresse der textbearbeitung

umstellen. Normalerweise beginnen Texte bei der Adresse $9000, oberhalb
des Grundprogramms. Man kann aber einen beliebigen Speicherbereich
verwenden. Mit "neuer Text" wird dieser Speicherbereich dann festgelegt.

Mit "alter Text" ist es mtglich mehrere Textgebiete zu verwalten,

Mit "Loeschen Symbole" kann man die Symboltabelle loschen und damit
Platz schaffen, denn die Symboltabelle wird mit hinzukommenden Symbolen
immer groBer und kann in das Textgebiet hineinlaufen.

Mit "Zeichen/Zeile & Debug" gelangt man wieder in ein Untermenue, man ‘
kann dort zwischen 40 Zeichen pro Zeile und 80 Zeichen pro Zeile wihlen.
Davon sind alle Ausgaben mit dem Unterprogram CO2 betroffen, so der
Assembler, die Symboltabelle und der Editor. Andere Formate kann man
auch selbst einstellen, dazu muB man ein Programm mit dem Unterprogramm
SIZE schreiben. Mit "Debug—Info AN" wird eine zus#tliche Information fir
die Einzelschritt—Funktion festgehalten und man erhilt dann die

jeweilige Quellzeile im Einzelschritt mit angegeben. Die

Zusatzinformation wird direkt hinter dem Textgebiet angelegt und

beinhaltet eine Zuordnung von Programmazzhlerstand zu Zeilenadresse.
Achtung, die Debug—Tabelle benstigt u.U. viel Platz. Eine Kontroller

bietet der Assembler, der immer die letste Adresse der Debugtabelle mit
angibt, wenn sie eingeschaltet ist.

Mit dem nichsten Menue wird die Baugruppe CAS und FLO2 bedient. Mit
Speichern und Laden, kann man Daten und Programme auf Kassette speichern
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und laden.

Mit "Floppy Start" wird der erste Sektor auf Spur 0 auf die Adresse

$9800 geladen und gestartet, falls der erste Befehl ein NOP ist. Damit

kann man zB. das Betriebsystem CP/M 68K starten, oder das Mikrodos. Die
Floppy—Art wird dabei automatisch festgestellt. Liegt ein Fehler vor,

oder ist kein gultiges Programm vorhanden, so kehrt das Programm wieder
ins Menue zuriick.

Mit "EPROM prog" und "EPROM lesen" kann man die Baugruppe PROMER
bedienen und unterschiedliche EPROM-Typen bedienen.

Mit "3=Speicherbereiche" erhilt man die aktuelle RAM-Belegung auf dem
Bildschirm, siehe Bild 8. Dort sind 4 8Kx8 Rams vorhanden, ein bereich

geht von $8000 bis $BFFF und der andere von $18000 bis $1BFFF. Der
Bereich $F0000 bis $FFFFF wird nicht gepriift, da er fir Peripherie
reserviert ist.

Mit "Text drucken" erhilt man einen Ausdruck des Textspeichers iiber den
Centronix Port.

Im n#chsten Menue kann man IO-Port ansehen, aber auch Speicherzellen.
Mit "Einzelschritt" kann man Programme schrittweise durchlaufen.

-15-
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Der Texteditor.

Der Editor berarbeitet das aktuelle Textmenue. Nach dem Aufruf erscheint
das Textfenster, daB nach dem Einschalten zunichst leer ist. Bild 9

zeigt ein Beispiel. Wenn man 80 Zeichen pro Zeile im Optionen—Menue
eingestellt hat, so kann man, wie z.B. Bild 10 auch Textverarbeitung mit
treiben. Die Befehle des Texteditors kann man sich jederzeit durch
Driicken der Tasten CTRL und J (oder LF) auf den Bildschirm bringen
(Bild 11 und 12). Durch Driicken weitere Tasten gelangt man wieder

zurlick.

Der Pfeil bedeutet, daB man die Taste CTRL mit dem nachfolgenden
Buchstaben zusammen driicken muB. Dabei wird immer zuerst CTRL gedriickt
und dann dazu die andere Taste.

Einige Besonderheiten:

Wenn man mit dem Befehl SUCHEN arbeitet, so kann man die Suche durch
Drucken von CTRL-L fortsetzen.

Bei ERSETZEN, wird die Zeichenfolge erst dann durch eine neue ersetat,
wenn man die Taste "J" driickt. Wenn man "N" eingibt, so wird die
Zeichenkette nicht ersetat, stattdessen wird die nichste Zeichenkette

gesucht.

Wenn man eine andere Taste driickt, wird die Suche abgebrochen.

Mit den Block—Befehlen, kann man Blocke verschieben, 1dschen oder
kopieren, Dabei erscheint ein Pfeil nach rechts als Marke fiir den
Blockanfang und ein Pfeil nach links als Zeichen fiir das Blockende. Bei
groBen Blocken kann kurzzeitig auch noch ein umgedrehtes T als
Einfugemarke sichtbar sein.

Mit CTRL K und R kann man Blocke aus einem anderen Speicherbereich lesen
und einkopieren. Mit CTRL K und W kann man einen Block aus einem Text
kopieren und zusitzlich beginnend bei einer anzugebenden Adresse

ablegen.

Die Blockmarken werden beim Verlassen des Editors automatisch entfernt
und stren nicht weiter.

Der Editor wird durch Driicken der Tasten CTRL und K und dann X
verlassen. Wenn man versehentlich den RESET-Taster driickt ist der gerade
sichtbare Textteil verloren.

Im unteren Bildschirmteil gibt der Editor einige Zusatzinformationen.
Textstart ist die aktuelle Anfangsadresse des Textes. Fenster gibt die
Adresse des Bildschirmfensters an. Und TOR ist das aktuelle

Speicherende. Dabei wird der Bildschirminhalt nicht dazugerechnet. Wenn
man die GesamtgroBe wissen will, so muB man mit CTRL-Q und C und dann
CTRL-C den Text ganz aus dem Bildfenster herausschieben, so daB nur das
Karo am linken Teil erscheint. Dann gibt TOR die effektive Endadresse

an,

Achtung, das Karo muB man durch tiberschreiben wegltschen, sonst wird der
Text nicht in den Speicher Ubernommen.

Bild 13 zeigt noch eine grobe Ubersicht tiber die einzelnen

Speicherbereiche, die wachsen ktnnen. Die Symboltabelle kommt vom
System-RAM, und wichst in Richtung Text. Wenn sie zu groB wird, so wird
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der Text Uberschrieben, daher immer zuerst die Quelle abspeichern, bevor

man den Assembler aufruft, oder gar das Programm startet. Dann das
Textgebiet, das ebenfalls wichst. Man kann es aber im gesamten Speicher
irgendwohin legen. Am Ende des Textes wird vom Assembler noch die
Debugtabelle gelegt, falls man das im Optionenmenue festgelegt hat. Dann

das Programm, der Objektcode. Wenn man keine ORG-Anweisung gibt, so wird
das Programm ab Adresse $9c00 abgelegt. Es wichst dann natiirlich auch.

Und schlieBlich der Stack, der immer automatisch an das Ende des
phsyiklischen Speichers gelegt wird und zwar an das Ende des ersten
zusammenhingenden Speicher-Bereichs.

BN BN R oo

Ha1l 1o
dies ist der Texteditar.

A ST MR MR N N N N oam

[Textstart=00A000 Fenster=00R000 Tor=00R000 amer CTRL-J=Hi1fe |
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Hallo,

dies ist der Texteditor,

Man kann auch 80 Zeichen pro Zeile darstellen,

Gemischte Darstellung von deutschen Zeichent ZoUAGUB

und amerikanischen Zeichent {13 [\] = ist jetzt moglich. |

M%%%ﬁﬂﬁ%%“%ﬁs‘ﬁ%

(Textstart=00A000 Fenster=00R000 Tor=00R000 deut CTRL-J=Hilfe

-21-



REVS, 3 -1-

- TE=Zeile hoch  te=Zeile runter
ta=Zeichen links t0=Zeichen rechts
M=bort Vinks  tF=lort rechts

ti=feile auf t=Zeile ab

M=deile loeschen tH=2eile einfueqen
MT=Loeschen rechts ®
Th=3eite zurueck t0=Seite vor
t=Einfuegemode  tP=Zeichensat:

MC=an Textende  tOR=an Textanfang
tF=suchen tOR=ersetzen
Tay0EL=Zeichen Loeschen
tL=wiederhole t0F 10

MH=ENE

tE=Elock Anf.  tKK=Block Ende
tY=Block loeschen
telb=verscehiehen tK0=kopieren
tR=1esen tkW=speichern
thH=Marken 1oeschen




Aufteilung der

Speicherbereiche
0 Bei der Programm-
Grundp. entwicklung mussen
$8000 mehrere wachsende
l System- RAM-Bereiche beachtet
RAM werden. Dazu geben der

Texteditor und der
Assembler Hinweise.

1 Textstart | $9000
Wenn sich Bereiche

1 Prog.- $9C00 uberlappen, kommt es
start zu Stérungen.
. Stack Ende abhangig vom
t SDEEH Speicherausbau.

Der Assembler

Der Assembler versteht die Syntax, wie sie von Motorola fiir den 68000
und 68008 festgelegt wurde. Eine Befehlsliste und Hinweise sind in Bild

14 zusammengestellt. Es wird die Anschaffung eines Assembler—Handbuchs
empfohlen.

Die Syntax von arithmetischen Ausdriicken, ist bei den Unterprogrammen
WERT (29) und ZUWEIS (30) beschrieben.
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Verwendete Abklrzungen:

cc Bedingungscode (CC,CS,EQ,GE,GT, HI,LELS,LT, MI,NE,PL,VC,VS,
TF)
B { Wortbreite (B, W, L) bei Adressregistern ist nur .W und
.L erlaubt)
reglist Registerbereichsangabe, zB. D0-D3/A1/A3-A6
konst Konstante, dies kann auch ein komplexer Ausdruck mit

Symbolen und arithmetischen Operationen sein
Dn,Dx,Dy Angabe eines Datenregisters DO,D!...D7
AnAx Ay Angabe eines Adressregisters A0,A1..A7

Rx Ry Daten oder Adressregister

marke Zieladresse, oder Ausdruck

ea> Effektive Adresse:
Dn Datenregister
An Adressregister
(An) indirekte Adresse
(An)+ mit Post-Increment
-(An) mit Pre-Decrement
d(An) mit Displacement
d(AnRx) mit Displacement und Index
wert. W absolute Adresse 16 Bit
wert.L absolute Adresse 32 Bit
d(PC) PC-Relativ
d(PC,Rx) mit Index
#konst direkter Wert

Nicht alle Adressierarten sind bei allen Befehlen mit der
<ea>-Angabe zulassig. Als Ziel ist zB. der direkte Wert

nicht erlaubt, als Ziel auch nicht die PC-Relativ-Adressierart.

d,marke konst Es sind immer komplexe Ausdrucke mit Symbolen und
wert arithmetischen Operationen erlaubt.
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Befehlssatz des 68008:

ABCD.B Dx,Dy
ABCD.B -(An),-(An)
ADD.x <ea>,Dn
ADD.x Dn,<ea>
ADDA X <ea>,An
ADDI x #Kkonst,cea>
ADDQ.x #konst, ea>
ADDX.x Dx,Dy
ADDX.x -(Ax),-(Ay)
ANDx <ea>,Dn
AND.x Dn cea>
ANDIL x #konst,cea>
ANDI #konst,CCR
ANDI #konst,SR
ASL.x Dx,Dy

ASL.x #konst,Dn
ASL <ea>

ASR.x Dx,Dy

ASR.x #konst,Dn
ASR <ea>

Bcc marke

Bce.S marke

BCHG Dn,<ea>

BCHG *konst,ea>
BCLR Dn,<ea>

BCLR #konst, ea>
BRA marke

BRA.S marke
BSET Dn,<ea>

BSET #konst,ea>
BSR marke

BSR.S marke

BTST Dn,ea>

BTST #konst,<ea>
CHK <ea>,Dn

CLRx ea>

CMP.x <ea>,Dn
CMPA x <ea>,An
CMPIL.x #konst,ea>
CMPMx (Ax)+,(Ay)+
DBcc Dn,marke
DBRA Dn,marke
DIVS <ea>,Dn
DIVU <«ea>Dn
EOR.x Dn,cea>

XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
-NZVC
-NZVC
-NZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC

i
o
-I--
.-
--7--
-

e

7

-NZVC
-NZVC
-NZVC
-NZVC
-NZVC
-NZVC

-NZVC
-NZVC
-NZVC

Addition von BCD-Zahlen

Addition von BCD-Zahlen

Bindre Addition

Binare Addition

Binire Addition mit Adressregister als Ziel
Bindre Addition mit Konstante als Quellop.
Addiere schnell (Werte 1.8)

Addiere mit Extendbit

Addiere mit Extendbit

Logische Und-Verknupfung

Logische Und-Verknupfung

Logische Und-Verknupfung mit einer Konst.
Und-Verknupfung mit Condition-Code-Reg.
Und-Verknupfung mit Statusregister (priv)
Links Schieben indirekt

Links Schieben, um "konst" Bits

Links Schieben, um Eins

Rechts Schieben indirekt

Rechts Schieben, um “"konst" Bits

Rechts Schieben, um Eins

Bedingter Sprung, 16-Bit-Adressdistanz
Bedingter Sprung, 8-Bit-Adressdistanz
Profe ein Bit und komplementiere es

Prufe ein Bit und komplementiere es

Prufe ein Bit und setze es auf Null

Prufe ein Bit und setze es auf Null
Sprungbefehl, 16-Bit-Adressdistanz
Sprungbefehl, 8-Bit-Adressdistanz

Prufe ein Bit und setze es auf Eins

Prufe ein Bit und setze es auf Eins
Unterprogrammaufruf, 16-Bit- Adressdistanz
Unterprogrammaufruf, 8-Bit-Adressdistanz
Prufe ein Bit

Prufe ein Bit

Prufe gegen Grenzbereich

Loschen den Inhalt eines Operanden
Vergleich zweier Operanden

Vergleich mit einem Adressregister
Vergleich einer Konstanten mit Operand
Vergleich zweier Speicherzellen

Prufe Bedingung, decrementiere und spinge
Decrementiere und springe

Division mit Vorzeichen

Division ohne Vorzeichen

Logische Exklusiv-Oder-Verknupfung
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EORI.x *konst, ea:
EORI #konst,CCR
EORI #konst SR
EXG Rx.Ry

EXT.x Dn
ILLEGAL

JMP <ea:

JSR <ea:

LEA a> An
LINK An #konst
LSL.x Dx Dy
LSL.x #konst
LSL.x <«a>

LSR.x Dx,Dy
LSRx #Kkonst
LSRx a>
MOVEx <ea>ea>
MOVE <ea>,CCR
MOVE <ea>,SR
MOVE SR <ea>
MOVE USP,An
MOVE An,USP
MOVEA x <ea>,An

NZVC
XNZVC
XNZVC

-NZVC

XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
-NZvVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC

MOVEM x reglist <ea> -
MOVEM x <ea> reglist -

MOVEP.x Dx.d(Ay)
MOVEP.x d(Ay),Dx
MOVEQ #konst,Dn
MULS <ea>,Dn
MULU <ea>Dn
NBCD <ea>

NEG.x <ea>

NEGX x <ea>

NOP

NOT x <ea>

ORx <ea>,Dn

OR.x Dn,<ea>

ORI x #konst <ea>
ORI #*konst,CCR
ORI #konst SR
PEA <ea>

RESET

ROL.x Dx,Dy
ROL.x #konst,Dy
ROL.x <ea>

ROR.x Dx,Dy
RORx #konst,Dy

[

XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC

XNZVC
-NZVC
-NZVC
-NZVC
XNZVC
XNZVC

XNZVC
XNZVC
XNZvC
XNZVC
XNZVC

Logische Exklusiv-Oder-Verknupfung
Exklusiv -Oder mit Condition-Code-Register
Exklusiv-Oder mit Status-Register (priv)
Vertausche Registerinhalte
Vorzeichenrichtige Erweiterung
Unzulassiger Befehl, fuhrt zur Exception
Springe absolut

Unterprogrammaufruf absolut

Lade effiktive Adresse in Adressregister
Rette A7 und lege neuen Stackbereich an
Logische Verschiebung nach Links, indirekt
Logische Verschiebung nach Links

Logische Verschiebung nach Links

Logische Verschiebung nach Rechts, indirekt
Logische Verschiebung nach Rechts
Logische Verschiebung nach Rechts
Ubertrage Daten von Quelle nach Ziel
Ubertrage ein Datum in Condition-Code-Reg.
Ubertrage ein Datum in Status-Reg. (priv)
Ubertrage Status-Reg. in Zieloperand
Anwenderstackpointer nach An (priv)

An nach Anwenderstackpointer (priv)
Ubertrage Wert in Adressregister

Register nach Ziel speichern

Quelle nach Register

Inhalt von Dx nach Adresse d(Ay)

Inhalt von Adresse d(Ay) nach Dx

Laden einer Konstanten, schnell
Multiplikation mit Vorzeichen
Multiplikation ohne Vorzeichen

Negation von BCD-Zahlen

Negation

Negation mit Berucksichtigung des X-Flags
Keine Operation (Nichtstubefehl)

Logisches Komplement

Logische Oder-Verknupfung

Logische Oder-Verknupfung

Logische Oder-Verknupfung mit Konstanten
Logisches Oder mit Condition-Code-Register
Logisches Oder mit Status-Register (priv)
Lege die effektive Adresse aufl dem Stack ab
Rucksetzen externen Peripherie (priv)
Rotiere links, indirekt

Rotiere links, um Anzahl "konst”

Rotiere rechts, um Eins

Rotiere rechts, indirekt

Rotiere rechts, um Anzahl "konst"
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ROR x <ea>

ROXL.x Dx,Dy
ROXL.x #konst,Dy
ROXL .x <ea>
ROXR.x Dx,Dy
ROXRx #konst,Dy
ROXR.x <ea>

RTE

RTR

RTS

SBCD Dx,Dy

SBCD -(Ax),-(Ay)
Scc

STOP #konst
SUB.x <ea>,Dn
SUB.x Dn,<ea>
SUBA x <ea>,An
SUBIL.x #konst,cea>
SUBQ.x #konst,<ea>
SUBX.x Dx,Dy

SUBX.x -(Ax),-(Ay)

SWAP Dn
TAS <ea>
TRAP #konst
TRAPV
TST x <ea>
UNLK An

XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC

XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC

XNZVC
XNZVC
XNZVC
XNZVC
-NZVC
-NZVC

-NZvC

Rotiere rechts, um Eins

Rotiere links, indirekt mit X-Flag

Rotiere links, um Anzahl "konst" mit X-Flag
Rotiere rechts, um Eins mit X-Flag
Rotiere rechts, indirekt mit X-Flag
Rotiere rechts, um Anzahl "konst” mit X-Flag
Rotiere rechts, um Eins mit X-Flag
Ruckkehr aus Exception (priv)

Ruckkehr mit Laden der Flags

Rockkehr aus dem Unterprogramm
Subtraktion von BCD-Zahlen

Subtraktion von BCD-Zahlen

Setze ein Byte je nach Bedingung

Lade Statusregister und HALT (priv)
Binire Subtraktion

Binire Subtraktion

Bindre Subtraktion ins Adressregister
Binidre Subrtraktion mit einer Konstanten
Subtrahiere schnelle (1.8)

Subtrahiere mit Extendbit

Subtrahiere mit Extendbit

Tausche Inhalt von Registerhaiften

Profe und setze ein Bit im Zieloperanden
Trap-Befehl

Trap bei Uberlauf

Prufe den Inhalt eines Operanden

Hole den Stackpointer zuruck
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Pseudobefehie des Assemblers:

DC.x werteliste

DS.x wert

END

symbol EQU wert

OFFSET wert

ORG wert

Die durch Komma getrennten Werte der Werteliste
werden im Speicher abgelegt.
Dabei sind bei DC.B auch Texte moglich, die
zwischen zwei einfachen Anfuhrungzeichen
gesetzt werden.
Beispiel: DC.B 1, 'Hallo’,0

DC.W $AASS

DCL alpha, 345, geht-4
Ein Speicherbereich wird reserviert.
Dorthin werden keine Daten abgelegt.
Beispiel : DS.W 100
Falls der Programmzahler auf einer ungeraden
Adresse steht, wird ein Byte in das Programm
eingefugt, sonst nicht. Die nichste freie
Speicherzelle liegt damit immer auf einer
geraden Adresse.
Ende des Assemblerprogramms. Aller folgender
Text in der Quelle wird ignoriert.
Der Wert des Ausdrucks "wert” wird
dem Symbol zugewiesen. Jedes Symbol
darf aber nur eine Zuweisung erhalten.
Beispiel: HUNDERT EQU 100
Wird zur Ablageadresse addiert, ohne
jedoch bei Marken Einfluf3 zu haben.
Damit kann man Code zB. fur die Adresse
0 erzeugen und dennoch im RAM ablegen.
Beispiel:

OFFSET $9C00

ORG 0

Startadresse fur die Ablage des Codes. Wenn
kein OFFSET angeben wurde ist dies die Speicher-
adresse von wo ab das folgende Assemblerpro-
gramm, oder Daten abgelegt wird.

Beispiel: ORG $A000
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SCHREITE 1

(Schildkrotengraphik)

Der Befehle Schreite bewegt die Schildkrste auf dem Bildschirm in die
Richtung, in die sie gerade blickt. Das Register DO.W gibt dabei die
Anzahl der Schritte an. Ein Schritt entspricht in X-Richtung einem
Bildpunkt und in Y-Richtung einem halben Bildpunkt. Damit wird erreicht,
daB sich symmetrische Figuren auf dem Bildschirm ergeben.

Beispiel:

MOVE #10,D0 * Zehn Schritte in die
JSR @SCHREITE #* Blickrichtung gehen.
RTS * Programmende

Wird ein negativer Wert im Register DO.W angegeben, so schreitet die
Schildkrote riickwirts.

Beispiel:

MOVE #-10,D0  * Zehn Schritte zurueck gehen
JSR 8SCHREITE
RTS

Wenn die angegebene Zahl der Schritte zu groB ist, verschwindet die
Schildkrste aus dem sichtbaren Bereich. Der Wert sollte aber 4096 nicht
uberschreiten, sonst erscheint die Schildkrtte wieder im Bildbereich.

Bei allen Befehlen der Schildkrstengraphik, werden automatisch zwei
Bildseiten verwendet. Diese beiden Bildseiten werden alle 20ms
umgeschaltet. Auf der Bildseite 0 wird die Graphik dargestellt und auf
der Bildseite 1 die Schildkrtte, die im folgenden auch manchmal Zeiger
genannt wird. Der Zeiger besteht dabei aus einem Dreieck, dessen Spitze
in die aktuelle Blickrichtung zeigt. Der Zeiger kann die Richtung in 45
Grad—Schritten anzeigen. Die Schildkrtte kann aber intern auf Ein Grad
genau ausgerichtet werden. Will man den Umschaltvorgang der Bildseiten
nicht haben, so muB man mit speziellen Befehlen den Vorgang abschalten.
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DREHE 2

(Schildkrétengraphik)

Die Schildkrste wird entgegen dem Uhrzeigersinn gedreht (mathematisch
positiv). Der Winkel um den sie gedreht werden soll, wird dabei in Grad
angegeben. Der Winkel steht im Register DO.W. Wenn eine negative Zahl
vorliegt, so dreht sich die Schildkrote im Uhrzeigersinn.

Beispiel:

MOVE #45,D0 * Un 45 Grad entgegen dem
JSR @DREHE * Uhrzeiger drehen.
RTS

Beispiel bei negativem Winkel:

MOVE #-30,D0 * Un 30 Grad im Uhrzeiger
JSR @DREHE * drehen.
RTS

Wird ein Winkel angegeben, der groRer als 359 Grad oder kleiner als 0

Grad ist, so er wird im Programm DREHE immer automatisch auf den Bereich
0 bis 359 Grad umgerechnet und dann der Zeiger danach ausgerichtet.

Wichtig ist noch, daB sich der angegebene Winkel immer auf die aktuelle
Stellung des Zeigers bezieht, nicht dagegen auf den Bildschirmrand.

Dabei gehorcht der Zeiger der in LOCO iiblichen Weise.
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HEBE 3

(Schildkrstengraphik)

Die Schildkrste hinterlzBt ab sofort keine Schreibspur mehr beim
‘bewegen. Damit kann man isolierte Figuren zeichnen.

Zu dem Befehl gehtrt auch das Gegenstiick "SENKE".

Beispiel:

JSR @HEBE
. RTS

kombiniertes Beispiel:

MOVE #20,D0 * 20 Schritte schreiten
JSR 8SCHREITE

JSR @HEBE * dann Stift anheben

MOVE #20,D0 * wieder 20 Schritte gehen
JSR @SCHREITE #

JSR @SENKE * Stift absenken

MOVE #20,D0 * und 20 Schritte gehen
JSR @SCHREITE

RTS

Der Befehl wirkt nur auf Befehle der Schildkrstengrahik.
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SENKE 4

(Schildkrstengraphik)

Der Schreibstift wird gesenkt. Von da an wird eine Schreibspur hinter—
lassen, wenn sich der Zeiger (sprich: Schildkrote) bewegt.

Zu diesem Befehl gehort auch das Kommando "HEBE".

Beispiel:

JSR RSENKE * Schreibstift senken
RTS

kombiniertes Beispiel:

MOVE #20,D0 * 20 Schritte schreiten
JSR 8SCHREITE

JSR @HEBE * dann Stift anheben

MOVE #20,D0 * wieder 20 Schritte gehen
JSR @SCHREITE *

JSR @SENKE * Stift absenken

MOVE #20,D0 * und 20 Schritte gehen
JSR @SCHREITE

RTS

Der Befehl wirkt nur auf Befehle der Schildkrstengraphik.
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SET 7

(Schildkrstengraphik)
Damit kann die Schildkrtte direkt auf eine absolute Position gesetat
werden. Die Schildkrste hinterliBt dabei keine Schreibspur.

Register D1.W erhilt die X—Koordinate. (Bereich 0 bis 511)
Register D2.W erhilt die Y—Koordinate. (Bereich 0 bis 511)
Register D3.W erhilt die Blickrichtung in Grad, dabei zeigt die
Schildkrote bei 0 Grad nach Rechts und bei 90 Grad nach oben.

Beispiel:

MOVE #256,D1  * X=256

MOVE #256,D2 * Y=256

MOVE #90,D3 * Blick nach oben
JSR @SET * und ausfuehren
RTS

kombiniertes Beispiel:

MOVE #0,D1 * X=0

MOVE #10,D2 * Y=10

MOVE #-45,D3  * Blick 45 Grad nach rechts unten
JSR @SBET

MOVE #10,D0 * dann zehn Schritte vorwaerts
JSR 8SCHREITE

RIS

| Wichtig ist hier, daB sich der angegebene Winkel absolut auf den Bild—
. schirmrand bezieht und nicht wie z.B. beim DREHE-Befehl auf die alte
Position der Schildkrote.




MOVETO 8

Damit wird die nichste Schreib— oder Zeichenstelle, fiir Graphik oder
Text vorbereitet. Dabei werden direkt die Register des Graphik—
Prozessors eingestellt.

Als Parameter steht in Register DI.W die X-Koordinate. Dabei ist die
Schreibstelle auf dem Bildschirm sichtbar, wenn die Koordinate im
Bereich 0 bis 511 liegt, sonst zeichnet er im unsichtbaren. Dabei ist

der gesamte Bildpunktraum 4096 groB. Also die Koordinate x=4096
entspricht der Koordinate 0 und 4097 dem Wert 1.

Im Register D2.W steht die y—Koordinate. Dabei ist hier der sichtbare
Bereich von 0 bis 255 und es gibt ebenfalls 4096 verschiedene
Koordinaten. Negative Werte sind auch zulissig, aber ebenfalls nicht im
sichtbaren Bereich.

Beispiel:

* Binen Punkt setzen
MOVE #10,D1 * X=10
MOVE #30,D2 * Y=20
JSR @MOVETO * Position setzen
MOVE #$80,D0  * PUNKT-Befehl
JSR RCMD * Befehl an den GDP schicken
RTS

Der Punkt erscheint im linken unteren Bildbereich. Der Befehl CMD folgt

noch spiter, MOVETO ist aber nur mit anderen Befehlen zusammen sinnvoll.
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DRAWTO 9

Der Graphik—Prozessor zeichnet eine Linie, von der zuletzt eingestellten
Position zu der neuen Position, die beim DRAWTO-Befehl angegeben wird.
Register DI.W erhilt dazu die X~Koordinate,

Register D2 W die Y-Koordinate. Fir die Bereiche gilt das gleiche, wie
beim MOVETO-Befehl (X von 0 bis 511 und Y von 0 bis 255).

Beispiel:

MOVE #0,D1 * Linie von x=0,y=0

MOVE #0,D2

JSR @MOVETO * Startpunkt festlegen
MOVE #511,D1  # bis x=511

MOVE #255,D2  * und y=255

JSR @DRANTO * ergibt Diagonale
RIS

Beispiel mit unsichtbaren Start— und Endpunkten:

MOVE #-100,D1 * X=-100
MOVE #200,D2  * Y=200

JSR 8MOVETO

MOVE #200,D1  * bis X=200
MOVE #-100,D2 * Y=-100
JSR 8DRANTO

RIS

Der Wiedereintritt in den Bildbereich wird vom Graphik—Prozessor korrekt
ausgefiihrt, damit kann man Ausschnitte aus groBen Zeichnungen durch
verschieben der Anfangskoordinaten erzeugen.

Will man eine Linie l8schen, so kann man mit dem Befehl ERAPEN die
Schreibart "Lischen" vorwahlen. Mit SETPEN wird sie wieder in den
Normalzustand gesetazt.
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WRITE 10

Ein Befehl, mit dem man Texte auf dem Bildschirm ausgeben kann.

Dazu wird im Register D0.B die TextgroBe festgelegt,

in Register DLW die X-Koordinate (0 bis 511).

und in Register D2.W die Y-Koordinate (0 bis 255).

In das AdreBregister A0 wird die Startadresse des auszugebenden Textes
geladen. Der Text besteht aus ASCII-Zeichen, das Ende des Textes wird
durch eine 0 (Code 00) angegeben.

1. TextgroBe festlegen:
Man kann die GréBe eines Schriftzeichens in X und Y-Richtung getrennt

angeben. Dazu muB man beide Wert mit einer kleinen Formel zusammenbauen.

g:= dx ¥ 16 + dy

Wenn x oder y den Maximalwert von 16 annehmen soll, so muB man anstelle
der Zahl 16 den Wert 0 einsetzen. Dies ist ein Sonderfall, und ist vom
Hersteller des Graphikprozessors (EF 9366) so bestimmt.
Beispiel:

dx=1, dy=1

g = 1¥16+1
also ist g=16. Man kann den Wert auch sedezimal darstellen, es ergibt
sich g=$11. Dort kann man den Zusammenbau aus den beiden Werten noch
besser erkennen.
Beispiel:

dx=16, dy=16
“g" nimmt dann den Wert 0 an (Sonderfall).

2. Textbuffer:
Der abzulegende Text kann im Assembler einfach mit

DC.B *....?

angegeben werden.
Die Ablage des Endes erreicht man mit

DC.B 0
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Die Ausgabe von ganzen Textzeilen kann man dann ganz leicht durch
mehrere WRITE-Befehle erreichen, deren Y-Koordinaten sich unterscheiden.
Eigene Experimente verschaffen aber wohl schnell AufschluB.

Beispiel:

MOVE.B #$32,D0 * Breitschrift dx=3,dy=2
MOVE #120,D1 * X= 120
MOVE #128,D2 * Y= 128 (Mitte)
LEA BUFFER, A0 * Adresse des Textes
JSR ®WRITE * Text ausgeben
RTS * Bnde des Programms

BUFFER: DC.B ’'Hallo’,0 * Text "Hallo' ausgeben

Achtung! Die 0 beim DC B-Befehl, die hinter dem Komma steht darf nicht
vergessen werden, sonst weis das Grundprogramm nicht, wann der Text

zu Ende ist. Die merkwiirdigsten Ausgaben sind dann die Folge.

Man kann den Bufferinhalt aber auch wie folgt definieren:

DC.B 'Hallo’

DC.B 0
Hier wird die 0 mit einem getrennen DC.B-Befehl abgelegt.
Achtung! Wenn hinter dem Text weitere Programmiteile folgen, so kann die
Fehlermeldung "Nicht auf Wortgrenze" erscheinen. Dann muB man den
Befehl:

DS 0
vor den neuen Befehl schreiben. Damit wird automatisch ein leeres Byte

eingefugt, wenn die nachfolgende Adresse ungerade sein sollte. 68000~
Befehle diirfen nigmlich nur auf geraden Adressen zu liegen kommen.
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READ 11

Einlesen eines Textes von der Tastatur. Damit kann man Eingabefelder
erzeugen, wie sie auch im Grundprogramm, zB. zur Eingabe von "Adresse"
oder "Name" verwendet werden,

Das Register DO.B erhilt die TextgroBe wie beim WRITE-Befehl.

Das Register DI.W erhilt die X-Koordinate,

das Register D2.W die Y-Koordinate,

das Register D3 W die maximale Anzahl der einzulesenden Zeichen. Damit
auch die Breite des Textfensters bestimmt.

Das Register A0 schlieBlich erhslt die Adresse des Textbuffers, in dem ‘
nach dem Aufruf der eingegebene Text abgelegt sein wird.

Nach dem Aufruf steht in Register D4 W die wirkliche Anzahl der
eingebenen Zeichen und in Register D5.B das Zeichen, das zuletat
eingetippt wurde. Damit ist es moglich zu unterscheiden, ob die Eingabe
mit einem CR beendet wurde, oder durch ein anderes Zeichen, z.B. weil
mehr Zeichen eingeben wurden, als in Register D3 W als Maximum zulissig
waren. Im Buffer steht an letater Stelle eine 0 (Code 00), um das Ende
des eingebenen Textes einfach erkennen zu ktnnen. Daher muB fiir den
Buffer immer ein Byte mehr reserviert werden, als es die Anzahl in D3
angibt.

Mit DEL oder "Pfeil links" kann man Zeichen loschen, solange man im
Eingabefeld ist. Ein blinkender Cursor zeigt die aktuelle Textposition.

Alle anderern Steuertasten wie CR,LF fiithren zum Ende der Eingabe. Das
Zeichen steht anschlieBend in Register D5B wie schon gesagt.

Beispiel:
MOVE .B #$22,D0 * dx=2, dy=2
NOVE #10,D1 * X=10
MOVE #100,D2 * Y=100
MOVE #12,D3 * Maximal 12 Zeichen
LEA BUFFER, A0 * Adresse des Buffers
JSR 8READ * und einlesen .
RTS * Fertig

BUFFER: DS.B 13 * Reservierter Speicher (+1 Reserve)

Achtungl Wenn X=01 oder Y=01 wird ein Teil der Umrahmung abge—
schnitten, da der Textrahmen nicht bei der angebenen Koordinate anfingt,
sondern zwei Punkte weiter links und weiter unten.

zeichnen,
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CI 12

Ein Zeichen wird von der Tastatur gelesen. Dabei wird solange gewartet,
bis das Zeichen auch wirklich eingegeben wird. Das Zeichen erscheint im
ASCII-Code im Register D0.B.

Beispiel:

JSR 8CI * Zeichen einlesen
RTS Ergebnis ist D0.B

*

kombiniertes Beispiel:

START: JSR 8CI * Zeichen einlesen
CMP.B #3$D,D0  * und warten bis CR
BNE.S START * gedrueckt wird.
RTS * Dann erst Rueckkehr

kombiniertes Beispiel:

START : JSR &CI Zeichen einlesen

BNE.S ST3 nein, dann weiter
JSR @HEBE sonst HEBE-Befehl
BRA.S START * Dann zurueck

ST3: CMP.B #’s’,d0 #* oder die Taste Klein-S
BNE.S START * Nein, dann zurueck
JSR @SENKE * Sonst SENKE-Befehl
BRA.S START * und dann erst zurueck

*
CMP.B #’f’,D0 * war es die Taste Klein-F
BNE.S ST1 * nein, dann weiter
MOVE #10,d0 * Ja, dann Schreiten
JSR @SCHREITE * in der Schildkroetensprache
BRA.S START * dann wieder zurueck
ST1: CMP.B #’d’,DO * war es die Taste Klein-D
BNE.S ST2 * nein, dann weiter
MOVE #45,D0 * Ja, dann um 45 Grad drehen
JSR 8DREHE *
BRA.S START * und wieder zurueck
ST2: CMP.B #’h’,d0 * war es die Taste Klein-H
*
*

Dies ist eine Mini—Schildkrstensprache. Wenn man das Programm startet
und die Taste "f" driickt, so werden 10 Schritte ausgefiihrt und eine
kleine Linie erscheint. Mit der Taste "d" kann man die Schildkrte in 45
Grad—Schritten drehen. Mit der Taste "h" kann man verhindern, daB eine
Schreibspur hinterlassen wird und mit der Taste "s" kann man sie wieder
einschalten. Damit kann man kleine Zeichnungen erstellen.

Wer will kann das Programm zu einem richtigen kleinen CAD-System
ausbauen.
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Die Eingabe IiBt sich aber auch umleiten, wenn man z.B. eine eigene
Eingaberoutine geschrieben hat. Dazu muB man in die Speicherzelle

802B (IOSTATB) den Wert 6 schreiben. Dann erfolgt beim Aufruf

von CI ein Sprung auf die Adresse $8018 (USERCI). Dort kann man
einen Sprung auf die eigene Routine hinsetzen. Im Register DO.W

wird der Wert 2 an das Benutzerprogramm iibergeben, um die CI-Routine
von der CI2-Routine unterscheiden zu konnen, den diese verwendet

bei einer Umschaltung die gleiche Sprungadresse (USERCI), jedoch

mit dem Wert 0 im Register DO.W.

Wenn man CI wieder normalisieren will, so muR man den Wert 0

auf die Adresse $802B schreiben.

Gleichzeitig mit CI wird auch CSTS umgeschaltet und zwar auf die
Adresse $801E (USERCSTS), denn CI und CSTS gehoren immer zusammen.

CSTS 13

Eng verwandt mit dem CI-Befeh! ist der Befehl CSTS. Damit ist es moglich
abzufragen, ob eine Taste gedriickt wurde oder nicht. Im Register D0.B
erscheint eine 0, wenn keine Taste gedriickt wurde, sonst ein Wert

ungleich 0. Das Zeichen wird aber nicht eingelesen, sondern mu dann mit
dem Befehl CI geholt werden. Auch bleibt der Status solange erhalten,

bis das Zeichen mit CI geholt wurde.

Beispiel:

JSR 8CSTS * Status holen
RTS * D0.B=0, wenn kein Zeichen da.

kombiniertes Beispiel:
START: MOVE #1,D0 * Zeichnen eines Kreises

JSR @SCHREITE * (360 - Eck)
MOVE #1,D0 * Abbruch, bei Tastendruck

JSR 8DREHE

JSR 8CSTS * Fragen, ob Taste gedrueckt
BEQ.S START * nein, dann zurueck

RTS * Ja, dann aufhoeren
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kombiniertes Beispiel:

START:  CLR D4
SCHLEIFE: MOVE D4,D0

JSR 8SCHRBITR
ISR 8CSTS
BEQ.S SCHLEIFR
ISR 8CI

CMP.B #’e’,d0
BNE.S ST1

ADDG #1,D4
BRA.S SCHLRIFR
CMP.B #’x’,d0
BNE.S SCHLEIFE
SUBQ #1,D4
BRA.S SCHLRIFE

ST1:

*

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

Geschwindigkeit 0
Schildkroete bewegen

¥enn nicht Taste gedrueckt
Dann zurueck

Sonst abfragen des Zeichens
Aufwaerts = Klein-E

nein, dann weiter
Geschwindigkeit erhoehen
und zurueck

Abwaerts = Klein-X

nein, dann zurueck

sonst Geschw. vermindern
und zurueck

Der Ablauf ist sehr schnell, und aus dem obigen Programm I%Bt sich wohl
leicht ein Geschicklichkeitsspiel machen.

Wenn man auf die Adresse $802B (IOSTATB) den Wert 6 schreibt, so
erfolgt ein Sprung auf die Adresse $801E (USERCSTS), wenn man die
Routine CSTS aufruft. Gleichzeitig wird auch die CI-Routine

umgeleitet. Man erhilt als Kennung den Wert 2 im Register DO.W.

Siehe auch CL
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RI 14

Ein Zeichen wird von der CAS-Schnittstelle gelesen. Dabei wird solange
gewarlet, bis ein Zeichen ankommt. Das Zeichen erscheint im ASCII-Code
im Register D0.B

Beispiel:

JSR ®RI * Zei1chen einlesen
RTS * Zeichen 1n DO.B

kombiniertes Beispiel:

START: LEA BUFFER,A0  * Zieladresse in A0

SCHLEIFE: JSR @RI * Zeichen lesen
MOVE.B DO, (A0)+ * Zeichen 1in Speicher ablegen
BRA.S SCHLEIFE * wiederholen

BUFFER: DS.B 1000 * z.B. 1000 Zeichen

Das Programm kann zum Beispiel dazu genutzt werden um ein Band mit Daten
in den Speicher einzulesen. Dabei ist aufgrund des verwendeten PE-
Verfahrens, das erste eingelesene Zeichen ungueltig. Bei Daten, die z.B.

vom Grundprogramm stammen, wird daher am Anfang immer ein unbedeutender
Datenstrom den eigentlichen Daten vorweggeschickt.

Das obige Programm kann nur durch einen RESET erltst werden. Denn es ist
hier ja nicht bekannt, wieviele Zeichen kommen.

Mit "ANSEHEN" kann man sich den Inhalt des Buffers dann anschauen.
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PO

15

Ein Zeichen wird iber die CAS—Baugruppe ausgeben. Dabei steht das
Zeichen zuvor im Register D0.B.

Beispiel:
START:

SCHREIBE:
SCH1 :

SCH2:

AUSBUF :
LIES:

LIES1:

LIES2:

EINBUF:

MOVE.B #°A’,D0
JSR 8PO
RTS

MOVE #10-1,D3
MOVE .B #$FF,DO
JSR ®PO

DBRA D3, SCH1
MOVE.B #0,D0
JSR @PD

LEA AUSBUF,A0
MOVE.B (A0)+,D0O
JSR PO

BNE SCH2

RTS

DC.B 'HALLO’,0
DS 0

JSR #RI

CMP.B #8FF,DO
BNE.S LIES
JSR #RI

CMP.B #$FF,DO
BEQ.S LIBSI
CMP.B #0,D0
BNE.S LIES
LEA EINBUF, A0
JSR #RI
MOVE.B DO, (A0)+
BNE.S LIES2
LEA BINBUF,A0
NOVE #$22,D0
MOVE #2,D1
NOVE $128,D2
JSR @WRITE
RTS

DS.B 100

LR I I R RN T BN NS B N B R N B I

* Ausgabe des Zeichens "A'

komplettes Beispiel fiir Schreiben und Lesen:

10 Synchronisationsbytes
z.B. FF vervenden
und ausgeben

Kennung f}r den Start
ausgeben .

Adresse des Textes laden
Datenbyte laden

ausgeben

Dann Ausgabe beendet
Text
angleich auf Even-Adresse

Zeichen holen

Suchen nach den Sync-Bytes
immer weiter

dann muss 0 oder FF folgen
Be1i FF ok, szurueck

Sonst mu~ es 0 sein
oder bei Stoerung zurueck
Ziel fuer Eingabe
Zeichen holen

und ablegen

bis 0 aufgetreten

Dann des Text auf

dem Bildschirm ausgeben
X=2

Y=128

und dann

* Ende

* Hier Platz zum Einlesen

LR R B IR I R I
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Der Aufzeichungsvorgang mit "SCHREIBE" geht bei diesem Beispiel sehr
schnell, daher meldet sich das Menii auch sofort wieder.

Bei der Wiedergabe muB dann der Text auf dem Bildschirm erscheinen, dazu
wird das Programm "LIES" gestartet.

In der Praxis muB man dieses einfache Programm noch um eine Priifmoglich—
keit erweitern. Denn treten beim Lesen Fehler auf, so muB eine Kontroll-
mbglichkeit vorhanden sein.

MeiBt wird dazu eine Prifsumme verwendet. Das heiBt man summierte alle
Datenbytes auf, verwendet aber nur z.B. 16 Bit des Eregbnis und gibt
dieses Ergebnis als zwei Bytes am SchluB mit aus. Beim Einlesen bildet
man erneut die Prifsumme und vergleicht diese mit dem aufgezeichneten
Wert. So ist es auch im Grundprogramm selbst realisiert, wenn man Texte
oder Daten aufzeichnet. Ferner ist es nutzlich die Anzahl der Datenbytes
mit am Anfang aufzuzeichnen um auch beliebige Daten abspeicher zu
ktnnen, die auch z.B. eine 0 enthalten.

CLR 16

Alle vier Bildseiten werden gelsscht. Der Vorgang dauert ca. 20ms*4 also
ca. 80ms.

Die aktuelle Lese~ und Schreibseite wird anschlieBend auf 0 eingestellt,
so daB Bildschirmausgaben auf der Seite 0 erfolgen und auch dort
sichtbar sind.

Beipsiel:

JSR 8CLR * Loeschen des Bildschirms
RTS

Will man nur eine Bildseite loeschen, so kann man auch einen direkten
Befehl fiir den Graphikprozessor verwenden.

Dabei muB man aber darauf achten, daB Schreib— und Lese—Seite identisch
sind, denn der Lischbefehl des GDPs arbeitet nur dann einwandfrei.

Beispiel loschen der Seite 0:

START: CLR DO * Seite 0 als Schreibseite anwaehlen
CLR D1 * Seite 0 auch Leseseite
JSR @NEWPAGE
MOVE.B #4 * GDP - Loeschbefehl
JSR 8CMD * Befehl direkt ausgeben
RTS

Das Lusschen dauert hierbei nur etwa 20ms und ist damit die schnellste
Methode den Bildschirm zu l8schen.
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CLPG

17

Damit kann eine unsichtbare Seite geloscht werden. Der Vorgang dauert
hierbei aber wesentlich l&nger als der schnelle Loschbefehl des GDPs,
denn man kann bei unterschiedlicher Schreib— und Leseseite nicht.den

normalen Lischbefehl (Code 4 oder 7) verwenden.

Im Grundprogramm wird das Lischen der unsichbaren Seite durch
tberschreiben mit dem Befehl 0A (5 x 8 Block) in der SchriftgroBe 16

erreicht.

Den CLPG-Befehl benstigt man, wenn man auf einer unsichtbaren Bildseite

ein neues Bild aufbauen will und dabei eine andere Bildseite sieht.

Beispiel:

Beispiel:

START:

SCHLEIFE:

JSR 8CLPG
RIS

MOVE #1,SCHREIBSEITE * Start bei Schreib=1

MOVE #0,LESESBITE
NOVE #0,D4

MOVE SCHREIBSEITE,DO
MOVE LESESEITR,D1
JSR ONEWPACE

JSR 8CLPG

NOVE #256,D1

NOVE #128,D2

JSR @MOVETO

MOVE D4,D0

JSR 8C0S

ADD #256,D0

MOVE DO, D1

MOVE D4,D0

JSR 8SIN

BXT.L DO

DIVS #2,D0

ADD #128,D0

MOVE DO,D2

JSR @DRAWTO

BOR #1,SCHRRIBSRITR
BOR #1,LESRSEITR
ADD #10,D4

BRA SCHLRIFE

SCHREIBSEITE: DC.¥ 0

LESESEITE :

DC.¥ 0

*
*

*
*
*
*
*

*

** ¥ ¥ *

*

*

Lese=0
Zaehler fuer SIN,COS

Seite einstellen
erst mal loeschen
X=256
Y=128
Startpunkt Mitte

X=C05256 (ph1)+256
X-Koordinate

Y=SIN256 (phi)/2+128
Fuer DIV

Damit Zentrisch
Y-Koordinate
Ziellinie
Seiten wechseln

10 Grad dazu
und wiederholen

Wenn man die Graphik schneller haben will, so verwendet man nicht den
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CLPG-Befehl, sondern 18scht das alte Bild, dadurch daB man den GDP auf
Lschen umstellen (ERAPEN) und dann das alte Bild erneut schreibt. Dann
darf man nicht vergessen den GDP wieder auf Schreiben (SETPEN)
umzustellen. CLPG benttigt man eigentlich nur dann, wenn man das alte
Bild nicht mehr rekonstruieren kann, oder wenn das erneute Einschreiben
linger braucht als der CLPG-Befehl Zeit beansprucht.

WAIT 18

Immer wenn man direkt Daten auf die GDP-Ports ausgeben will, muB man
solange warten, bis der GDP den letaten Befehl ausgefiihrt hat. Dies kann
man direkt mit dem WAIT—-Befehl tun.

Beispiel:

JSR @WAIT
RIS

ausfihrliches Beispiel:

CPU BQU 1 * (68008=1 68000=2 68020=4)

GDP EQU $FFFFFF70  * GDP Adresse
START: CLR D3 * Size merken

CLR D1 * X=0,Y=0

CLR D2

JSR @MOVETO * Position einstellen
SCHLEIFE: JSR @WAIT * Warten bis fertig

ADD.B #1,D3 * (roesse veraendern

MOVE .B D3, GDP*CPU+3*CPU * CSIZE-Register
MOVE.B #’A’,CDP*CPU * Buchstabe "A' ausgeben
SYN: JSR 8SYNC * 20 ms Warten

BEQ SYN * dann erst loeschen
JSR ®&CLR *
BRA SCHLEIFE * 1mmer weiter so

Will man die Ausgabe Flimmerfrei haben, so muB man mit zwei Bildebenen
arbeiten,
Das Programm gibt den Buchstaben "A" in allen moglichen GroBen aus.
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SCHRI6TEL 19

(Schildkrstengraphik)

Damit ist es moglich um 1/16 Bildpunkt zu schreiten. Dieser Befehl wird
z.B. fir Kreise mit unterschiedlichen Radien benttigt.

Die Anzahl der Schritte wird in Register DO.W iibergeben.

Beispiel:
MOVE #16,D0 * Schreitet um einen Bildpunkt
JSR 8SCHR16TEL * yelter
RTS

Aufgabe: Kreis mit gegebenem Radius zeichnen lassen:
Fiur einen Kreis mit gegebenem Radius gibt es eine bekannte Formel um den
Umfang zu bestimmen:

U=2*PL*R
Wobei PI = 3141592 .., R = Radius und U = Umfang.

Das Kreisprogramm habe die allgemeine Form:

KREIS:
MOVE #36-1,D3 ¥ 36 Mal
SCHLEIFE:
MOVE #ANZAHL,DO * gzu berechnen
JSR @SCHR16TEL

MOVE #10,D0 * 10 Grad drehen

JSR 8DRBHE * fuer Schnelligkeit
DBRA D3,SCHLEIFE  * und min. Fehler beim
RTS * Berechnen

Es gilt nun ANZAHL zu berechnen.
Der Umfang ergibt sich zu:

U =136 * ANZAHL / 16

Y



Wobei als Einheit 1 Bildpunkt gewshlt wurde.
Damit 148t sich die Unbekannte ANZAHL ermitteln:

ANZAHL =(2*PI*R) /36 * 16

Man kann die Formel mit einer EQU-Anweisung annihern und es ergibt
sich:
ANZAHL EQU (R*1000)/358

Die Multiplikation mit 1000 ist ndtig um eine ausreichende Genauigkeit
zu erhalten. Jetst kann man einmal mit unterschiedlichen Werten fir R
experimentieren,

Man kann einen Kreis auch mit der Schleife fiir 360 Schritte
konstruieren, jedoch ergibt sich dann ein Fehler durch die interne
Rechengenauigkeit und die Umfangsformel kann nicht mehr angewandtb
werden.

Das es sich eigentlich nur um ein 36-Eck handelt ist kaum zu sehen
und hingt natiirlich von dem Durchmesser des Kreises ab.
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CLRSCREEN 20

Der Bildschirm wird geltscht. Dabei werden alle vier Bildseiten

geltscht. Ferner erscheint wird die Textausgabe vorbereitet und es

erscheint ein blinkendes Cursorfeld links oben auf dem Bildschirm.

Immer wenn man die Ausgaberoutinen CO und CO2 verwenden will, muB man
mit CLRSCREEN die Ausgabe vorbereiten und den Cursor einschalten.

Beispiel:

JSR @CLRSCREEN
RIS

ein Beispiel mit einer Bildschirmausgabe:

START: JSR 8CLRSCREEN Bildschirm loeschen

*

LEA TEXT,A0 * Adresse des Textes

SCHLEIFE: MOVE.B (A0)+,D0 * Zeichen holen
BEQ.S ENDE * =0 dann Ende erreicht
MOVEM.L AO,-(A7) * Retten des Pointers
JSR #CO * Sonst Zeichen ausgeben
MOVEM.L (A7)+,A0
BRA.S SCHLEIFE

ENDE: RTS * Rueckkehr

TEXT: DC.B ’'Ausgabe auf dem’,$d,$a
DC.B ’Bildschirm mit CO’,$d,$a
DC.B 'und CLRSCREEN’,0

Der Cursor blinkt danach direkt hinter der letzten Textstelle.

—49 -



CO 21

Damit wird ein Zeichen im Textmode ausgegeben. Das Zeichen steht zuvor
in Register DO.B. Dabei ktnnen auch Steuerzeichen ausgegeben werden,

CO verdndert anschlieBend die Registerinhalte, weshalb Vorsicht geboten
ist. Eine zweite Ausgaberoutine (CO2) tut das nicht und sollte daher
bevorzugt verwendet werden. CO ist aber nur reine Bildschirmausgabe,
wihrend CO2 auch noch andere Aufgaben besitst. Daher kann es notig
werden auch einmal CO zu verwenden,

Bevor man CO verwenden kann muR CLRSCREEN aufgerufen worden sein,
sonst erscheint kein Cursor auf dem Bildschirm.

Die Zeichenbreite wird bei der Ausgabe so gewihlt, wie man sie zuvor im ‘
OPTIONEN-Menue eingestellt hat (40 oder 80 Zeichen pro Zeile).

Beispiel:
START: JSR ®CLRSCREEN * Bildschirm loeschen |
MOVE.B #’A’,D0 * Zeichen "A" auf dem |
JSR 8C0 * Bildschirm ausgeben |
RTS

Beispiel eines Terminals:

START: JSR @CLRSCREEN * Bildschirm loeschen
SCHLEIFE: JSR &CI * Zeichen holen
CMP.B #1,D0 * CTRL-A bricht ab
BEQ.S ENDE * wenn gedrueckt
JSR 8CO * sonst ausgeben
BRA.S SCHLEIFE * und wiederholen

*

ENDE : RTS Abbruch

Mit dem Programm kann man auf dem Bildschirm schreiben, %hnlich wie beim
Editor. Aber es werden andere Steuertasten verwendet. Bei der CHERRY —
Tastatur funktionieren jetzt die Cursortasten. .
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Nun zu den Befehlen:

Im Textbereich von $20 bis $7F werden die normalen ASCII-Zeichen
ausgegeben.

Zeichen die einen Code groBer als $80 besitaten sind Sonderzeichen, wie
"A" etc. Ab Version 4.0 des Grundprogramms werden auch diese direkt
ausgegeben um einen gemischen Betrieb mit den Klammern, wie '["
etc. zu ermdglichen.

Wenn ein Zeichen ganz rechts eingegeben wird, so erfolgt ein Sprung zur
nichsten Zeile und das Zeichen erscheint links auf der nichsten Zeile.
Wenn ein Zeichen auf der letzten Zeile ganz rechts ausgegeben wird, so
erfolgt ein Scrollvorgang des Bildschirms, Der Bildschirm wird dabei um
eine Zeile nach oben verschoben,

START: JSR @CLRSCREEN * erst Bildschirm loeschen
MOVE.B #$20,D0 * erstes Zeichen

SCHLEIFE: MOVEM.¥ DO,-(A7) * Jeichen merken
JSR 8C0 * dann ausgeben
MOVEM.¥ (A7)+,DO * wieder holen

ADD.B #1,D0 * naechstes Zeichen
CMP.B #$80,D0 * Ende erreicht ?
BNE.S SCHLEIFE * Nein, dann weiter
RIS * 0K.

Achtung! Man sieht nur dann alle Zeichen, wenn man mit dem
OPTIONEN-Menue auf 80 Zeilen pro Zeile umgeschaltet hat.



CTRL-Befehle ‘ :

Hier werden Codes im Bereich 0 bis $1F als Befehl interpretiert. Dabei

gilt der Code $1B als besonderer Code, da dort weitere Befehle, die ESC—
Befehle angesprochen werden.

Neben dem Code steht der Control-Code. Wenn man die Taste CTRL und
gleichzeitig die angegebene Taste nach dem Bindestrich driickt, erhslt

man den gewiinschten Code.

Code 8: CTRL-H

Der Cursor wandert ein Zeichen zurtick. Man nennt dieses Zeichen auch
BACKSPACE (BS), was soviel wie Riickwartsschritt bedeutet.

Befindet sich der Cursor schon auf der linken Seite des Bildschirmes, so
wandert er eine Zeile nach oben und kommt ganz rechts zum Vorschein.
Wenn der Cursor in der obersten Zeile ganz links war, so kann man ihn
nicht mehr weiter bewegen.

Code 9: CTRL-I

Der Cursor wird ein Zeichen nach rechts verschoben. War der Cursor ganz
rechts auf der Zeile, so erfolgt ein Sprung in die nichste Zeile. War

der Cursor dabei auch auf der letzten Zeile, so wird der

Bildschirminhalt um eine Zeile nach oben verschoben.

Code $A:  CTRL-J

Der Cursor wandert eine Zeile nach unten. Wenn der Cursor auf der Zeile
23 (unterste Zeile) war, so wandert er nicht weiter nach unten, sondern
der gesamte Bildschirminhalt wird um eine Zeile nach oben verschoben.
Diese Funktion nennt man auch Scroll. Der Befehl wird auch LINEFEED
genannt.

Code $B: CTRL-K
Der Cursor wird eine Zeile nach oben transportiert. Er versndert dabei

seine X—-Koordinate nicht. Wenn der Cursor schon in der obersten Zeile
war, so veridndert er seine Position nicht weiter.
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Code $C:  CTRL-L

Der Cursor wird ein Zeichen nach rechts verschoben. War der Cursor ganz
rechts auf der Zeile, so erfolgt ein Sprung in die ndchste Zeile. War

der Cursor dabei auch auf der letzten Zeile, so wird der

Bildschirminhalt um eine Zeile nach oben verschoben.

Der Code $C hat die gleiche Wirkung wie der Code 9 und wurde aus
Kompatibilititsgrinden mit eingefiihrt.

Code $D: CTRL-M

Der Cursor wird auf die linke Seite der Zeile gestellt, in der er sich

vor dem Aufruf schon befunden hat. Der Befehl wird auch CARRIAGE
RETURN oder kurz CR genannt.

Code $16: CTRL-V

Der Cursor wird eine Zeile nach unten transportiert. Wenn er auf der
untersten Zeile stand, so wird er aber nicht weiter nach unten gesetst.

Es erfolgt auch kein Scroll-Vorgang.
(Erst ab Version 4.0)

Code $1A: CTRL-Z

Die Wirkung ist die Gleiche, wie der Aufruf des CLRSCREEN-Kommandos.
Der Bildschirm wird geltscht und der Cursor wandert in die linke, obere
Ecke.

Code $1E: CTRL-t

Der Cursor wandert in die linke obere Ecke, der Bildschirm bleibt aber
erhalten. Der Befehl wiurd auch HOME genannt.



_ ‘ESC—.‘Bengle

Bei den ESC—Befehlen werden mehrere Codes iibertragen. Auch sie dienen
der Cursor- und Bildschirmsteuerung,

Zum Test wird zunichst, wie angegeben die ESC-Taste gedriickt und dann
die Zeichensequenz.

Code $1B $23 $yy $xx: ESC:=..

Damit kann der Cursor absolut positoniert werden. Die neue X,Y —-Position

wird in Zeicheneinheiten iibergeben. In der X-Richtung gibt es die Werte .
0 bis 79 und in der Y-Richtung die Werte 0 bis 23. Fiir die Ausgabe wird

jetzt aber noch zuvor jeweils der Wert 32 addiert. Damit ergeben sich

lesbare ASCII-Zeichen fiir die Koordinaten.

Beispiel: ESC =lA

positioniert den Cursor in Spalte 33 (X—Position) und in Reihe 1 (Y-
Position). X=0, Y=0 ist dabei die linke obere Ecke des Bildschirms.

Der Zeichensatz wird auf Deutsch umgestellt. Wird nun das Zeichen '["
ausgegeben, so erscheint auf dem Bildschirm das Zeichen "A".

Code $1B $25: ESC %

Der Zeichensatz wird wieder auf amerikanisch umgestellt. Dabei sind die

eckigen und geschweiften Klammern verfiigbar.

Deutsche Zeichen kann man ab Version 4.0 der Grundprogramms aber dennoch
ausgeben, wenn man einfach das Bit 7 des betreffenden ASCII-Codes

setat.

Code $1B $45:  ESC E )

Eine leere Zeile wird eingefiigt. Dabei wandert alles von der aktuellen
Cursorstelle um eine Zeile nach unten. Die letate Zeile geht verloren.
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Code $1B $5::  ESC Q

Ein Leerzeichen wird an der aktuellen Cursorstelle eingefiigt. Dabei
wandern alle auf der Zeile befindlichen Zeichen um eins nach rechts.
Wenn ganz rechts ein Zeichen stand, so geht es verloren.

Achtung beim Ausprobieren. Nach der ESC-Taste das groBe Zeichen Q
eingeben (SHIFT und Q).

Code $1B $52  ESCR

Die Zeile in der sich der Cursor befindet wird gelgscht und alle Zeilen
darunter werden um eine Zeile nach oben geschoben.

7%

Code $1B $54: CT

Alle Zeichen von der Cursorstelle bis zum Ende der Zeile werden
geltscht.

Code $1B $57: ESC W

Das Zeichen an der Cursorstelle wird geldscht und die restliche Zeile

wandert um eine Zeichen—Stelle nach links.

Code $1B $59: ESC Y

Alle Zeichen, beginnend bei der Cursorstelle, werden bis zum Ende der
Bildseite geloscht.
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LO 22

Das Zeichen, das in Register DO.B steht, wird iiber die Druckerschnitt—
stelle ausgegeben. Dabei erfolgt die Ausgabe tber die CENT-Baugruppe.

MOVE.B 4'A’,D0 *
JSR 8LO *
RTS

Beispiel fiir Textausgabe auf den Drucker:

START: JSR @CIINIT2 *
SCHLEIFE: JSR 8CI2 *
BEQ.S ENDE *
JSR 8LO *
BRA.S SCHLEIFE *
ENDE : RTS

Zeichen A
ausgeben

Aus RAM lesen
Zeichen lesen
=0, dann Ende ‘
auf den Drucker ausgeben :

Mit dem obigen Programm ist es moglich einen Text, der z.B. mit dem
Editor eingegeben wurde, auf dem Drucker auszugeben. wenn man das
Programm startet, so druckt es sich zunichst selbst aus.

Will man einen anderen Text ausgeben, so muB man entweder einen neuen
Text mit dem Editor eingeben, oder mit der Funktion TEXTSTART
(OPTIONEN-Menue) einen neuen Textanfang auswihlen,
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SIN 23

Damit steht die SIN-Funktion zur Verfigung. Der Sinus wird dabei mit
Hilfe einer Tabelle ermittelt, was sehr schnelll geht. Damit man mit
einem Integer—Bereich auskommt, ist der Sinuswert mit 256 multipliziert
und die Nachkommastellen sind gerundet. Der Bereich ist somit:

+/—- 256

Der Parameter fur die Berechnung wird im Register DO.W als
vorzeichenbehaftete GroBe in Grad eingegeben.

AnschlieBend erhilt man das Ergebnis im Register DO.W, ebenfalls als
Vorzeichenbehaftete GroBe im Bereich von —256 bis +256.

Intern wird die Routine SIN dazu verwendet um die Berechnungen fiir
die Schildkrttengraphik durchzufthren.

Beispiel
MOVE #10,D0 * 10 Grad
JSR @SIN * Sinus berechnen
RIS * Ergebnis ist 256*sin(10)

Da der Sinus sehr schnell berechnet wird, ist die Anwendung vorwiegend
fur Echtzeitaufgaben, wie Rotation von Kurpern oder Fouriersynthese zu
sehen.

Beispiel:

START: CLR D1 * X-Koordinate und Winkel
SCHLEIFE: MOVE #128,D2 * Y=128
JSR @MOVETO * Startposition
MOVE D1,D0 * Dann Y-Wert ermitteln
JSR 8SIN * dazu Sinus berechnen
EXT.L DO * Fuer Div vorbereiten
DIVS #4,D0 * Nun Bereich -64 bis +64
ADD #128,D0 * Basis verschieben
MOVE DO,D2 * Neuer Wert
JSR @DRAWTO * Linie ausgeben
ADD #1,D1 * Von 0 bis 511 Grad (und x)
CMP #512,D1 * Wenn 512 erreicht, dann
BNE SCHLEIFE * beenden, sonst zurueck
RTS

Die Sinuskurve wird dabei als Flichengraphik ausgegeben.
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Beispiel einer Fouriersynthese:

* y=k*(sin(x)+sin(8*x)/3+sin(5%x)/5+.. ... )
* Synthese Rechteckschwingung.

START:
SCHLEIFE :

SINTEIL:

CLR D1

CLR D3

MOVE #128,D2
JSR GMOVETO
CLR D2

NOVE #1,D4
BSR SINTEIL
MOVE #3,D4
BSR SINTEIL
MOVE #5,D4
BSR SINTEIL
MOVE #7,D4
BSR SINTEIL
EXT.L D2
DIVS #4,D2
ADD #128,D2
JSR 8DRANTO
ADD #2,D3
ADD #1,D1
CMP #512,D1
BNE SCHLEIFE
RTS

MOVE D3,D0
MULU D4,D0
ISR ESIN
EXT.L DO
DIVS D4,D0
ADD DO, D2
RTS

*
*
*

LR R R I R R R I R B N R R R R I

X-Koordinate
Startwinkel

Y=128

Startposition
Vorbereiten fuer Summe
Term 1

berechnen

Term 2

berechnen

Term 3

berechnen

Term 4

berechnen, dann Stop der Reihe
Normieren

Bereich anpassen
Basislinie

Linie ausgeben

In 2 Grad-Schritten

Von 0 bis 511 Grad (und x)
¥enn 512 erreicht, dann
beenden, sonst zurueck

* z.B. be1 3
* s1n(3%x)

Yegen DIV
sin(3*x)/3 etc.

Die Fouriersynthese erfiillt wichtige Aufgaben in der Technik. Hier soll
aber nicht weiter darauf eingegangen werden, sondern dies sei nur ein
Beispiel fiir die Anwendung der schnellen SIN-Funktion,
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COS 24

Fir die COS-Routine gilt das gleiche wie schon bei SIN. Im Register DO.W
wird der Wert des Parameters in Grad tbergeben und das Ergebnis steht
dann nach dem Aufruf wieder im Register DO.W. Der Wert ist dabei
cos(x)*256 und die Nachkommastellen entfallen. Der Wert ist
Vorzeichenbehaftet und im Zweierkomplement dargestellt.

Beispiel:

kombiniertes Beispiel:

START:
SCHLEIFE :

MOVE #-10,D0
JSR 8COS
RTS

CLR D3

MOVE $256,D1
NOVE #128,D2
JSR 8MOVETO
MOVE D3,D0
JSR 8C0S

ADD #256,D0
MOVE DO, D1
MOVE D3,D0
ISR 8SIN
EXT.L DO
DIVS #2,D0
ADD #128,D0
MOVE DO, D2
JSR 8DRAWTO
ADD #1,D3
CNP #360,D3
BNE SCHLEIFE
RTS

* Yinkel= -10 Grad
* Berechnen von cos(-10)*256

phi=Winkelstart=0
Bildmitte einstellen

man beachte die
unterschiedliche Aufloesung
X=C0S(ph1)+256

LR L

* ¥

X-Koordinate
Y=SIN(phi)/2+128

*

wegen DIV
auf +/- 128 bringen

*

ergibt Y-Koordinate
Verbindung zeichnen
naechster Winkel

von 0 bis 359 Grad

LR

Wenn man das obige Programm startet, so ergibt sich eine Kreisfliche.
Wenn man den Sinus genauer als 1 Grad benttigt, so muB man die
Zwischenpunkte aproximieren.
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SIZE 25

ZeichengroBe setzen. Im Register DOB wird die ZeichengroBe fiir die
nachfolgenden CO- oder CO2-Ausgaben bestimmt. Dabei kann man unter—
schiedliche GréBen aber nicht so ohne weiteres mischen.

Nachdem man eine neue GroBe gesetzt hat, sollte man den Bildschirm
loschen. Die Codierung der GréBe ist dabei genauso, wie beim WRITE-
Befehl. Zwei Codes sind dabei besonders interessant:

Mit $11 wird auf 80 Zeichen pro Zeile und 24 Zeilen umgeschaltet. Mit
$21 auf 40 Zeichen pro Zeilen ebenfalls mit 24 Zeilen. Alle Zeichen, die
nach der 40 Spalte ausgegeben werden, bleiben unsichtbar.

Diese beiden Codes werden auch im OPTIONEN-Menue eingestellt,
wenn man die ZeichengroBe festsetat.

Andere GroBen sind prinzipiell moglich, jedoch ergeben sich dabei
Bildausschnitte, ggf. auch in der Zeilenrichtung. Eigene Versuch
schaffen hier aber schnell AufschluB.

Beispiel:
START: MOVE #$11,D0  * Umschalten auf 80 Zeichen/Zeile.
JSR 8SIZE * Erst neue Groesse einstellen.
JSR ®CLRSCREEN * Dann Bildschirm loeschen.
RTS
Beispiel2:
START: MOVE #$21,D0  * Umschalten auf 40 Zeichen/Zeile.
JSR ®SIZE * Brst neue Groesse einstellen.
JSR ®CLRSCREEN #* Dann Bildschirm loeschen.
RTS
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Beispiel mit UbergroBe:

* Doppelter Zeilenabstand und
START : MOVE $$32,D0  * umschalten auf 30 Zeichen/Zeile.

JSR ®SIZE * Erst neue Groesse einstellen.
JSR ®CLRSCREEN * Dann Bildschirm loeschen.
RTS

Wenn man nach Aufruf dieses Programms wieder in den Editor suriickkommt,
so erscheint ein ganz groBer Cursor auf dem Bildschirm und auch der Text
ist gedehnt. Man sieht aber nur einen Bildausschnitt. Wenn der Cursor

ganz oben steht, so wird er abgeschnitten, denn der Start liegt ein

halbes Zeichen oberhalb (nur bei einem Grundprogramm der Version

kleiner 4.2). Auch erscheinen auf dem Bildschirm nur ca. 12

Zeilen. Die restlichen Zeilen sind weiter unten unsichbar. Will man sie

sehen, so kann man mit CTRL-Z den Bildschirm nach oben schieben. Es ist
jetat mvglich den Cursor in ein unsichtbares Gebiet zu schieben. Will

man ihn wieder sehen, so gibt man zB. CTRL-Q, SHIFT-R ein und der
Cursor ist links oben.

Diese Darstellungsart ist z.B. gut, wenn man eine Gruppe von Personen
Einzelheiten bei der Eingabe zeigen will.

Man kann die TextgroBe einfach zuriickstellen, in dem man sie im
OPTIONEN-Menue wieder auf 80 oder 40 Zeichen pro Zeile

zurlickstellt.
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CMD 26

Damit kann man einen Befehl direkt an den Graphik-Prozessor ausgeben.
Der befehl steht dazu zuvor im Register DO.B. Mit der Ausfihrung wird
dann solange gewartet, bis der GDP bereit ist und dann wird der Befehl
an den GDP tubergeben.

Eine genaue Liste alle Befehle findet man bei der GDP-Beschreibung des
EF9366.

Hier aber ein paar besonders wichtige Codes:

0 Schreiben.

1 Loeschen.

2 Stift senken.

3 St1ft heben.

4 Bildschirm loeschen.

5 X- und Y-Register auf 0 setzen.

6 wie 4 und 5 zusammen.

7 Alle Register auf 0 (CSIZE auf $11) und wie 6.
8 Lichtblitz fuer Lichtgriffel und abtasten.
9 Lichtgriffel abtasten ohne Lichtblitz.
$A 5 x 8 Block zeichnen.
$B 4 x 4 Block zeichnen.
$C Bildschirm setzen (hell oder dunkel).
$D X-Register auf 0 setzen.
$B Y-Register auf 0 setzen.
$F DMA-Zugriff, ni1cht verwenden.

Die Codes $10 bis $1F sind fur Vektoren gedacht, und die Codes $80 bis
$FF fir Kurzvektoren. Die Vektoren sind aber iiber DRAWTO einfacher zu
bedienen und die Kurzvektoren tiber den FIGUR-Befehl.

Die Code $20 bis $7F sind die Darstellung der lesbaren ASCII-Zeichen.
Damit kann man Texte sehr schnell auf dem Bildschirm ausgeben.

Beispiel:
MOVE.B #$C,DO * Bildschirm Weiss stellen
JSR 8CMD * ausfuehren
RTS

Der Bildschirm leuchtet nach Ausfihrung des Programms hell auf.
Damit kann man inverse Darstellung vorbereiten, wenn man danach
Zeichen oder Graphik im Loschmode (CMD mit D0=1 oder ERAPEN)
ausgibt. :
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komplexeres Beispiel:

START:

SCHLEIFE:

SY1:

SCHREIBE :

SCHL2:

ENDE:
TEXT:

Durch den Befehl SYNC wird erreicht, das der Text ohne Flimmern tber den

Bildschirm wandert.

JSR @WAIT

*

Init Textgroesse

MOVE.B #$22, SFFFFRF73 * In GDP-Register 3
* x:o

CLR D1

CLR D2

JSR SMOVETO
MOVE #0,D0
BSR SCHREIBR
JSR WSYNC
BEQ.S SY1
ISR GMOVETO
NOVE #1,D0
BSR SCHREIBR
ADD #1,D1
ADD #1,D2
CMP #256,D2
BCS SCHLRIFR
RTS

ISR 8CMD
LEA TEXT,A0
MOVE.B (A0)+,D0
BEQ.S ENDE
JSR CMD
BRA.S SCHL2
RTS

*

* Position einstellen

*
*
*

*
*
*

LR

LR N I N

Y=0

Schreiben

Text ausgeben

20 ms warten
sonst zu schnell
wieder zurueck
Loeschen dann

Diagonal

bewegen

¥enn groesser 256
dann stop.

Befehl ausfuehren
Text ausgeben
Zeichen holen

=0, dann Ende

und ausgeben

bis fertig

DC.B ’Bewegter Text’,0

Man kann zur Probe auch mal die beiden Zeilen "JSR @SYNC" und
"BEQS SY1" weglassen.
Will man die Schrift schnell bewegen, so addiert man einfach einen
groBeren Wert auf D1 und D2.



NEWPAGE 27

Die GDP-Baugruppe besitzt vier Bildseiten mit 512 x 256 Punkten. Wenn
man die Bildseite auswihlen will, so kann man den Befehl NEWPAGE

verwenden. Im Register DO.B steht die Seitennummer der Schreibseite und

im Register D1.B die Seitennummer der Leseseite. Alle Graphik—Befehle
werden auf der Schreibseite ausgefiihrt und das Bild auf dem Bildschirm
stammt von der Leseseite. Damit ist es also moglich auf einer
unsichtbaren Seite Bilder zu erstellen und dabei eine andere Seite zu
betrachten. Dies wird benstigt um flimmerfreie Graphiken zu erzeugen.

Als Wert fir die Schreib— und Leseseite kann man eine Zahl von 0 bis 3

wihlen.

Wenn man die Schildkritengraphik verwendet, so wird die Schildkrote
selbst immer auf der Seite 1 gezeichnet und die Graphik normalerweise

auf der Seite 0.

Beispiel:
CLR DO
CLR D1
JSR BNEWPAGE
RTS
Beispiel:

START:  MOVE #1,D0
JSR 8SCHR16TEL
JSR ®HIDE
MOVE #1,D4
MOVE #0,D5
NOVE #1,D3
SCHLEIFE: MOVE D4,DO
MOVE D5,D1
JSR ONEWPACE
JSR 8CLPG
BSR BILD
EOR #1,D4
EOR #1,D5
CMP #400,D3
BCS SCHLEIFE
RTS
BILD:  MOVE #36-1,D6
BISCHL:  MOVE D3,D0
- ISR 8SCHR16TEL
MOVE #10,D0
JSR @DREHE
DBRA D6, BISCHL
ADDQ #5,D3
RTS

*

R I R R IS U I IR R I O T B

.y

Schreibseite=0
Leseseite=0
Seite anwaehlen.

Dummy SChreite

Turtle an

dann Flip ausschalten
Schreibseite = 1
Leseseite = 0

Info fuer Bild
Schreibseite

Leseseite

Seite anwaehlen

Seite unsichtbar loeschen
Bild aufbauen
Schreibseite austauschen
Leseseite austauschen
Max Wert

wieder zurueck

Ende

Kreis zeichnen,

der groesser wird

10 Grad

Bis beendet
Neuer Wert




Mit den ersten beiden Befehlen "SCHRIETEL" und "HIDE" wird erreicht,
daB die Schildkrtte sich zuerst ein Stiick bewegt und dann wird sie mit
"HIDE" abgestellt. Dann erst kann man die zweite Bildseite auch

mitverwenden.

Eine andere Moglichkeit ist es auch, das alte Bild zu l8schen indem die
Graphik mit ERAPEN neu gezeichnet wird.
In dem nachfolgenden Beispiel wird ausserdem noch eine Drehung des

Kreises durchgefihrt.
weiteres Beispiel:

START:

SCHLEIFE :

MOVE #1,D0

JSR @SCHR16TEL

JSR SHIDB
NOVE #1,D4
NOVE #0,D5
NOVE #1,D3
MOVE D4,D0
MOVE D5,D1
ISR ONEWPAGR
JSR 8CLPG
MOVE D4,D0
MOVE D5,D1
JSR NEWPAGR
MOVE #1,D0
ISR 8CMD

BSR BILD
NOVE #12,D0
JSR DREHE
ADDQ #5,D3
CLR DO

JSR 8CMD

BSR BILD
NOVE #-6,D0
JSR @DREHE
SUB #10,D3
EOR #1,D4
EOR #1,D5
CMP $400,D3
BCS SCHLEIFR
JSR 8CRAPOFF
RTS

* Dummy SChreite

* Turtle an

* dann Flip ausschalten

* Schreibseite = 1

Leseseite = 0

Info fuer Bild

um Schildkroete zu loeschen
vird die Seite 1 geloescht
erst einstellen

dann loeschen

Schreibseite

Leseseite

Seite anwaehlen

altes Bild loeschen

ENEE R R IR R R R R

D3 = alter Stand

dann drehen

fuer naechstes Bild
neues Bild setzen (5+5)
Schreib-Mode einstellen

L R

Bild aufbauen

und Korrektur fuer
naechstes Bild

Korrektur

Schreibseite austauschen
Leseseite austauschen
Max Wert

wieder zurueck

verhindert auftauchen der
Schildkroete, dann Ende

IR I U I R R R R
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BILD: MOVE #36-1,D6 * Kreis zeichnen,
BISCHL:  MOVE D3,D0 * der groesser wird

JSR 8SCHRI6TEL *

MOVE #10,D0 * 10 Grad

JSR 8DREHE

DBRA D6,BISCHL * Bis beendet

ADDQ #5,D3 * Neuer Wert

RTS

Mit dem NEWPAGE-Befehl kann man auf diese Weise einfach bewegte Graphik
erstellen. Ein weiterer Befehl, der SYNC-Befehl kann dann dazu verwendet

werden den Bildwechsel mit der Graphikerstellung zu synchronisieren und .
damit keine sttrenden Bildschnitte mehr zu erhalten.
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SYNC 28

Damit ist es mtglich den Vertikal-Synchronisationsimpuls des GDP
abzufragen. Immer wenn ein Durchgang erfolgte, wird $FFFF im Register DO
iibergeben, sonst der Wert 0. Damit kann man Abldufe mit dem Bildwechsel
synchronisieren. Der SYNC-Befehl liefert aber nur einmal den Wert $FFFF,
auch wenn man sehr schnell hintereinander abfragt und sich immer noch in
der vertikalen Austastlicke befindet. Dies ist notig um auch
Zeitsynchronisationen zu ermbglichen. Wenn man SYNC dauernd abfragt, so
liefert es alle 20ms den Wert $FFFF. Damit kann man quarzgenaue
Messungen durchfihren, denn auf der GDP-Baugruppe befindet sich ein
Quarz, der auch fur diesen Takt veranwortlich ist.

Beispiel:

START: JSR 8SYNC * Y-Sync pruefen
BEQ.S START * =0 dann nicht da
RTS * V-Sync 1st da.

Beispiel einer Zeitmessung:

UHR: CLR D4

3 Zeitzaehler
SCHLEIFE: MOVE #50-1,D3

*
* 50*20ms
YARTE: JSR 8SYNC * Messen
BEQ WARTE * bis 20 ms
DBRA D3,WARTE * bis 1 sec
ADD #1,D4
LEA BUFFER,A0 * Ausgabe durchfuehren
MOVE D4,D0 * muss klein 20ms sein
EXT.L DO * erst Minuten
DIVS #60,D0 * ausgeben

MOVE.L DO,-(A7)  * merken
JSR @PRINT4D * Dezimal ausgeben
MOVE.B #':',(A0)+ * trennen
MOVE.L (A7)+,D0  * dann Sekunden
SYAP DO * ist Modulo-Rest
JSR @PRINT4D * be1 DIVS
MOVE.B #' ’,(AO0)+ * zum Loeschen der
CLR.B (A0) * ler Stelle
LEA BUFFER,A0 * und auf Bildschirm
MOVE #$22,D0 * Schriftgroesse
MOVE #2,D1 * X=2
MOVE #128,D2 * Y=128
JSR ®WRITE * und ausgeben
BRA SCHLEIFE
BUFFER: DS.B 100 * Textbuffer
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Neben der Anwendung fir die Zeitmessung ist der SYNC-Befehl wichtig,
um flickerfreie, bewegte Graphiken zu erhalten.

weiteres Beispiel:

START:  CLR DI
SCHLEIFE: JSR @SETPEN
CLR D2
JSR SMOVETO
NOVE #255,D2
JSR DRAWTO
WARTE: ISR SSYNC
BEQ.S WARTE
JSR 8ERAPEN
CLR D2
JSR SDRAWTO
ADD #1,D1
CMP #512,D1
BNE.S SCHLEIFE
RTS

%

*
*
*
*
*
*

R IR CEEE R

*

X=0

erst mal schreiben
X=n,Y=0

von da an

bis Y=255

Linie

dann auf Sync warten

und Linie wieder loeschen
Endpunkt X=n, Y=0

Neuer Wert fuer X
bis aus dem Bildfeld
verschwunden

Dann fertig.

Wenn man das Programm startet, so liuft eine Linie vom linken Bildteil

in den rechten Bildteil.

Wenn man die Befehle "JSR @SYNC" und "BEQ.S WARTE" einmal wegliBt, so

sieht man den gleichen Vorgang, jedoch erscheint die Linie unterbrochen
und die wandert auch viel tiber den Bildschirm. Die Unterbrechungen
kommen daher, weil man nun Lsch— und Schreibvorgang tberlagert sieht.
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WERT 2

Jetzt kommt ein sehr komplexer Befehl. Damit ist es moglich Ausdriicke su
berechnen. Dabei ktnnen Symbole, wie auch mathematische Zeichen
verwendet werden. Dieser Befehl wird im Grundprogramm dazu verwendet, um
z.B. im Assembler arithmetische Ausdriicke zu berechnen. Ebenfalls dient
der Befehl der Eingabe von Startadressen etc, wo immer es gilt eine

Zahl au einer Formel oder einer einfachen Eingabe zu ermitteln. Dabei
konnen auch Symbole verwendet werden, wie z.B. im Assembler definiert
wurden.

Fiir die Parameter gilt folgendes:
A0 Adresse des Buffers in dem der Text steht.

nach dem Aufruf:

DO.L Ergebnis der Berechnung.
D1.¥ Fehlercode.

fur den Fehlercode in DO.W gilt:

0 Syntax-Fehler aufgetreten

1 Bytewert geladen

2 Yortwert geladen

3 Langwortwert geladen

4 -reserviert-

5 Symbolaufruf ohne Definition des Symbols
$FFFF Interner Fehler

Als Opertionen sind zulissig:

Addition 32 Bit

Subtraktion 32 Bit

Multiplikation (ab Version 4.0 mit 32 Bit)
Division (ab Version 4.0 mit 32 Bit)
Modulo-Division ab Version 4.0
Klammerrechnung

Oder-Verknuepfung 32 Bit (ab Version 4.0)
Und-Verknuepfung 32 Bit (ab Version 4.0)

[ e T B
~—
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* Als Operand 1st der Programmstand beim Assembler

? Ist die aktuelle Textanfangsadresse
L. Text, wird als ASCII-Wert(e) geladen
~ Nicht-Operation 32 Bit

- Vorzeichen einer Zahl

$nnnnnnnn sedezimale Zahl

dddddddd dezimale Zahl

%bbbbbbb binaere Zahl

8symbol  Adresse eines festen Symbols

Isymbol  Index eines festen Symbols, fuer TRAP-Befehl

Die nachfolgenden Zusktze stehen hinter einem Ausdruck:

.B Bytegroesse markieren
¥ Vortgroesse markieren
.L Langwortgroesse markieren
Beispiel:
START: LEA TEXT, A0 * Adresse des Textes laden
JSR @WERT
RTS * Ergebnis 1n DO.L

TEXT: DC.B ’23%3/4,0
Das Beispiel liefert den Wert sedesimal $11 oder dezimal 17.
Man kann das uberpriifen, wenn man das Programm im Einzelschritt
durchlzuft.

weiteres Beispiel:

START: LEA BUFFER,A0 * Text eingeben
MOVE #$22,D0  * Groesse
MOVE #2,D1 * X=2
MOVE #128,D2 * Y=128
MOVE #30,D3 * Anzahl der Zeichen
JSR 8READ * und lesen.
LEA BUFFER,A0 * Dann auswerten
JSR @WERT * und danach den Wert ausgeben
LEA BUFFER,A0 * wieder Adresse laden
JSR @PRINT8X * z.B. sedezimal
LEA BUFFER,A0 * fuer Ausgabe
MOVE #$22,D0 * Textgroesse
MOVE #2,D1 * X=2
MOVE #200,D2  * Y=200
JSR WRITE * auf den Bildschirm
BRA START * 1mmer welter
BUFFER: DS.B 100 * Textbuffer
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Man versuche dann einmal folgende Eingabe:

741

3% (4+5)
5112
IA)
)ABI
%1010

Man beachte das die Ausgabe hier sedezimal ist. Wenn man eine dezimale
Ausgabe will, so kann man PRINT4D oder PRINTSD (Version 4.0) verwenden.
Dabei muB man aber den Buffer mit Leerzeichen auffiillen, sonst bleibt

ggf. der Rest der vorherigen Zeile stehen, falls die neue Ausgabe

weniger Stellen besitzt als die alte Ausgabe.

Achtung! Zwischen den Operationen diirfen keine Leerzeichen stehen. Dies
war notig, da man z.B. im Assembler sonst nicht unterscheiden kdnnte ob
das Zeichen "*" als Kommentar oder als Operation gemeint ist.
Beispiel:

MOVE #38%$54 * 3 ist der Ladewert

Wenn Leerzeichen erlaubt wéren ergibe sich
$54*3

als' Adresse fir den Transport.
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ZUWEIS 30

Damit ist es mdglich einem Symbol einen Wert zuzuordnen,
Dies geschieht in Form einer Zuweisung:

SYMBOL := wert

Auf der rechten Seite steht ein beliebiger Ausdruck, wie er bei dem

Befehl WERT muglich war. Auf der linken Seite ein Name, den man

selbst gewzhlt hat. Diesem Namen wird dann der Wert zugeordnet.

Man muB dabei immer eine Zuweisung ausfithren. Wenn keine Zuweisung im
Text steht, so wird ein CARRY zuriickgemeldet.

Bei einer Fehleingabe wird die Zuweisung damit nicht ausgefihrt.

Beispiel:

START: LEA TEXT, A0 * Textadresse laden
JSR RZUWEIS * ausfuehren
RTS

TEXT: DC.B ’neu:=75",0

Nach Ausfiihrung der Anweisung findet man in der Symboltabelle den Namen
“NEU". Er besitzt den Wert 75 oder sedezimal $4B.

ACHTUNGI bei #lteren Versionen des Grundprogramms (kleiner 4.0) steht
der Name ZUWES in der Suchtabelle, man muBte daher ZUWES anstelle
von ZUWEIS eingeben, um mit dem Befehl arbeiten zu kinnen.
kombiniertes Beispiel:

START: LEA BUFFER, A0 Text eingeben

MOVE #8$22,D0 Groesse

MOVE #2,D1 X=2

MOVE #128,D2 Y=128

MOVE #30,D3 Anzahl der Zeichen

JSR 8READ und lesen.

LEA BUFFER, A0 Dann auswerten

BCC 0K Ok, war Zuweisung

JSR BWERT sonst mal mit WERT probieren

0K: LEA BUFFER, A0
JSR @PRINT8X
LEA BUFFER, A0

wieder Adresse laden
z.B. sedezimal

*
*
*
*
*
*
*

JSR @ZUWEIS * und danach den Wert ausgeben
*
*
*
*
* fuer Ausgabe
*
*
Fa

MOVE #$22,D0 Textgroesse

MOVE #2,D1 X=2

MOVE #200,D2 Y=200

JSR @WRITE * auf den Bildschirm

BRA START * 1mmer welter
BUFFER: DS.B 100 * Textbuffer
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Man probiere einmal folgende Eingaben:

NEU:=5
5+NEU
TEXT:=?
TEXT+1

NEU : =NEU+1
NEU

Achtungl Zwischen den Operationen durfen keine Leerzeichen stehen.
Auf der Anzeige erscheint erscheint jeweils der Wert des berechneten
' Ausdrucks,
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CIINIT2 31

Der aktuelle Textzeiger wird auf den Textanfang gesetzt. Dieser Befehl

wird zusammen mit dem Befehl CI2 verwendet, um Texte aus dem Speicher zu
erreichen. Es gibt dabei vier wichtige Textzeiger, die auch im Editor

verwendet werden.

STXTXT * Ist die Adresse des Textanfangs

AKTTXT * Ist die Adresse der aktuellen Textstelle
ETXTXT * Ist die Adresse auf das Textende (Zeichen 0)
EOTTXT * Ist die Adresse auf das Ende eines Textgebietes

EOTTXT wird dabei zur Zeit nicht weiter ausgewertet.

Die Speicheraufteilung eines einfachen Textes ist dabei so:

STXTXT----> IHALLO,DIES IST EIN |
ITEXT IM SPEICHER ER!
AKTTXT----) INURDE MIT DEM !
IEDITOR GESPEICHERT.!
BIXTXT---->10 |

Die 0 am Textende besitzt dabei die Codierung 00 und ist nicht mit dem
ASCII-Zeichen "0" mit der Codierung $30 zu verwechseln.

AKTTXT zeigt hier auf das W von "WURDE".

STXTXT zeigt auf den ersten Buchstaben im Text.

Mit CIINIT2 wird AKTTXT auf den Wert von STXTXT gesetat. Beide zeigen
dann auf den Textanfang.

Der Textanfang ist durch das OPTIONEN-Menue umdefinierbar

(2 = TEXTSTART).

=




Beispiel:

START: JSR 8CIINIT2
RIS

kombiniertes Beispiel:

START:  JSR 8CIINIT2

JSR CLRSCREEN
SCHLEIFE: ISR 8CI2

BEQ ENDE

JSR 8C02

BRA.S SCHLEIFE
ENDB: RIS

* Textstart setzen

* Textstart setzen

* Bildschirm loeschen
* Text loeschen

* 0=Ende erreicht

* und ausgeben

* wieder zurueck

Mit diesem Beispiel wird der Textinhalt auf dem Bildschirm ausgegeben.
Wenn man dabei nur das Programm eingegeben hat, und den TEXTSTART
nicht verindert hat, so gibt es sich selbst auf dem Bildschirm aus.

Wenn man im OPTIONEN-Menue einen neuen Textstart wihlt, so wird das
Textende (ETXTXT) auf den Textanfang gesetat, und der Code 00 an

diese Stelle eingetragen.

Wenn man einen "alten Text" anwzhlt, so wird das Ende des Textes gesucht
und dorthin ETXTXT gelegt, so daB ETXTXT auf das Byte mit dem Code

00 zeigt.
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CI2 32

Damit ist es mtglich Texte aus dem Speicher oder mit Hilfe einer eigenen
Routine zu lesen.

Normalerweise wird vom Speicher gelesen. Dabei wird der Zeiger AKTTXT
verwendet. Mit dem CIINIT2 Befehl kann dieser auf STXTXT, dem
Textstart zurlickgesetzt werden. Das Ergebnis des Aufrufs ist im Register
DO.B abgelegt. Wenn das Textende erreicht ist, also das Zeichen 0
(Codierung 0) gefunden wurde, so wird zusitalich das CARRY -Flag gesetazt.
Es gentigt aber auch einfach auf 0 abzufragen. Ferner wird beim Textende
auch eine Speicherzelle mit dem Namen ERRFLAG auf den Wert 2 gesetzt.
Diese Speicherzelle wird dazu verwendet, eine evtl. unterdriickte Ausgabe
mit CO2 wieder einzuschalten. Im Assembler wird diese Funktion dazu
verwendet ein ausgeschaltetes Listing (1 = Nur Fehlerausgabe) im

Fehlerfall einzuschalten, um den Fehler auf den Bildschirm zu bringen.

Jetst gibt es noch eine zweite Moglichkeit Texte einzulesen. Wenn man

auf die Speicherzelle $802B den Wert 5 schreibt, so werden die Eingaben
uiber einen Sprungvektor gelesen. Wenn man den Sprungvektor, der auf
Adresse $8018 steht durch einen Sprung auf eine eigene Routine

umsteuert, so kann man Eingaben auch durch eine eigene Routine erzeugen.
Der Sprungvektor USERCI ($802B) ist nach dem RESET auf die Routine CI
geschaltet.

Beispiel:

START : JSR 8CTINIT2  * Textstart auf Anfang
SCHLEIFE: JSR 8CI2 * Zeichen einlesen

BEQ ENDE * =0, dann Ende erreicht
JSR 8LO * auf dem Drucker ausgeben
BRA SCHLEIFE  * wieder zurueck

ENDE : RTS * Textende erreicht

Wird das Beispiel gestartet, so wird der aktuelle Text auf dem Drucker
ausgegeben.
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weiteres Beispiel:

START: MOVE.B #5,$802B * CI2 umdirigieren
RTS

Wenn man nach dem Start des Programms den Assembler erneut startet, so
erscheint nur ein blinkender Cursor auf dem Bildschirm.

Jetzt kann man dem Assembler direkt Befehle eingeben, zB. um die
Befehlssyntax kennenzulernen.

Dabei gibt man zuerst den Text "END" und dann die Taste CR (Carriage
Return) ein. Jetzt erst erscheint die Uberschrift des Assemblers auf dem
Bildschirm. Die Eingabe selbst wird nicht auf dem Bildschirm ausgegeben.
Der Assembler fithrt zwei Durchliufe aus. Beim ersten Durchlauf werden

nur die Symbole definiert und dieser wurde durch die Eingabe von END
tibersprungen. Nun folgt der zweite Durchlauf, bei dem auch der erzeugte
Code auf dem Bildschirm ausgegeben wird. Wenn man nun zB. "NOP" und CR
eingibt, so wird die Zeile mit dem Code ausgegeben. Wenn man einen

Fehler macht, so wird die Fehlermeldung auch auf dem Bildschirm

erscheinen. Man kann jedoch weitere Befehle eingeben.

Wenn man die Eingaben beendet hat, so gibt man einfach "END" und CR ein.
Will man den Assembler wieder normal verwenden, so muB man die
Speicherzelle $802B wieder auf O setzen, am einfachsten in dem man
RESET-Taste driickt.

Wenn CIINIT2 aufgerufen wurde, so wird beim nichsten CI2—Aufruf im
Register DO.W der Wert 1 an die USERCI-Routine uUbergeben, sonst der Wert
0. Dies ist notig um Mehrpassvorginge auch mit USERCI zu steuern, z.B.

bei CP/M68K um die Quelle von der Diskette mehrfach zu lesen. Diese
Funktion ist aber erst ab der Version 40 des Grundprogramms enthalten.
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CO2 33

Zunichst besitzt CO2 die gleiche Bedeutung, wie der CO-Befehl, nimlich

die Ausgabe eines Zeichens, das im Register DO.B steht auf die Console.
Aber es gibt noch mehr Moglichkeiten. Zunichst kann die Ausgabe auf
einen Drucker (LST) oder auf eine eigene Routine (USR) oder ins Leere
(NIL) umgelenkt werden. Von dieser Funktion wird auch im Assembler
Gebrauch gemacht.

Ferner erfolgt die Ausgabe nur, wenn die Speicherzelle PASSFLAG

den Wert=2 enth#lt. Dieser Wert ist normalerweise aber voreingestellt.

Die Abfrage ist speziell fir den Assembler gedacht, wird aber auch von
anderen Ubersetzern genutzt, die mit dem Grundprogramm zusammenarbeiten.
Dann gibt es noch die Moglichkeit die Ausgabe anzuhalten. Dazu wird die
Taste CTRL-S gedriickt, dann erfolgt keine Ausgabe mehr und man hat somit
die Mdglichkeit ein Listing anzuhalten. Will man die Ausgabe fortsetzen,

so muB man die Taste CTRL-Q driicken. Diese Anhaltefunktion gilt auch,
wenn man die Ausgabe auf den Drucker oder eine eigene Routine umgelenkt
hat.

Die Umsteuerung geschieht tiber die Speicherzelle $802A (IOSTAT).
Folgende Codes sind fiir die Umsteuerung maglich:

1 Unterdrueckte Ausgabe, es wird ERRFLAC geprueft
und nur venn es gleich 1 oder 2 ist, wird ausgegeben.
2 Ausgabe auf den Bildschirm. Danach wird die

Schreibseite auf 0 gestellt.

Ausgabe auf den Drucker.

Ausgabe auf den Drucker, aber das Zeichen LF

(Code $A) wird unterdrueckt. Bei manchen Druckern

1st dies noetig.

5 Ausgabe auf USRCO. Dabei steht ein Sprungvektor
auf der Adresse $8024. Der Sprung wird nach dem
RESET auf die Routine CO geschaltet.

-w

Es gibt aber noch eine bedeutende Funktion. Wenn man den Code 01 (CTRL-
A) im Register DO.B beim Aufruf der CO2-Routine angibt, so werden alle
nachfolgenden Zeichen bis zum Line~Feed (Code $A) in einem Buffer
(AUSBUF) zwischengespeichert. Danach erfolgt die Ausfihrung.
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Dazu gibt es folgende Befehle (adr und wert ktnnen beliebige
Ausdriicke sein, siche WERT, so z.B. auch selbst definierte Symbole):

E adr vert0 wert! wert2 wert3 wert4 wert5 wert6 wert7

Ausfuhren eines Programms "adr" mit den Parametern wert0
bis wert7. Die Parameter konnen auch weggelassen werden.
Dabei werden die Parameter von 0 bis 7 und die Register

DOL bis D7.L gespeichert, bevor das Programm "adr"
aufgerufen wird. Damit kann man in Hochsprachen Maschinen—
unterprogramme aufrufen, auch wenn dies urspriinglich

im Sprachkonzept nicht enthalten war.

PASCAL-Beispiel:

. WRITELN(chr (1), ’8SCHREITE 50°);
G adr

Ein Byte wird von der Adresse "adr' geholt und bei der nichsten
Cl-Eingabe wird der Wert dort eingelesen. Als Trennung wird

bei der CI-Eingabe als letztes Zeichen ein Leerzeichen mit
ausgegeben. Mit diesem Befehl ist es mtglich von beliebigen
Programmiersprachen aus die Werte von Speicherzellen abzufragen.
Eine CO2-Ausgabe, die wihrend der Eingabe erfolgt wird solange
unterdriickt, bis die Eingabe beendet ist, um unerwiinsche ECHO-
Effekte auf dem Bildschirm zu vermeiden.

PASCAL-Bespiel:

WRITELN(CHR(1),’G $8000°);
READ(I);

In die Variable I (als Integer deklariert) wird der Inhalt
der Speicherzelle $8000 gelesen.
P adr wert
Auf die Adresse "adr" wird der Wert "wert" geschrieben. Dabei wird
. nur ein Byte adressiert.
Damit kann man von Hochsprachen aus Werte im Speicher modifizieren.

PASCAL-Beispiel:

WRITELN(CHR(1),'P $802B 5°);
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Im ibrigen gelten alle Befehle, die schon beim CO-Befehl gezeigt wurden.
CO2 ist also ein Unterprogramm, das es ganz schon in sich hat. Hier nur
ein paar einfache Beispiele:

START: JSR 8CLRSCREEN * Init des Cursor
MOVE.B #'A’,DO * Buchstabe A" ausgeben
JSR #C02
RTS

Die Ausgabe des Buchstabens "A" kann man ganz leicht auf den Drucker
umlenken, wenn man im OPTIONEN-Menue die Ausgabe auf den Drucker !

umstellt.
weiteres Beispiel:
Erst mal Init ‘

START: JSR @CLRSCREEN *
MOVE #3-1,D3 * Auessere Schleife
SCHLO: LEA TEXT, A0 * Ausgabetextadresse
SCHLEIFE: MOVE.B (A0)+,D0 * Zeichen laden
BEQ ENDE * 0 sein Ende
MOVEM.L D3/A0,-(A7) * AO wird ggf, zerstoert. -
JSR @C02 * und ausgeben *
MOVEM.L (A7)+,D3/A0 * bei Rev 4.0 nicht noetig -*
BRA SCHLEIFE * wiederholen
ENDE: DBRA D3, SCHLO * Text dreimal ausgeben
RTS * Ende

TEXT: DC.B 1,’E @SCHREITE 100’ $A
DC.B 1,’E @DREHE 120°,$A,0

Nach Start des Programms erscheint ein Dreieck auf dem Bildschirm.
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SETFLIP 34

Die GDP-Baugruppe besitat vier Bildseiten. Mit SETFLIP kann man eine
automatische Umschaltrate beinflussen, die z.B. mit AUTOFLIP ausge—

fiihrt wird. Die Umschaltung erfolgt auch dann, wenn man z.B. nach
Ausftihrung eines Programms die Anweisung "M=Menue" erhilt oder wenn man

Befehle der Schildkrstensprache ausfihrt.

Es gibt zwei Arten der automatischen Umschaltung. Den Wechsel zwischen
zwei Bildseiten, oder den Wechsel zwischen vier Bildseiten.

Dazu tibergibt man beim Aufruf zwei Parameter. Im Register DO.B steht die
Wechselrate fur die Zweiseitenumschaltung und im Register D1.B die
Wechselrate fiir die Vierseitenumschaltung. Der Wert 0 bedeutet, keine
Umschaltung und jeder Wert <> 0 ist die Umschaltrate in 20 Milisekunden—

Schritten.
Beispiel:
START : JSR 8CLRSCREEN
MOVE #50,D0
CLR D1
JSR @SETFLIP
RTS

* Cursor auf Bildschirm bringen
* Blinkrate auf 1 sec
* einstellen

Der Cursor im linken oberen Feld blinkt anschlieBend im Sekundentakt.

weiteres Beispiel:

START: JSR ®WAIT * Yarten, bis GDP fertig
MOVE .B #8$33,$FFFFFF73  * Groesse setzen
CLR D1
MOVE #128,D2
JSR @MOVETO * Start X=0,Y=128
CLR D3
CLR D4 * Start bei Seite 0
MOVE #40-1,D5 * Viele Buchstaben
SCHLEIFE: MOVE D3,D0 * Schreibseite
MOVE D4,D1 * Leseseite
AND #3,D0 * nur 0..3 sinnvoll
JSR @NEWPAGE * Seite setzen
MOVE.B #’A’,D0 * Buchstabe A ausgeben
JSR 8CMD * auf verschiedene Seiten
ADD #1,D3 * der Schreibseite
DBRA D5, SCHLEIFE * an versch. Positionen
CLR DO * Jweiseitenumschal tung=0
MOVE #5,D1 * Viers. = 5%20 ms
JSR @SETFLIP * und setzen
JSR 8CI * Warten bis Taste gedr}ckt
RTS
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Eine Buchstabenreihe wandert iiber die Bildschirmmitte. Wenn man eine
Taste driickt, so erscheint blinkend die "M=Menue"-Anweisung auf dem
Bildschirm. In der Routine CI wird genauso wie beim "M=Menue" die
Routine AUTOFLIP automatisch aufgerufen, die den Umschaltvorgang
steuert. Man kann AUTOFLIP auch als Unterprogramm verwenden, wenn
man die Umschaltung nutzen mtchte, ohne das CI verwendet wird.

Die automatische Bildschirmumschaltung mit vier Seiten ermdglich bewegte
Graphiken, die sehr komplex sein ktnnen, wenn man die Bewegung in vier
Teilphasen zerlegen kann. Beispiel: Drehen von Zahnriidern (auch 3D),
Ablsufe mit bewegenden Pfeilen etc.

DELAY 35

Die Routine DELAY gestattet quarzgenaue Verzsgerungen im 100
Millisekundenraster. Dabei wird wihrend der Verzogerungszeit das
automatische Seitenumschalten aufrechterhalten, so daB sich beim Ablauf
keine Strungen bei der Bildschirmumschaltung durch SETFLIP ergeben.
Dies ist insbesondere bei Bildern mit der Schildkrotengraphik wichtig.

Die Verzogerung erfolgt im 100 ms — Raster. Im Register DO.L wird dann
die Anzahl der 1/100 sec angeben. Wenn die Zahl = 0 ist, so erfolgt

keine Ausfithrung des Befehls.

Beispiel:
START: MOVE.L #10,D0 * 1 Sek verzoegern

JSR @DELAY
RTS
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weiteres Beispiel:

START: MOVE #36-1,D3 * Kreis zeichnen
SCHLEIFE: MOVE #10,D0  * Schreite 10

JSR @SCHREITE

MOVE #10,D0  * Drehe 10

JSR @DREHE

DBRA D3, SCHLEIFE

MOVE.L #20,D0 * 2 Sek verzoegern

JSR @DELAY

JSR ®CLR * Dann Bildschirm loeschen

MOVE #4-1,D3  * Dann Quadrat
SCHL2 : MOVE #100,D0  * Schreite 100

JSR @SCHREITE

MOVE #90,d0 * Drehe 90

JSR @DREHE

DBRA D3, SCHL2

MOVE.L #20,D0 #* und wieder warten

JSR @DELAY

JSR 8CLR * Dann Bildschirm loeschen
JSR 8CSTS * bis eine Taste gedrueckt

BEQ START * fortfahren,

Eine Buchstabenreihe wandert iiber die Bildschirmmitte. Wenn man eine
Taste driickt, so erscheint blinkend die "M=Menue"-Anweisung auf dem
Bildschirm. In der Routine CI wird genauso wie beim "M=Menue" die
Routine AUTOFLIP automatisch aufgerufen, die den Umschaltvorgang
steuert. Man kann AUTOFLIP auch als Unterprogramm verwenden, wenn
man die Umschaltung nutzen mochte, ohne das CI verwendet wird,

Die automatische Bildschirmumschaltung mit vier Seiten ermtglich bewegte
Graphiken, die sehr komplex sein konnen, wenn man die Bewegung in vier
Teilphasen zerlegen kann. Beispiel: Drehen von Zahnridern (auch 3D),
Abldufe mit bewegenden Pfeilen etc.
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DELAY 35

Die Routine DELAY gestattet quarzgenaue Verzogerungen im 100
Millisekundenraster. Dabei wird wihrend der Verzogerungszeit das
automatische Seitenumschalten aufrechterhalten, so daB sich beim Ablauf
keine Storungen bei der Bildschirmumschaltung durch SETFLIP ergeben.
Dies ist insbesondere bei Bildern mit der Schildkritengraphik wichtig,

Die Verstgerung erfolgt im 100 ms — Raster. Im Register DO.L wird dann
die Anzahl der 1/100 sec angeben. Wenn die Zahl = 0 ist, so erfolgt

keine Ausfiihrung des Befehls.

Beispiel:
START: MOVE.L #10,D0 * 1 Sek verzoegern
JSR @DELAY
RTS

weiteres Beispisl:

START: MOVE #36-1,D3 * Kreis zeichnen
SCHLEIFE: MOVE #10,D0 * Schreite 10

JSR 8SCHREITE

MOVE #10,D0 * Drehe 10

JSR @DREHE

DBRA D3, SCHLEIFE

MOVE.L #20,D0 * 2 Sek verzoegern

JSR @DELAY

JSR €CLR * Dann Bildschirm loeschen

MOVE #4-1,D3  * Dann Quadrat
SCHL2: MOVE #100,D0  #* Schreite 100

JSR @SCHREITE

MOVE #90,d0 * Drehe 90

JSR @DREHE

DBRA D3, SCHL?2

MOVE.L #20,D0 # und wieder warten

JSR @DELAY

JSR @CLR * Dann Bildschirm loeschen
JSR ®CSTS * bis eine Taste gedrueckt
BEQ START * fortfahren,

RTS * sonst Ende.

Die Darstellung des Bildes wechselt alle 2 Sekunden zwischen einem Kreis
und einem Quadrat.
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FIRSTTIME 36

Dadurch wird die Schildkrstengraphik initialisiert. Die Schildkrtte wird

in die Bildmitte gesetzt und die Bildseitenautomatik fir die Umschaltung
wird aktiviert. Ferner wird die Schreib— und Leseseite auf 0 gestellt.
FIRSTTIME wird auch automatisch aufgerufen, wenn man einen der
Schildkrstenbefehle verwendet. Es ist also nur in Sonderféllen notig,
diesen Befehl zu verwenden. Ein Fall ist z B, wenn man mit mehreren
Ebenen arbeitet und die Schildkrste auf dem Bildschirm nicht haben
mochte, dann ist folgende Sequenz interessant:

Beispiel:
START: JSR @FIRSTTIME * Schildkroete an
JSR @HIDE * aber nicht darstellen
RTS

Die Schildkrste wird dann auch nicht am Anfang gesetzt, da ein Setzen

nur erfolgt wenn AUTOFLIP aufgerufen wird und das geschieht nur bei den
anderen Schildkrotenbefehlen. HIDE jedoch setzt den Wert von FLIP auf 0,
somit findet keine automatische Bildseitenumschaltung statt und dann

wird auch bei spiterem Aufruf von AUTOFLIP die Schildkréte nicht
eingeblendet.

Will man AUTOFLIP spiter verwenden um alle Bildseiten nacheinander
darzustellen, so muB man mit GRAPOFF, die Schildkrotengraphik
ausschalten.
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Beispiel:

START:

SCHLEIFE :

RAD1 :

ISR SFIRSTTIME
JSR HIDE

NOVE #4-1,D4

CLR D5

MOVE D4,D0

MOVE D5,D1

JSR NEWPACE
BSR RAD

MOVE #45,D0

JSR @DREHE

DBRA D4, SCHLEIFE
JSR 8CGRAPOFF

CLR DO

MOVE #3,D1

JSR 8SETFLIP

JSR 8CI

RTS

MOVEM D3/D4, - (A7)
MOVE #6-1,D4
MOVE #3-1,D3
MOVE #100,D0

JSR 8SCHREITE
MOVE #120,D0

JSR ®DREHE

DBRA D3,RAD2
MOVE #60,D0

JSR DREHE

DBRA D4,RAD1
MOVEM (A7)+,D3/D4
RTS

L I L I I R I S I R B R TR R U R T S

Schildkroete an
Seitenautomatik aus
Schreibseite 3
Leseseite 0
Schreibseite

Leseseite

Seite einstellen

Rad dort zeichnen

Dann drehen

bis alle vier Seiten
beschrieben

bevor AUTOFLIP dran ist,
Iveiseiteflip aus

aber Vierseitenflip an

z.B. jetzt

¥enn M=Menue kommt
retten

Drehtei1l

Dreieck

Schreite 100

* Drehe 120

* Beide Schleifen
* Dann noch drehen

Nach dem Start des Programms wird eine Figur ausgegeben, die sich dreht.

SETPEN

37

Damit wird der Graphikprozessor in den Schreibmode mit gesenktem
Schreibstift versetzt.
Alle nachfolgenden Graphikbefehle erfolgen also mit weiBer Linie, auf
gef. dunklem Grund.

Beispiel:

JSR @SETPEN
RTS

Mit dem Befehl kann man also vorhergehende Befehl riicksetzen, die einen
Loschvorgang bewirken. Nach dem Befehl CLR und CLPG, wie auch
CLRSCREEN wird jedoch der GDP automatisch auf Schreiben umgeschaltet.
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ERAPEN 38

Schreibstift auf Lisschen umschalten. Dabei wird der Stift auch gesenkt.
Nun kann man dunkle Linie auf hellem Grund schreiben oder bestehende
Graphikteile 15schen.

Beispiel:
JSR @ERAPEN
RTS
' weiteres Beispiel:
START: CLR D1 * X=0
MOVE #128,D2 * Y=128
JSR @WAIT * (roesse einstellen

MOVE.B #$33, $FFFFFF73
SCHLEIFE: JSR @MOVETO * Start festlegen
MOVE.B #’A’,D0 * Buchstabe setzen

JSR 8CMD * mit CMD
SY1: JSR 8SYNC * 20ms
BEQ SY1

JSR BMOVETO * wieder zurueck
JSR @ERAPEN * Dann Buchstaben
MOVE.B #’A’,D0 * loeschen

JSR &CMD

JSR @SETPEN * und dann wieder schreiben
ADD #1,D1 * neues X

CMP #512,D1 * Yenn > 511 dann Stop

BCS SCHLEIFE * sonst wiederholen

RTS

Der Buchstabe "A" wandert von links nach rechts tber den Bildschirm.
' Wenn der Buchstabe das Bild verlassen hat, meldet sich "M=Menue".
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GRAPOFF 39

(Schildkrstengraphik)

Mait dem Befehl wird die Schildkrotengraphik ausgeschalten, daB heiBt
die Schildkrste wird von da an nicht mehr auf die Bildebene 1

gezeichnet. Sonst #ndern sich keine Einstellungen. Wenn man danach einen
Schildkrstenbefehl, wie SCHREITE gibt, so beginnt die Schildkrte wieder
in der Mitte des Bildschirms zu zeichnen.

Intern wird die Variable FIRST mit dem Wert 1 belegt.

Beispiel:

JSR 8GRAPOFF
RTS

weiteres Beispiel:

START: MOVE #100,D0  # Linie zeichnen
JSR @SCHREITE
JSR BCRAPOFF  * dann ausschalten
MOVE #90,D0 * dann drehen
JSR 8DREHE * und
MOVE #100,D0  * wieder schreiten
JSR ®SCHREITE *
RTS * Ende

Auf dem Bildschirm sind zwei von der Bildmitte ausgehende Linien zu
sehen.
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CMDPRINT 40

Damit kann man eine Befehlssequenz direkt an den GDP ausgeben. Ferner
stellt man zuvor mit Register DO.B die SchriftgroBe ein (wie Register 3
des EF9366), in DI.W steht die X-Koordinate und in D2.W die Y-
Koordinate. Das Register AQ enthilt die Adresse bei der sich die Daten
befinden. Eine bingre 0 (Code 00) beendet den Text. Man kann also damit
nicht den Befehl "Auf Schreiben schalten" mit dem Code 00 an den GDP
ausgeben, sondern muB dies ggf. mit SETPEN oder mit CMD direkt tun.
Der Befehl eignet sich sowohl zur Textausgabe, als auch zur Ausgabe von
Graphikbefehlen, den sogenannten Kurzvektoren, mit denen man sehr
schnell kleine Figuren zeichnen kann.

Beispiel:
START: LEA DATEN, A0 * Adresse der Daten laden
MOVE #$22,D0 * Textgroesse dx=2,dy=2
MOVE #50,D1 * X=50
MOVE #120,D2 * Y=120
JSR 8CMDPRINT * und ausfuehren
RTS * Ende

DATEN: DC.B 'Hallo’,0 * Quelle

Da die Anwendung der Kurzvektor.en so interessant ist, hier den
prinzipielle Aufbau eines Kurzvektors:

B7 B6 Bs B4 B3 B2 Bt BO
{  --dx--- --dy--- --Richtung--

Am ersten Bit erkennt der GDP, das es sich um einen Kurzvektor handelt.
Mit dx wird die Anzahl der Punkte in X-Richtung beschrieben, mit dy die
Anzahl der Punkte in Y-Richtung. "Richtung" legt die Richtung des
Vektors fest. Da der GDP hierbei nur in 45 Grad—Schritten arbeitet, kann
man dx und dy immer mit dem gleichen Wert belegen. 00 bedeutet dabei
kein Schritt ausfihren, 01 bedeutet einen Schritt, 10 sind zwei Schritte

und 11 drei Schritte. Mit dem Code $80 kann man z.B. einen einzelnen
Punkt setzen.
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Richtungscode:

010
011 001
110 000
111 101
100

Beispiel:

START: LEA DATEN, A0
MOVE #$22,D0
MOVE #50,D1
MOVE #120,D2
JSR @CMDPRINT
RTS
DC.B %11111000
DC.B %¥11111001
DC.B %11111010
DC.B ¥11111011
DC.B %11111110
DC.B %¥11111111
DC.B %¥11111100
DC.B 11111101
DC.B 0

DATEN:

R I L I I N R IR R T Y

Adresse der Daten laden
Textgroesse dx=2,dy=2
X=50

Y=120

und ausfuehren

Ende

nach Rechts mit 3 Schritten
schraeg Rechts nach Oben
nach Oben

schraeg Links nach Oben
nach Links

schraeg Links nach Unten
nach Unten

schraeg Rechts nach Unten

Auf dem Bildschirm erscheint ein kleines Achteck.

= 00=




PRINT2X 41

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Dabei werden zwei sedesimale Ziffern
ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.B. Im Register A0 ist
die Zieladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. Dabei wird das
Ergebnis im ASCII-Code abgelegt. A0 zeigt anschlieBend auf den nichsten
freien Platz und dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, so daB man den Text
mit den Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann.

Beispiel:
LEA ZIEL,A0 * Zielbufferadresse
MOVE.B #$1A,D0 * Yert ins Register DO.B
JSR @PRINT2X * und ausgeben
RTS * Ende
ZIEBL: DS.B 10 * Zielbuffer.

Im Zielbuffer wird der Text '1A’0 abgelegt.

Beispiel mit Bildschirmausgabe:

START: CLR D4 * Zaehler
SCHLEIFE: LEA ZIEL,A0 * Adresse laden
MOVE.B D4,D0 * Yert laden
JSR @PRINT2X * und ausgeben
LEA ZIEL,A0 * dann auf den Bildschirm
MOVE.B #8$22,D0 * Schriftgroesse
MOVE #2,D1 * X-Koordinate
MOVE #128,D2 * Y-Koordinate
JSR @WRITE * und ausgeben
MOVE #5,D0 * 1/2 Sek warten
JSR @DELAY
ADDQ #1,D4 * Zaehler erhoehen
CMP #256,D4 * Bis Ende erreicht
BNE SCHLEIFE * alle Codes ausgeben
RTS
ZIEL: DS.B 10 * eigentlich nur 3 Bytes noetig.

Das Programm zihlt sedezimal von 0 bis $FF und gibt das Ergebnis alle
1/2 Sekunde auf dem Bildschirm aus. Wenn man den Befehl DELAY weglaBt
erfolgt die Ausgabe so schnell, daB man nichts mehr erkennen kann.
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PRINT4X 42

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Dabei werden vier sedezimale Ziffern
ausgegeben. Der Wert, steht zuvor im Register DO.W. Im Register A0 ist
die Zieladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. Dabei wird das
Ergebnis im ASCII-Code abgelegt. A0 zeigt anschlieBend auf den nichsten
freien Platz und dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, so daBB man den Text
mit den Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann,

Beispiel:
LEA ZIEL,A0 * Zielbufferadresse
MOVE.¥ #$124B,D0  * Wert ins Register DO.¥
JSR @PRINT4X * und ausgeben
RTS * BEnde
Z1EL: DS.B 10 * Zielbuffer.

Im Zielbuffer wird der Text "12AB’0 abgelegt.

PRINT6X 43

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Dabei werden sechs sedezimale Ziffern
ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DOL. Im Register A0 ist
die Zieladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. Dabei wird das
Ergebnis im ASCII-Code abgelegt. A0 zeigt anschlieBend auf den nichsten
freien Platz und dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, so daB man den Text
mit den Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann,

Beispiel:
LEA ZIEL,A0 * Zielbufferadresse
MOVE.L #$12ABCD,DO * Wert ins Register DO.L
JSR @PRINT6X * und ausgeben
RTS * Ende
ZIEBL: DS.B 10 * Zielbuffer.

Im Zielbuffer wird der Text 12ABCD’0 abgelegt.

-92 -




PRINT8X 44

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Dabei werden acht sedezimale Ziffern
ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DOL. Im Register A0 ist
die Zieladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. Dabei wird das
Ergebnis im ASCII-Code abgelegt. A0 zeigt anschlieBend auf den niichsten
freien Platz und dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, so daB man den Text
mit den Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann.

Beispiel:
LEA ZIEL,A0 - * Tielbufferadresse
MOVE.L #$1234ABCD,DO * Wert ins Register D0.B
JSR @PRINT8X * und ausgeben
: RIS * Bnde
ZIEL: DS.B 10 * Zielbuffer.

Im Zielbuffer wird der Text '1234 ABCD’0 abgelegt.
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PRINTSB 45

Binaere Ausgabe eines Wertes. Dabei werden acht Dualstellen ausgegeben.
Der Wert steht zuvor im Register D0.B. Im Register A0 ist die Ziel-
adresse fiir die dualen Ziffern angegeben. Dabei wird das Ergebnis im
ASCII-Code abgelegt. A0 zeigt anschlieBend auf den nichsten freien Platz
und dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, so daB man den Text mit den
Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann.

Beispiel:
LEA ZIEL,A0 * Zi1elbufferadresse
MOVE.B #8$1A,D0 * Yert ins Register D0O.B .
JSR 8PRINTSB * und ausgeben
RTS * Ende
ZIEL: DS.B 10 * Zielbuffer.
Im Zielbuffer wird der Text ’00011010°,0 abgelegt.
Beispiel mit Bildschirmausgabe:
START: CLR D4 * Zaehler
SCHLEIFE: LEA ZIEL,A0 * Adresse laden
MOVE.B D4,D0 * Wert laden
JSR 8PRINTSB * und ausgeben
LEA ZIEL,A0 * dann auf den Bildschirm
MOVE.B #8$22,D0 * Schriftgroesse
MOVE #2,D1 * X-Koordinate
MOVE #128,D2 * Y-Koordinate
JSR GYRITE * und ausgeben
MOVE #5,D0 * 1/2 Sek warten
JSR ®DELAY
ADDQ #1,D4 * Zaehler erhoehen
CMP #256,D4 * Bis Ende erreicht
BNE SCHLEIFE * alle Codes ausgeben
RTS .
ZIEL: DS.B 10 * eigentlich nur 9 Bytes noetigy

Das Programm zhlt von 0 bis 255 und gibt das Ergebnis alle 1/2 Sekunde

in dualer Schreibweise auf dem Bildschirm aus. Wenn man den Befehl DELAY
wegliaBt erfolgt die Ausgabe so schnell, daB man nichts mehr erkennen

kann,
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PRINT4D 46

Dezimale Ausgabe eines Wertes. Der Wert steht zuvor im Register DO.W. Im
Register A0 ist die Zieladresse fir die dezimalen Ziffern angegeben.

Dabei wird das Ergebnis im ASCII-Code abgelegt. A0 zeigt anschlieBend
auf den nichsten freien Platz und dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, so

daB man den Text mit den Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann.
Achtung die Ausgabe erfolgt ohne Vorzeichen. Wenn man Zweierkomplemet—
Zahlen verwendet ,so muB man bei einer negativen Zahl das Vorzeichen
selbst mit ausgeben.

Bei der dezimalen Ausgabe werden immer nur soviele Stellen ausgegeben,

wie sie durch die Zah!l belegt sind. Daher muB man, wenn man Zahlen
iibereinanderschreibt den Zielbuffer mit Leerzeichen auffiillen.

Beispiel:
LEA ZIEL,A0 * Zielbufferadresse
MOVE.¥ #$123A,D0  * Wert ins Register D0.B
JSR ®PRINT4D * und ausgeben
RTS * Ende
ZIEL: DS.B 10 * Zielbuffer.

Im Zielbuffer wird der Text '4666',0 abgelegt.

Beispiel mit Bildschirmausgabe:

START: MOVE #$FFFF,D4 * Jaehler
SCHLEIFE: LEA ZIEL,A0 * Adresse laden
MOVE D4,D0 * Yert laden
JSR @PRINT4D * und ausgeben
MOVE #6-1,D3 * max Stellen
LOESCHE: MOVE.B %’ ’,(A0)+ * auffuellen mit
DBRA D3,LOESCHE * Leerzeichen
CLR.B (A0) * und Ende kennzeichnen
LEA ZIEL,A0 * dann auf den Bildschirm
MOVE .B #8$22,D0 * Schriftgroesse
MOVE #2,D1 * X-Koordinate
MOVE #128,D2 * Y-Koordinate
JSR ®WRITE * und ausgeben
MOVE #5,D0 * 1/2 Sek warten
JSR @DELAY
DBRA D4,SCHLEIFE * alle Codes ausgeben
RIS
ZIEL: DS.B 20

Das Programm zshlt von 65535 bis 0 und gibt das Ergebnis alle 1/2
Sekunde in dualer Schreibweise auf dem Bildschirm aus. Wenn man den
Befehl DELAY weglBt erfolgt die Ausgabe schneller.
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HIDE 47

(Schildkrstengraphik)
Wenn man den Befehl eingibt, so wird die automatische Seitenumschaltung
abgestellt und die Schildkrte wird nicht mehr ins Bild eingeblendet.

Beispiel:

START: MOVE #10,D0 * erst mal schreiten
JSR @SCHREITE
JSR BHIDE * Dann Flip ausschalten
RTS * BEnde

Will man vermeiden, das die Schildkrote noch auf der Bildseite 1 I

gezeichnet wird, weil man diese Seite auch verwenden will, so empfiehlt
sich folgende Methode:

START: JSR @FIRSTTIME * Schildkr|tenmode an
JSR @HIDE * aber gar nicht erst zeichnen lassen
MOVE #10,D0 * Dann zelchnen
JSR 8SCHREITE
JSR ®CRAPOFF  # und wichtig, dann ausschalten
RIS

Wenn man das Program startet erscheint eine stehende Linie auf dem
Bildschirm, Wenn man nun die Taste "F=Flip" betitigt, so werden beide
Bildseiten umgeschaltet, aber keine Schildkrtte erscheint.
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SHOW 48

(Schildkrotengraphik)
Eine durch HIDE ausgeschaltete B:ldsch|rmse|tenumschaltung wird wieder
riickgingig gemacht. Die Schildkréte wird dann wieder eingeblendet.

Beispiel:
START: MOVE #10,D0 * erst mal Schreiten
JSR 8SCHREITE
JSR @HIDE * Dann abschalten
JSR @SHOW * Dann wieder anschalten
. RTS
Beispiel:

START: MOVE #100,D0 * erst mal Schreiten
JSR @SCHREITE

SCHLEIFE: JSR GHIDE * dann abschalten
MOVE #10,D0 * 1 Sek warten

JSR @DELAY

JSR @SHOW * dann einschalten

MOVE #10,D0 * wieder 1 Sek warten

JSR @DELAY

JSR 8CSTS * solange bis Taste gedrueckt
BEQ SCHLEIFE * dann erst anhalten.

RIS

Alle Sekunde wechselt die Darstellung zwischen "Schildkrtte" sichtbar
und "Schildkrtte" unsichtbar.
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CRT 49

Die CO2-Ausgabe ist auf verschiedene Ausgabegerite umstellbar. Mit dem
Aufruf von CRT wird die Ausgabe wieder auf den Bildschirm gestellt.
Dieser Befehl ist insbesondere fiir hthere Programmiersprachen wichtig,

um die Ausgaben auf unterschiedliche Gerzte zu steuern. Mit CRT wird
aber meiBt die Ausgabe zurtickgesetzt.

Beispiel:
JSR ®CRT
RTS

Pascal—Beispiel: ‘I'
PROGRAM TEST(OUTPUT);
BEGIN
YRITELN(CHR(1),'B 8LST’); { Ausgabe auf Drucker }
YRITELN('Drucker gibt aus’);
YRITELN(CHR(1),'E 8CRT'); { Ausgabe auf CRT }
YRITELN(’Bildschirm gibt aus’);
END.

LST 50

Die Ausgabe iiber den CO2-Befehl wird auf den Drucker umgesteuert. Damit
kann man zB. von PASCAL aus den Drucker tiber die normale WRITELN-
Anweisung bedienen.

Beispiel:

JSR OLST * umschalten auf den Drucker
RTS

Die Funktion ist genauso wie im Optionenmenue, wenn man die Ausgabe des
Assemblers auf den Drucker umstellt.

Pascal—Beispiel:

PROGRAM TEST(OUTPUT);

BEGIN

YRITELN(CHR(1),'E OLST’);
YRITELN(’Kommt auf dem Drucker’)
END .
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USR 51

Die Ausgabe des CO2-Befehls wird auf die Benutzerschnittstelle
umgelenkt. Siehe auch Beschreibung des CO2-Befehls.

Beispiel:
JSR @USR
RTS

. Pascal—Beispiel:

PROCRAM TEST(OUTPUT);

BEGIN

YRITELN(CHR(1),’E QUSR’);

WRITELN(’Kommt ueber die Benutzerroutine’)
END.

Wenn man das Programm ausfithrt erscheint die Ausgabe normalerweise auf
dem Bildschirm. Um sie umzuleneken muB man zusitzlich den Benutservektor
im RAM durch ein kleines Assemblerprogramm umsteuern (Siehe CO2-
Beschreibung).

NIL 52

Alle Ausgabe mit dem Befehl CO2 werden unterdriickt, es sein denn, die
Variable ERRFLAG wurde umbesetat (siehe CO2-Beschreibung).

' Diese Funktion ist vorwiegend fiir Ubersetzer gedacht, bei denen man das
Listing abschalten mdchte um die Ubersetzung zu beschleunigen.

Beispiel:
JSR @NIL
RIS

Die Ausfihrung des Befehls entspricht der Eingabe im Optionenmenue
"{ = Nur Fehlerausgabe".
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SETERR 53

Damit wird die Variable ERRFLAG gesetat. Im Register DO.W steht der
Wert. Wenn ERRFLAG einen Wert ungleich 0 annimmt, so wird eine evtl. mit
NIL unterdriickte CO2-Ausgabe wieder freigegeben. Diese Funktion ist
speziell fir Ubersetzer gedacht, die im Fehlerfall Meldungen an die

Console geben miissen.

Beispiel:

START: JSR 8CLRSCREEN * C02 vorbereiten
JSR @NIL * dann ausschalten
MOVE #1,D0 * Fehler setzen .
JSR ®SETERR *
MOVE.B #’A’ D0 * Dann Ausgabe
JSR 8C02 * durchfuehren
RTS

Der Buchstabe "A" erscheint auf dem Bildschirm, obwohl durch den Aufruf

von NIL die Ausgabe abgeschaltet wurde. Wenn man den Aufruf von SETERR
wegliBt, so erscheint keine Meldung.

Wenn man nach einem Aufruf von SETERR mit DO.W <>0, anschlieBend
SETERR mit einem Wert von 0 in DO.W aufruft, so wird die Ausgabe wieder
unterdriickt.

GETERR 54

Der Inhalt der Variablen ERRFLAG wird ins Register DO.W gelesen. Damit

kann man sich uber den Fehlerstatus informieren. ERRFLAG wird zum

Beispiel automatisch auf den Wert 2 gesetzt, wenn man CI2 solange

aufruft, bis iiber das Ende des Textes gelesen wird. Dann wird auch ‘
ERRFLAG auf 2 gesetzt. Wichtig ist dabei, daB eine dann nachfolgende

Ausgabe mit CO2 wieder erfolgt, falls sie mit NIL unterdriickt wurde, und

aller Text nach der Fehlerbedingung auf den Bildschirm ausgegeben wird.

Beispiel:

JSR ®GETERR * Fehlercode 1n DO.¥
RTS

-100 -




SETPASS 55

Auch ein Befehl, der fir Ubersetzer interessant ist. Damit wird die

Variable PASSFLAG gesetat. Der Wert steht zuvor in Register DO.W. Dabei
ist wichtig, daB eine Ausgabe tiber CO2 nur dann erfolgt, wenn der Wert

in PASSFLAG = 2 ist. Sonst wird die Ausgabe unterdriickt. Der Wert 2 wird
sonst automatisch vom Grundprogramm vorbelegt, um die Ausgabe
freizuschalten. Wichtig ist dieser Befehl fur Ubersetzer, die beim

ersten Durchlauf noch keine Ausgabe auf dem Bildschirm erzeugen sollen.
Dann wird zB. PASSFLAG = 1 gesetzt. Erst beim zweiten Durchlauf wird
2.B. beim Assembler eine Ausgabe erzeugt. Dann wird PASSFLAG durch den
Befehl SETPASS auf 2 gesetzt und die Ausgabe durchgefihrt.

Beispiel:

*

START: JSR 8CLRSCREEN Bildschirm loeschen

MOVE #1,D0 * Pass auf 1 setzen

JSR @SETPASS

MOVE.B #'A’,DO * Dann Buchstaben ausgeben
JSR 8C02 * erscheint aber nicht
MOVE #2,D0 * Pass auf 2 setzen

JSR @SETPASS

MOVE.B #’B’,DO * Nun muss Buchstabe "B*
JSR 8C02 * auf dem Bildschirm

RTS * erscheinen.

Nur der Buchstabe "B" wird auf dem Bildschirm ausgegeben.
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EDIT 56

Damit kann man den TEXT-EDITOR als Unterprogramm aufrufen und so
Eingaben vom Benutzer verlangen. Der Text wird beginnen bei der Adresse
die durch STXTXT bestimmt ist abgelegt. Diese Adresse kann man ebenfalls
verindern, um so ein freies Textgebiet verwenden zu ktnnen.

Beispiel:

START : JSR BEDIT * Bditor aufrufen

RTS * Bnde des Editierens

weiteres Beispiel:

START: JSR ®GETSTX * Alten Wert merken
MOVE .. DO,- (A7) * auf den Stack
MOVE .L. #TEXT,DO * Adresse Textstart
JSR ®PUTSTX * Textstart definieren
JSR @EDIT * Dann Bditieren
JSR ®CLRSCREEN * und auf dem Bildschirm
JSR 8CIINIT2 * ausgeben

SCHLEIFE: ISR @CI2 * erst Lesen
BEQ.S ENDE * =0 dann BEnde
JSR 8C02 * auf den Bildschirm
BRA.S SCHLEIFE

ENDE : MOVE.L (A7)+,D0 * alter Wert zurueck
JSR ®PUTSTX
RTS

TEXT: DC.B ’Hallo’,0 * Defaulttext

*

Ende 1st offen

Nach dem Start des Programms erscheint der Text "Hallo" auf dem
Bilschirm und man befindet sich im Editor. Jetzt kann man beliebige

Texte eingeben und wenn man den Editor verliBt, so wird der Text auf dem

Bildschirm ausgegeben. Wichtig ist, daB man die 0 bei TEXT: nicht als
AbschluB vergisst, sonst ist das Textende nicht definiert.

Anstelle von CO2 kann man auch LO aufrufen und damit den eingegebenen
Text auf dem Drucker ausgeben. b
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FIGUR 57

Damit kann man bewegliche Figuren definieren, die man iiber den
Bildschirm bewegen kann. Im Register DO.W wird dazu die GroBe der Figur
angeben. Ist der Wert = 1, so erhilt man die kleinste Figur. Mit anderen
Werten kann man die GroBe jeweils mit dem Wert multiplizieren, der
angegeben wird. Im Register DLW steht die X-Koordinate und im Register
D2.W die Y-Koordinate,

Das Register AOQ enthilt die Adresse der Figurendefinition.

Um eine Figur zeichnen zu konnen muB sie sundchst definiert werden.
Dazu wird die Figur in einzelne Vektoren zerlegt und aus ihnen
zusammengesetzt. Die Codierung ist dabei wie folgt:

Ferner gibt es:

8 = Schreibstift heben
9 = Schreibstift senken
10 = Ende der Tabelle

Wenn man bei einem erneuten Aufruf die GroBe oder die X-Koordinate oder
die Y-Koordinate oder die Adresse der Figur @ndert, so wird sunichst die
alte Figur geloscht und dann die neue gezeichnet. Dadurch ergibt sich

der Bewegungseffekt. Wenn man als neue GroBe den Wert 0 im Register DO.W
angibt, so wird nur die alte Figur geldscht, aber keine neue gezeichnet.

Beispiel:

START : CLR D1 * X-Koordinate
MOVE #100,D2 * Y-Koordinate

SCHLEIFE: LEA TABELLE,A0 * Figurendefinition
MOVE #3,D0 * Vergroesserung
JSR @FIGUR * und setzen

SY1: JSR @SYNC * alle 20 ms bewegen
BEQ.S SY1
ADD #4,D1 * X:=X+4

CMP #512,D1 * Yenn groesser als 512
BCS.S SCHLEIFE * dann fertig
RTS

TABELLE: DC.B 0,1,2,3,4,5,6,7,10

Ein Kringel bewegt sich von links nach rechts tiber den Bildschirm.
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Fine besondere Moglichkeit ist es aber auch die Adresse zu wechseln, um
so sich selbst bewegende Figuren iiber den Bildschirm bewegen zu kBnnen.

Beispiel:
START:
SCHLRIFR:

SCHL1 :

SY1:

FIGL:

FIG2:

Achtung! Man sollte die Figuren durch den Wert in DO.W nicht zu groB
machen. Wenn man mit einem Wert groBer als 3 arbeitet wird die Ausgabe

CLR D1 *
MOVE #128,D2 *
LBA RICL A0 *
BTST #3,D1 *
BEQ.S SCHL1 *
LEA FIC2,A0  *
MOVE #4,D0 +
ISR ®FICUR *
MOVE #2-1,D4 =+
JSR 8SYNC *
BEG SY1 *
DBRA D4,SY1 *
ADD #2,D1 *
CMP #512,D1  *
BCS SCHLEIFE  *

X-Koordinate
Y-Koordinate

Figur 1, Adresse
=0, alle 8 Punkte
dann FIG1 ausgeben
sonst FIG2

Groesse

dann ausgeben
besser 40ms warten

und wiederholen

um zwel Schritte wandern
bis Bildende
wiederholen

wieder langsam, da das Programm FIGUR dies durch aneinandersetzen

einzelner Kurzvektoren macht. Werte zwischen 1 und 3 werden aber durch

den GDP vergroBert, was sehr schnell geht. Daher lieber die Figur aus

mehreren Vektoren zusammensetzen und moglichst eine GroBe zwischen 1 und

3 wihlen. Eigene Experimente schaffen aber schnell AufschluB.

MuB man sehr groBe Gebilde bewegen ist es besser die Routinen MOVETO und

DRAWTO zu verwenden und das Ltschen selbst zu verwalten.
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SETFIG 58

Damit kann man eine zuletzt mit FIGUR gezeichnete Figur auf dem
Bildschirm fixieren. Wenn man anschlieBend FIGUR mit neuen Parametern
aufruft, verschwindet die Figur nicht von dem Bildschirm.

Beispiel:

START: LEA FIG1,A0 * Adresse Figur laden
MOVE #4,D0 * (Groesse

MOVE #10,D1 * X=10
MOVE #100,D2 * Y=100
JSR @FIGUR * Figur zeichnen
JSR @SBTIFIG * Figur fixieren
LEA FIG1,A0 * nochmals
MOVE #10,D0 * neue (roesse
MOVE $100,D1  * X=100
MOVE #180,D2 * Y=180
JSR ®FIGUR * neue Figur
RIS
FICL: DC.B 0,1,2,3,4,5,6,7,10

Nach Ausfithrung des Programms sind zwei Figuren auf dem Bildschirm
sichtbar.

Wenn man eine Figur l6schen mtchte ohne eine neue zu setzen, so gibt man
einfach 0 im Register DO.W an, bevor man FIGUR aufruft.
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GETRAM 59

Dies ist ein Befehl, der einen Speicherbereich ermitteln kann in dem

sich RAM befindet. Die Suche nach RAM beginnt bei der Adresse, die im
Register A0 steht. Dabei steht nach dem Aufruf im Register A0 die

Adresse der nach dem Bereich folgenden Nicht—Ram-Zelle und im Register
Al die Adresse der ersten gefunden RAM-Zelle. Ein Carry wird geliefert,
falls kein RAM-Bereich gefunden wurde.

Bevor die Suche beginnt, wird die angegebene Adresse auf eine 1K-
Seitengrenze gebracht. Die Suche erfolgt bis zum Bereich 16MByte—64K.

Der Inhalt des gepriiften Bereichs wird nicht zerstort,

Wenn man alle RAM-Bereiche erfahren will, so muB man GETRAM solange
aufrufen bis ein Carry erscheint. man mekr sich dazwischen jeweils die ‘
Speicherbereich. A0 steht nach jedem Aufruf so, daB es vom n#chstn
GETRAM wieder direkt verwendet werden kann.

Beispiel:

START: LEA $8000,A0  * Suchen vom RAM-Anfang aus
JSR BCETRAM * A0,Al sind Ergebnis
RTS

Mit der Einzelschrittfunktion kann man das vorherige Ergebnis
tiberpriifen,

Dasu startet man das Programm im Einzelschritt (vorher im
OPTIONEN-MENUE Debug anschalten). Nach dem Aufruf des Befehls '
GETRAM erscheinen in den Registern A0 und Al die Werte.

- 106 - L



Beispiel:

START: JSR ®CLRSCREEN * Bildschirm loeschen zuvor

LEA $8000,A0 * komfortable Version
SCHLEIFE: JSR @CERTRAM  * Alle Bereiche ausgeben

BCS ENDE * Carry, dann Ende

MOVEM.L AO/At,-(A7)

MOVE.L A0,D4 * retten

LEA BUFFER,A0 * Bereich ausgeben

MOVE.L A1,D0  * Start

JSR 8PRINT8X  * sedezimal ausgeben

MOVE.B #'-',(A0)+ * bis

MOVE.L D4,D0 * Endadr+i

SUBQ.L #1,D0 * letzte RAM-Zelle

JSR ®PRINT8X  * auch sedezimal

MOVE.B #8D, (A0)+ * CR

MOVE.B #8$A, (A0)+ * LF

CLR.B (A0) * Ende

LEA BUFFER,A0 * Fuer C02-Ausgabe
SCHL2: MOVE.B (A0)+,D0

BEQ.S SKIP * =0 dann Ende

JSR #C02 * sonst ausgeben
BRA.S SCHL2 * usw.

SKIP: MOVEM.L (A7)+,A0/Al
BRA SCHLEIFE

ENDE : RIS

BUFFER: =~ DS.B 100

Auch mit nur einem RAM-Baustein werden mehrere Adressen ausgeben. Dies
kommt daher, daB die Dekodierung beim 68008 nicht eindeutig ist und der
RAM-Speicher auf mehreren Adressen anspricht.

Bei der CPU-Karte 68K mit dem 68000 ist es #hnlich, jedoch ist hier die
Dekodierung bis auf 2Mbyte ausgefiihrt und daher erscheinen nur halb

soviele doppelte Bereiche, wie beim 68008.
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AUTOFLIP 60

Das Unterprogram steuert die automatische Bildseitenumschaltung. Dabei

ist die Umschaltrate von den Variablen FLIP und FLIP1 abh#ngig. Die
Variablen kann man mit dem Befehl SETFLIP belegen. Sie werden aber auch
automatisch durch die Schildkrstenbefehle besetat. Alle 20 ms werden die
Variablen abgefragt. FLIP steuert dabei die Umschaltung zwischen zwei
Bildseiten, ist FLIP={, so wird alle 20ms gewechselt. Dabei wird

entweder zwischen Seite 0 und 1 oder zwischen Seite 2 und 3

umgeschaltet, je nach dem welche Leseseite zuvor aktiv war, Die

Schreibseite wird nich beeinflut. Wenn FLIP1 = 1 ist und FLIP = 0, so

wird alle 20ms zwischen den Vier Bildseiten umgeschalten. Dabei wird von

0 auf 1, von 2 und 3 und von 3 auf 0 geschaltet. Ein Wert groBer 1 ‘
bewirkt eine Multiplizerung mit jeweils 20ms. Also im Sekundentakt

umschalten bedeutet FLIP = 50 oder FLIP1 = 50.

AUTOFLIP wird sonst z.B, in CI und bei Anwendung der Schildkrotenbefehle
automatisch aufgerufen. Man muB AUTOFLIP nur dann verwenden, wenn man
zB. in einer groBen Schleife Berechnungen durchfiihrt oder lange Zeit

nicht auf CI oder die Schildkristenbefehle zurtickgreift, aber dennoch

eine Seitenumschaltung erreichen mbchte.

Beispiel:

START: MOVE #100,D0  * Schreite 100
JSR @SCHREITE * Damit FLIP=t

SCHLRIFE: ISR ®AUTOFLIP * Bildwechsel aufrecht erhalten
BRA SCHLEIFE

Die Schildkrste bleibt weiterhin eingeblendet. Wenn man AUTOFLIP nicht
verwendet, so ist nur eine Seite sichtbar, jedoch ist nicht einmal

definiert, welche Seite. Mit NEWPAGE konnte man aber zumindest das noch
definieren.

Das Programm ist Ubrigends nur durch RESET zu stoppen.
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CURSEIN 61

Einschalten des Cursors. Normalerweise wird dies automatisch

durchgefiihrt, wenn man die Routine CI aufruft. Wenn man aber eine groBe
Schleife durchlguft, und will den Cursor auf dem Bildschirm sehen, so

muB man diese Routine verwenden. Bevor ein Aufruf von CO,CO2 oder CI
erfolgt muB man aber den Cursor mit CURSAUS wieder ausschalten. Ferner
muB man mit AUTOFLIP die Seiteumschaltung aufrechterhalten (in
DELAY 3zB. wird automatisch AUTOFLIP aufgerufen).

Beispiel:
START: JSR ®CLRSCREEN * Cursor aktivieren
JSR @CURSEIN * Cursor einblenden
MOVE #100,D0 * 10 Sek anlassen
JSR DELAY * dort AUTOFLIP
JSR 8CURSAUS * dann ausschalten
SCHLEIFE: BRA SCHLEIFE * und HALT

Wenn man die Schleife weglaBt wird der Cursor wieder sichtbar, denn bei
der Riickkehr ins Grundprogramm wird CI aufgerufen und dort der Cursor
wieder eingeschaltet. Das obige Programm 1Bt 10 Sek. einen Cursor auf
dem Bildschirm sichtbar werden. Dann wird der Bildschirm dunkel.

CURSAUS 62

Der Cursor, der zuvor mit CURSEIN eingeschaltet wurd, wird wieder
abgestellt. Anwendung:

Normalerweise wird bei CSTS kein Cursor auf den Bildschirm gebracht. Es
gibt aber Fille bei denen man in einer Schleife durch CSTS abfragt, ob

ein Zeichen angekommen ist und es dann erst mit CI einliest (z.B. das
68000 FORTH von Laboratory Microsystems fiir CP/M68K tut es so).

Beispiel:

START: JSR 8CLRSCREEN * Bildschirm loeschen

SCHLEIFE: JSR @CURSEIN * Cursor eln

WARTE: JSR ®AUTOFLIP * und Seitenumschaltung
JSR 8CSTS * Taste da?
BEQ WARTE * nein, dann warten
JSR ®CURSAUS *
JSR &CI * jetzt Zeichen einlesen
JSR 8CD2 * und ausgeben
BRA SCHLEIFE * usv.

Wichtig ist, daB man den Cursor ausschaltet, bevor man die CO2-Ausgabe
akiviert, da sonst z.B. bei Scroll das alte Zeichen falsch auf dem
Bildschirm zuriickgeschrieben wird.
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CHAR 63

Ausgabe eines Zeichens, das im Register DO.B steht auf den Bildschirm.
Dabei wird wie bei CO verfahren, jedoch sind Steuerfunktionen nicht
verwirklicht. Damit ktnnen alle Zeichen von 0 bis $FF verwendet werden.
Das es sich um eine interne Funktion handelt ist aber bei der Anwendung
Vorsicht geboten.

Man sollte wenn nicht anders mtglich CO oder CO?2 verwenden,

Beispiel:
START: MOVE.B #’A’ D0
JSR @CHAR * Buchstaben ausgeben ‘
RTS

Der Buchstabe "A" erscheint auf dem Bildschirm,
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PROGZGE 64

Damit ist es moglich einen Programmierbaren Zeichengenrator zu
verwenden. man definiert sich dazu in einer 8x6 Matrix die Zeichen und
kann sie mit diesem Befehl in der aktuelle SchriftgroBe auf dem
Bildschirm ausgeben.
Dazu zeigt das Register A0 auf den Datenblock fiir das Zeichen, die
Ausgabe erfolgt an der aktuellen Koordinatenstelle, die man mit
MOVETO zuvor noch einstellen kann.
Im Datenblock wird das Zeichen von links nach rechts abgelegt. Dabei
entspricht Bit 7 der untersten Zeile und Bit 0 der obersten Zeile eines
Zeichens. Wenn ein Bit auf 1 gesetat ist, so erscheint es als Punkt hell
. auf dem Bildschirm.

Beispiel:

START : MOVE #100,D1  * X=100
MOVE #128,D2 * X=128
JSR @MOVETO * Dort anfangen
JSR @WAIT * im GDP Groesse
MOVE.B #$55, $FFFFFF73 * ablegen
LEA DATA,A0 * Jeichendaten
JSR @PROGZCE  * Zeichen ausgeben
RTS

DATA: DC.B %10011110 * Ohm-Zeichen
DC.B %11100001
DC.B %00000001
DC.B %¥11100001
DC.B %10011110
DC.B %00000000

Es soll nicht verschwiegen werden, daB der Bildaufbau dabei relativ
langsam erfolgt. Daher sollte man einer vektoriellen Darstellung den
. Vorzug geben, wann immer sie moglich ist.
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ASSEMBLE 65

Damit kann der Assembler als Unterprogramm aufgerufen werden. Dieser
Befehl ist insbesondere fiir Ubersetzer (Compiler) interessant, man kann
jedoch auch andere Effekte damit erreichen. So ist es moglich
Assemblercode als Ergebnis eines Programms zu erzeugen und automatisch
zu Ubersetzen.

Die Ubersetzung beginnt beim aktuellen Textstart (STXTXT), der z.B. mit
dem Befehl PUTSTX verindert werden kann.

Beispiel:
START: ISR 8GRTSTX % DO0.L alter Start ‘
MOVE.L DO,-(A7) * retten
MOVE.L. #TEXT,Do * dort beginnen
JSR @PUTSTX * gu uebersetzen
JSR BASSEMBLE * durchfuehren
BSR NEU * wird erst noch uebersetzt
MOVE.L (A7)+,D0 * gurueck
JSR ®PUTSTX * sonst Textanfang falsch l

RTS

TEXT: DC.B ’ORG NEU’,$D, $A ‘
DC.B ’ MOVE #100,D0’,$D, $A {
DC.B ’ ISR ®SCHREITE’,$D,$A
DC.B ’ RTS’,$D,$A,0
DS 0

NEU: DS.¥ 100 * Hier kommt Code hin

Bei Start des Programms wird zunschst der Assembler aufgerufen und dann
das als Text angegebene Programm iibersetzt und anschlieBend gestartet.
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GETSTX 66

Damit kann man die aktuelle Textadresse ermitteln. Diese Adresse ist in
der Variablen STXTXT gespeichert und wird nach dem Aufruf im Register
DO.L tibergeben.

Beispiel:

START: JSR @GETSTX * Adresse nach DO.L holen
MOVE.L DO, -(A7) * retten
MOVE.L #NEU,DO * Neue setzen
JSR BPUTSTX * z.B.
JSR @EDIT * dann editieren
MOVE.L (A7)+,D0 * alle Adresse
JSR ®PUTSTX * wieder zuruecklegen
RTS

NEU: DC.B O * leerer Text dort

Mit GETSTX kann man die urspriingliche Adresse holen und z.B. retten,
wenn man AKTTXT mit PUTSTX veridndert.

PUTSTX 67

Damit kann man den Textanfang umdefinieren, genauso wie im OPTIONEN-
MENUE. Im Register DO.L steht die neue Adresse. Das Textende wird
automatisch gesetat, dabei gibt eine 0 (Code 00) im Speicher an, wo sich

das Textende befindet. Das Programm sucht nach der 0, daher Achtung,
wenn man sie vergisst kann die Suche u.U. lange dauern.

Beispiel:
START: MOVE.L #$9800,D0 * neuer Textstart
CLR.B $9800 * Bnde festlegen
JSR ®PUTSTX * und Start definieren
RTS

Wenn man das Programm startet, so passsiert zuniichst noch nichts
aufregendes. erst wenn man anschlieBend in den Editor zuriickgeht, so

fehlt der Programmtext. In der unteren Zeile sieht man, das der

Textanfang nun auf der Adresse $9800 liegt. Wenn man den alten
Programmtext wieder sehen will, so kann man dies z.B. mit dem OPTIONEN-
MENUE durch Eingabe eines neuen Textstartes tun, oder man schreibt
nochmals das obere Programm, jedoch diesmal mit $9000.
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GETORG 68

Damit kann man den Defaultwert des Programmazzhlers fiir die Codeablage
durch den Assembler abfragen. Im Register DOL steht dann das

Ergebnis.

Beispiel:

START: JSR ®GETORG * Ergebnis 1m Register DO.L
LEA BUFFER,A0 * Fuer Ausgabe vorbereiten
JSR ®PRINT8X  * ausgeben in den Buffer
LEA BUFFER,A0 * dann auf den Bildschirm
MOVE #822,D0 * Schriftgroesse w
MOVE #2,D1 * X=2
MOVE #128 D2 * Y=1928
JSR ®WRITE * und ausgeben
RTS
BUFFER: DS.B 100

Normalerweise erscheint der Wert $9C00 auf dem Bildschirm. Dorthin wird
ndmlich der Assemblercode gelegt, wenn man kein ORG-Anweisung gibt.

PUTORG 69

Damit kann man den Defaultwert fiir Assembler-Codeablage @ndern. Im
Register DOL steht dann die neue Adressen, Dies ist z.B. fir
Ubersetzungsprogramme interessant, die automatisch die Adressen fiir den
Code bestimmen sollen,

Beispiel:
START: MOVE.L #ENDE, DO * neuer Defaultstart .
JSR ®PUTORG
RTS
ENDE: NOP

Wenn man das Programm startet, so passiert noch gar nichts. Wenn man
aber dann den Assembler erneut startet, so legt er den neuen

Programmcode nicht ab Adresse $9C00 ab, sondern direkt hinter den alten
Programmcode, ab Adresse $9COE. Wenn man dann das Programm nochmals
startet, so wird bei der niichsten Ubersetzung der Code wieder dahinter
abgelegt.
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PRINT8D 70 erst ab Version 40

(alle Befehle mit einem Index >= 70 sind erst ab Version 4.0

verfligbar)

Damit kann eine 32-Bit—GroBe, die im Register DO.L steht, dezimal
ausgegeben werden. Die Ausgabe erfolgt dabei ohne Vorzeichen.

Im Register AQ steht die Adresse des Buffers, in den die Zahl, in Form
von ASCII-Zeichen abgelegt wird.

A0 zeigt anschlieBend auf das nichste freie Byte. Dort wird auch eine 0
(Code 00) als Endekennung abgelegt.

Beispiel:

START: LEA BUFFER, A0 * Adresse Zielbuffer
MOVE.L #$FFFFFFFF, DO
JSR @PRINT8D

LEA BUFFER, A0 * Dann Wert ausgeben
MOVE #$22,D0 * Zeichengroesse.
MOVE #2,D1 * X-Koordinate

MOVE #120,D2 * Y-Koordinate

JSR @WRITE * und ausgeben

RTS

BUFFER: DS.B 12

Die Zahl 4294967295 wird auf dem Bildschirm ausgegeben.
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PRINTV8D 71

Damit kann eine 32-Bit-GroBe, die im Register DOL steht, dezimal
ausgegeben werden. Die Ausgabe erfolgt dabei mit Vorzeichen.

Im Register A0 steht die Adresse des Buffers, in den die Zahl, in Form
von ASCII-Zeichen abgelegt wird.

AO zeigt anschlieBend auf das nzichste freie Byte. Dort wird auch eine 0
(Code 00) als Endekennung abgelegt.

Beispiel:

START: LEA BUFFER, A0 * Adresse Zielbuffer
MOVE .L 80000000, D0
JSR @PRINTVSD
LEA BUFFER, A0 * Dann Wert ausgeben
MOVE #$22 D0 * Zelchengroesse.
MOVE #2,D1 * X-Koordinate
MOVE #120,D2 * Y-Koordinate

JSR ®WRITE * und ausgeben
RTS

BUFFER: DS.B 12

Die Zahl —2147483648 wird auf dem Bildschirm ausgegeben.
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Beispiel Taschenrechner:

START:

SCHLEIFE:

BUFFER:

LBA BUFFER, A0
MOVE #$22,4d0
NOVE #2,D1

MOVE #100,D2
NOVE #30,D3

JSR 8READ

LBA BUFFER, A0
JSR WERT

LEA BUFFER, AO
JSR 8PRINTVSD
MOVE #20,D3
MOVE.B &’ ', (A0)+
DBRA D3, SCHLEIFR
CLR.B (A0)

LEA BUFFER,A0
MOVE #8$22,D0
NOVE #2,D1

MOVE #120,D2
JSR @WRITE

BRA START

DS.B 12

* Bingabebuffer
* (roesse

* X-Koordinate

* Y-Koordinate

* Anzahl der Zeichen

* und einlesen

* dann ausrechnen

* 1n DO.L Brgebnis

* Dort ausgeben

* dezimale Zahl

* Rest auffuellen

* mit Leerzeichen

* sonst wird eine Zahl

* nicht wieder ganz geloescht.
* Dann ¥Wert auf Bildschirm.

* Jeichengroesse

* X-Koordinate

* Y-Koordinate

* und ausgeben

* wieder zurueck

Nun kann man Rechenaufgaben, sogar mit Klammerechnung eingeben und sie
werden dann nach der Eingabe von CR auf dem Bildschirm ausgerechnet und
angezeigt. Dabei erfolgt die Rechnung natiirlich nur mit ganzen Zahlen

(siehe WERT-Befehl).
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MULS32 72

Der 68000/8 besitat eine eingebaute Multiplikation, die aber nur mit

16-Bit GroBen arbeiten kann. Da man fiir bestimmte Rechnungen aber auch
eine 32-Bit—Multiplikation benstigt, wurde diese Routine hinzugefiigt.

Der Multiplikand wird im Register DO.L tibergeben, der Multiplikator im
Register D2.L. Das Ergebnis erscheint nach dem Aufruf im Register DO.L
und DLL als Uberlaufstelle. Dabei wird die Arithmetik

vorzeichenbehaftet ausgefiihrt, die Zahlendarstellung erfolgt also im
Zweierkomplement. Die Uberlaufstelle wird nicht angeglichen.

Beispiel:
START : MOVE.L #$3FFFFFFF, DO * erster Operand
MOVE.L #8$2,D2 * zwelter Operand
JSR @MULS32 * Ausrechnen
RTS * Ergebnis 1n DO.L

Im Register DO.L erscheint nach dem Aufruf die Zahl $7FFFFFFE, Man kann
das Ergebnis z.B. im Einzelschritt tiberpriifen,

Ab Version 4.0 wird auch die Auswertung der Assembleroperationen und
aller Ausdriicke mit 32-Bit vorgenommen, dazu wird dieses Unterprogramm
intern verwendet.
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DIVS32 73

Der 68000/8 besitzt eine eingebaute Division, die aber nur mit 16 Bit
arbeitet. Daher wurde diese Routine dazugenommen, die auch mit 32-Bit—
Werten arbeiten kann.

Dazu wird im Register DO.L der Divisior abgelegt, im Register D1.L die
Zahl 0 (ist eigentlich Zusatzstelle aber vorzeichenlos), und im Register
D2.L steht der Divident. Das Ergebnis der Division steht anschlieBend im
Register DO.L. und der Rest der Division im Register D1.L

Die Division wird vorzeichenbehaftet durchgefiihrt.

. Operation: DOL (DLL) / D2L -> DOL REST DLL
Beispiel:
START: MOVE.L #$7FFFFFFF,DO * positive max. Zahl
CLR.L D1 * kein Ueberlauf
MOVE.L #2,D2 * div 2
JSR @DIVS32 * und ausfuehren
RTS * Ergebnis DO.L, REST D1.L

Wenn man das Programm im Einzelschritt durchlguft, so steht nach dem
Aufruf im Register DO.L der Wert $3FFFFFFF und im Register D1.L der
Wert 1.

Da die Division mit DIVS32 langsamer erfolgt als mit der eingebauten
68000/8 Division (DIVU, DIVS) sollte man bei zeitkritschen Problemen
versuchen mit den 16-Bit—Operationen auszukommen.

Die DIVS32-Routine wird mit etwa 1800 Operationen pro Sekunde
ausgefiihrt. Also ca. 552 Mikrosekunden pro Division und die eingebauten
Division arbeitet mit etwa 26000 Divisionen pro Sekunde, oder 38
Mikrosekunden pro Befehl.
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FLINIT 74

Dieser Befehl ist den AnschluB eine Floppy gedacht. Dazu wird die FLO2-
Baugruppe benttigt.

Der Befehl setzt die Steprate des Laufwerks auf den langsamsten Wert und
initialisiert eine Spurtabelle, die besagt, daB kein Laufwerk giltig

ist. Damit wird beim ersten Zugriff auf das Laufwerk sichergestellt, daB

die Routinen keinen Fehler melden.

Die Routine FLINIT wird auch beim Start des Grundprogramms automatisch
aufgerufen, so daB man sie normalerweise nicht benstigt, wenn man mit

der Floppy arbeiten will,

Beispiel: .

START: JSR @FLINIT * Yoreinstellung durchfuehren
RTS * Bnde

Achtungl Der Befehl FLINIT ist nicht zur Formatierung der Diskette
verwendbar. Zur Formatierung von frischen Disketten benttigt man ein
eigenes Programm, das nicht im Grundprogramm (aus Platzmangel) enthalten
ist.
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FLOPPY 75

Diese Routine ist fiir den Betrieb mit der FLOQ—Baugrupﬁe bestimmt. Damit
kann man die Operationen: Steprate einstellen, Lesen und Schreiben
durchfiithren.

Registerbelegung:
A0 Ist die Adresse fuer Ziel oder Quelle
DL.¥ Befehlscode: 0=Steprate in D3 setzen

1=Lesen
2=Schreiben
D2.B Sektor:
1...n (n=16,18,26 je nach Laufwerk)

D3.B Spur:
0...k (k=34,39,76,79 je nach Laufverk)

Bei Befehl=0 (Steprate setzen) steht hier die
Steprate O=schnellste Rate, 3=Langsamste Rate und
Bit7=SS0 Mode, wenn=1, dann wird das SSO-Bit gesetzt,
wenn man auf die Rueckseite zugreift. Damit wird
auch die Seite vom Controller auf 1 geprueft.

D4.B Laufwerk und Dichtecode.
7 6 5 4 3 2 1 0
sso mot min dens d c b a
1=Seite 1 anwaehlen (mit oder ohne Seitenbit)
0=Motor ein

1=Minilaufwerk (Mikrolaufwerk)
1=Einfache Dichte (single dense)
X X X be
1=Laufwerk an, binaere
Codierung 1st aber moeglich.

Nach dem Aufruf enthilt das Register DO.W einen Fehlercode.

DO.W = 0, bedeutet kein Fehler. Gleichzeitig ist das Carry—Flag
zurueckgesetat.

DO.W = FFFF, bedeutet Fehler aufgetreten. Gleichzeitig ist das Carry—
Flag gesetzt. Ein Fehler tritt auch auf, wenn ein Schreibschutz auf der
Diskette vorhanden ist und ein Schreibzugriff stattfindet.

Bevor der FLOPPY —Befehl benutzt werden kann, muB die Floppy-Diskette
formatiert werden, falls sie nicht schon vom Werk aus formatiert wurde.
Dazu wird eine Formtierprogramm verwendet, das nicht im Grundprogramm
enthalten ist.
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Nach dem RESET des Grundprogramms ist die langsamste Steprate
eingestellt, die uns fir die ersten Versuche geniigen soll.

Beispiel
START: LEA BUFFER, A0 * Zieladresse festlegen

MOVE #1,D1 * Lesen
MOVE #2,D2 * Sektor 2
MOVE #0,D3 * Spur 0
MOVE #311,D4 * B8'-Laufwerk, einfache Dichte
JSR @FLOPPY * Laufwerk A
RTS

BUFFER: DS.B 128

Der Dichtecode muB dem jeweiligen Laufwerk angepasst werden. Der Buffer .
ist bei einfacher Dichte 128 Bytes groB, bei doppelter Dichte 256 oder

1024, je nach Formatierung. Das Programm FLOPPY stellt die GroBe

automatisch anhand der Formatierung auf der Diskette fest und tibertrigh

die richtige Anzahl von Bytes.

Beispiel:
START: LEA BUFFER, A0 * Jieladresse festlegen

MOVE #2,D1 * Schreiben
MOVE #2,D2 * Sektor 2
MOVE #0,D3 * Spur 0
MOVE #$11,D4 * 8'-Laufwerk, einfache Dichte
JSR SFLOPPY * Laufwerk A
RTS

BUFFER: DS.B 128
Der Dateninhalt aus Buffer wird auf die Diskette geschrieben.
AbschlieBend noch eine Zusammenstellung gebrguchlicher Dichtecodes fir

Laufwer® A. Auf dem Laufwerk muB die Laufwerksnummer eingestellt werden.
A entspricht auch der Nr 1, D der Nr 4.

8 Zoll einfache Dichte: $11 .
8 Zoll doppelte Dichte: $01
5 1/4 Zoll einfache D.: $31
5 1/4 Zoll doppelte D.: $21

Fur 3 Zoll und 3 1/2-Zoll-Laufwerke gibt es jeweils aus dem oberen
Beispiel einen giiltigen Code,

Wenn man die Riickseite eines Doppelkopflaufwerks ansprechen will, so
addiert man einfach den Wert $80 auf den Laufwerks—Dichtecode.

-122 -




GETFLOP 76

Damit ist es moglich bei einer formatierten Diskette den Dichtecode
automatisch zu ermitteln. Dazu wird nur im Register D4 B der
Laufwerkscode angegeben und nach dem Aufruf steht im Register D4.B der
Laufwerkscode und der Dichtecode, so wie er vom FLOPPY-Befehl verlangt
wird. Die Bestimmung erfolgt immer auf Spur 0, weshalb es in manchen
Fillen, bei denen die inneren Spuren in einer anderen Dichte beschrieben
sind, trotzdem eine manuelle Bestlmmung notig ist. Jedoch ist der Befehl
vorwlegend zum automatischen Start eines Programms auf der Spur 0

gedacht.
Beispiel:

START: MOVE #1,D4

JSR @CBTFLOP

LEA BUFFER, A0

MOVE #1,D1

MOVE #1,D2

MOVE #0,D3

JSR @FLOPPY
RTS

BUFFER: DS.B 1024

* Laufwerk A (Nr 1)
* bestimmen

* Dann Lesen

* Lesen

* Sektor 1

* Spur 0

* D4 1st gueltig

* Sicherheitshalber gross

Mit diesem Programm ist es moglich den ersten Sektor einer Diskette zu
lesen, unabhzingig davon, ob Mini— oder Maxilaufwerk ob einfache oder

doppelte Dichte.

Da GETFLOP unter Umstsnden eine Weile (< 1 Sekunde) braucht, um die
Dichte zu ermitteln, sollte man GETFLOP nicht vor jedem FLOPPY-Befehl
verwenden, sondern nur einmal am Anfang eines Programms.

Beispiel fur Codierung der Laufwerknummern:

Laufwerk A Seite 0 $01
Laufwerk B Seite 1 $82
Laufwerk C Seite 1 $84
Laufwerk D Seite 0 $08

-123 -



SETXOR 77

Dies ist ein Befehl, der fur eine GDP-Erweiterung gedacht ist. Damit ist
es moglich die zweite Hilfte des Seitenregisters auf der GDP-Karte zu
setzen. Dazu enthilt das Register DOB einen Wert zwischen 0 und F. Beim
Aufruf wird auch die aktuelle Lese— und Schreibseite gesetat.

Der Wert 0 ist die normale Einstellung.

Beispiel:
START: MOVE #1,D0 * XOR-Mode setzen
JSR ®SETXOR * und ausfuehren
RS O

Beim XOR~-Mode werden bei Schreibvorgingen alle Punkte komplementiert.
Wenn zB. ein Punkt gesetat war, so wird er geloscht, und wenn er nicht
gesetzt war, so wird er eingeschrieben. Damit kann man auch einfach
bewegte Figuren erzeugen, ohne mit dem AUTOFLIP arbeiten zu missen.
Der Vorteil ist, man erhilt ein flimmerfreies Bild. Man muB aber bei der
Konstruktion besser aufpassen, da ein doppelt geschriebener Punkt wieder
verschwindet und das gilt 2.B. fiir Teile von Linien, die mit DRAWTO oder
FIGUR geschrieben werden.

-

Beispiel:

START: CLR D1 * X=0
CLR D2 * Y=0
JSR SMOVETOD * Positionieren
MOVE #100,D1  * dann Zeichnen
MOVE #100,D2 * X=100,Y=100
JSR @DRANWTO * Linle
MOVE #1,D0 * Dann XOR-Mode
JSR @SETXOR * setzen
CLR D1 * nun darueber Schreiben
CLR D2 * X=0, Y=0
JSR GMOVETO ‘
JSR EWAIT * Zeichengroesse setzen

MOVE.B #0,$FFFFFF73 * max Croesse
MOVE.B #’A’,DO * Buchstabe 'A"

JSR @CMD * ausgeben

CLR DO * Mode zuruecksetzen
JSR @SETXOR * und

RTS * dann fertig.

Der Buchstabe "A" erscheint auf dem Bildschirm. An der Stelle, an der
die Linie den Buchstaben durchquert ist sie als dunkle Linie auf hellem
Grund sichtbar.
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Um den XOR-Mode zu verwenden bedarf es einer Schaltungserweiterung:

A B ¢ D E F G H vom74LS166
R T T H I B
X x X x x x X x  x=Widerstand 3.3k nach +5V
T T R E N
| i | 74LS30
0
Bit 0 -—------ |
vom 74LS273 | |
Pin 19 ||
| & | 74LS00 Ld von Pin 9
——————————————————————— vom 74L5163
0 I
DIN alt | |
Pin 15 = ----—--- | e -D¥ alt
vom ----- 0------- | | | Pin 14
EF 9366 | | | | von EF9366
74L504 | 1| | >= | 74LS32 | »= | 74LS32
‘o [ 1
| I =Eeees neues -D¥ an
———————————— RAMs fuehren
| & | 74LS00 (Pin 3, 8 mal)
0

———————————————— Neues DIN, an RAMs fuehren
(Pin 2, 8 mal)

Die Leitungen DIN und DW die vom EF9366 sind direkt am IC aufzutrennen,
den die Schaltung erzeugt neue Signale, die aus den urspriinglichen

gebildet werden. Der Nachbau empfiehlt sich nur fiir erfahrene Nachbauer.
Den 74LS04 kann man auch durch ein freies Gatter des 74LS00 ersetzen.
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GETXOR 78

Damit kann man den Wert des eingestellten XOR-Modes wieder auslesen.
Der Wert erscheint im Register DO.L und hat einen Bereich von 0 bis F.
Siehe auch SETXOR.

Beispiel:

START : JSR @GETXOR * Wert lesen
RTS * Ergebnis im Register D0.B

GETXOR und SETXOR arbeiten auch ohne, daB die Schaltungsinderung in der
GDP-Karte eingebaut ist, jedoch erfolgt keine Reaktion auf dem

Bildschirm. Nur die Werte werden behalten. Da ein Wertebereich von 0 bis

F vorliegt, kann man den Portausgang am 74L.S273 auch fiir andere Zwecke
verwenden. GETXOR und SETXOR beziehen sich nur auf die unteren vier Bits
dieses Ports.

SETCOLOR 79

Ebenfalls fiir eine Erweiterung ist dieser Befehl gedacht. Ein Wert

swischen 0 und $FF wird im Register D0.B iibergeben.

Dieser Wert wird auf den Port $FFFFFFAQ ausgegeben. Die Ausgabe erfolgt
erneute bei jedem internen AKTPAGE-Aufruf Dabei ist der Wert 0 als Farbe
WeiB gedacht, und so wird er vom Grundprogramm auch nach dem RESET
eingestellt. Wenn man selbst eine Farberweiterung bauen will, so

empfiehlt sich folgende Konvention, um kompatibel zu bleiben:

Bitnummern des Ports:

7 6 5 4 3 2 1 0
ton wrt ton wrt ton wrt ton wrt
Hintergrund --Blay--- --Gruen-- ---Rot---
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Wenn das Bit "wrt" auf 0 liegt, so ist die jeweilige Farbe aktiviert.

Wenn das Bit "ton" auf 0 liegt, so wird die Farbe geschrieben, wenn es
auf 1 liegt, so wird sie geloscht. Dabei muB aber SETPEN eingeschaltet
sein.

In der Realisation wird "ton" tiber ein Oder—Glied zum Freischalten des
DIN-Eingangs bei den RAMs verwendet und "wrt" zum Freischalten des
"DW"—(R/-W)Eingangs der RAMs.

Damit ist es mdglich transparente oder deckende Farben zu schreiben. Die
Hintergrundfarbe kann z.B. WeiB sein, um die anderen Farbebenen zu
tiberdecken, oder eine Graustufe. Oder es ktnnen alle Farbebenen iiber
eine Farbtabelle gefiihrt werden, um beliebige Zuordnungen zu
ermtglichen.

Beispiel:
START: MOVE #$FC,D0  * Farbe Rot waehlen

JSR 8SETCOLOR
RTS

GETCOLOR 80

Damit kann der aktuelle Inhalt des Farbregisters ausgelesen werden. Er
erscheint im Register DO.L mit dem Wertebereich 0 bis $FF.

Beispiel:
START : JSR 8CBTCOLOR * Farbcode holen
RTS

Siehe auch SETCOLOR.
Auch ohne Farberweiterung wird hier der zuletat gesetate Farbwert
abgeliefert.

i



CURON 8l

Damit wird die interne Variable "CURON" auf 1 gesetzt. Von nun an
erscheint ein Cursor bei der Ausgabe durch CO, CO2.

Die Variable "CURON" wird normalerweise auf 1 geselzt, wenn man
CLRSCREEN aufruft,

Beispiel:

START:
MOVE #10,D0 * Flip einschalten
CLR D1
JSR @SETFLIP
JSR ®CURON * Cursor einschalten
RTS * wenn er einmal aus war.

Auf dem Bildschirm erscheint ein blinkender Cursor. Allerdings ist die

Position nicht definiert und in Sonderfsllen kann er auch unsichtbar

bleiben, den CLRSCREEN wurde in userem Beispiel nicht aufgerufen. Jedoch
verwendet der Assembler auch CLRSCREEN und so sind die meisten Variablen
schon ok.

CURON wird meist dazu verwendet, um einen ausgeschalteten Cursor wieder
einzuschalten.

CUROFF 82

Damit kann der Cursor ausgeschaltet werden, wenn man z.B. bei einer
Eingabe keinen Cursor auf dem Bildschirm sehen will. Dazu wird intern
die Variable "CURON" auf 0 gesetat.

Beispiel:
START: JSR 8CLRSCREEN * Bildschirm loeschen
MOVE.B #’A’,D0 * Buchstabe "A' ausgeben
JSR 8C02
JSR 8CUROFF * Cursor ausschalten
RTS

Der Buchstabe "A" erscheint links oben, jedoch blinkt der Cursor nicht.

Wenn man CUROFF wegliBt, so blinkt der Cursor rechts neben dem Zeichen.
Man kann die Wirkung von CUROFF auch durch Aufruf von

CURON aufheben,
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ADIJ360 83

Mit diesem Befehl wird ein Wert, der im Register DO.W steht in den
Bereich 0 bis 359 gebracht. Die Ausgabe erfolgt tiber das Register DO.W.
Die Eingabe kann dabei auch negative Werte in der
Zweierkomplementdarstellung verarbeiten. Dabei ist an die Anwendung von
Winkelfunktionen gedacht. Dieser Befehl wird intern verwendet, um die
Werte fur SIN und COS aufzubereiten.

Beispiel:
START: MOVE #361,D0 * Wert umrechnen
JSR 8ADJ360 * 1n bereich 0..359
RTS
Im Register DO.W steht nach dem Aufruf der Wert 1.
Die Umrechnung derfolgt durch fortgesetate Subraktion (bzw. Addition bei

negativen Werten), weshalb man nicht allzu groBe Zahlen als Eingabe
verwenden sollte.

PRTSYM 84

Ausgabe der aktuellen Symboltabelle. Die Symboltabelle wird iiber die
CO2-Schnittstelle ausgegeben.

Beispiel:
START: JSR @CLRSCREEN * C02 vorbereiten
JSR @PRTSYM * Tabelle ausgeben
RTS * BEnde

Nach der Ausgabe wartet PRTSYM auf die Eingabe von "M, erst dann wird
im Programm fortgefahren. Daher erscheint der text "F=Flip" und
"M=Menue" zweimal.
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SYMCLR 85

Damit kann man die Symboltabelle lsschen. Dieser Befehl ist wichtig,
z.B. fiir automatische Ubersetzer, um Platz fiir neue Symbole zu schaffen.

Beispiel:
START: JSR SYMCLR * Symbole loeschen
RTS

Wenn man anschlieBend das Menue "4 = Symbole" aufruft, so erscheinen
keine Symbole mehr auf dem Bildschirm.
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GETSYM 86

Im Register A0 und DOL wird die Adresse des Symboltabellenstarts
iibergeben. Wenn man keine Symbole verwendet, so kann man z.B. in eigenen
Programmen dorthine seine Variable legen. Danach sollte man aber
sicherheitshalber mit SYMCLR die Symboltabelle 15schen, um keine
Fehlinformation zu hinterlassen.

Eine andere Anwendung ist die Manipulation der Symboltabelle, z.B. Werte
verindern etc,, doch dabei sollte man sehr vorsichtig sein, um nicht die
Struktur zu verdndern.

. Beispiel:

VAR1 EQU 0 * Yort
VAR2 EQU VAR1+2 * Langwort
VAR3 EQU VAR2+4 * Yort

START: JSR GETSYM * A0, DO.L definieren
CLR VAR1(A0) * z.B. erste Variable loeschen
MOVE.L #$1111AAAA,VAR2(AO)
MOVE.¥ #1,VAR3(A0) +*
ADD.L #1,VAR2(A0)
JSR @SYMCLR * Loeschen, da ungueltig.
RTS

Mit name(A0) wird auf die jeweilige Variable zugegriffen. Bei der

Definition der Variablen muB man sehr sorgfiltig vorgehen. Die

nachfolgende Variable erhilt als EQU-Wert den Wert der vorgehenden
Variablen plus der Wortbreite in Bytes, ebenfalls von der vorgehenden
Variablen,

Achtung! SYMCLR auf keinen Fall weglassen, sonst ergibt sich ggf. ein
ADRESSERROR beim nichsten Start des Assemblers, da die Symboltabelle

. verindert wird.
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GETNEXT 87

Damit wird die aktuelle Linge der Symboltabelle ins Register DO.L

geladen. Die Linge ist aber auf den Bereich 0_$FFFF begrenzt.

Dieser Befehl kann zB. zusammen mit dem GETSYM-Befehl dazu verwendet
werden einen freien Platz fiir eigene lokale Variable zu bestimmen, ohne

die Symboltabelle zu gefshrden.

Beispiel:

VAR1 EQU 0
VAR2 EQU VAR1+2

START: JSR RGETSYM * A0, DO.L Symboltabellenstart
JSR @GETNEXT  * DO.L Laenge
ADDA.L DO,A0  * A0 zeigt auf freien Bintrag
CLR.¥ VAR1(A0) * Nun Variable verwendbar
NOVE.L #1,VAR2(A0)

RTS * ohne SYMCLR ok.

Die Variablen werden mit EQUs festgelegt und erhalten als Wert den
Abstand zur Basisadresse. Dazu muB man jeweils die nichste Variable mit
dem Wert der vorhergehenden plus die Anzahl der durch die vorhergehende
Variable belegten Bytes bilden.

PUTNEXT 88

Damit kann man die interne Variable NEXTSYM belegen. Dieser Befehl ist
fir die Anwendung von Ubersetzern gedacht und sollte mit groBer Sorgfalt
verwendet werden. Im Register DO.W steht der neue Wert, der als Offset
zum Symboltabellenanfang verwendet wird. Wenn man diesen Wert verindert
so wird beim Erzeugen von neuen Symbolen von da an angefangen neue
Symbole abzulegen.

Beispiel:

START : JSR 8GETNEXT  * alten Wert holen nach DO.L
ADD #10,D0 * 10 Bytes freihalten
JSR @PUTNEXT  * und neu ablegen
RIS
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GETBASIS 89

Da man das Grundprogramm ab Version 4.0 verschieben kann, gibt es einen
Befehl, mit dem man die aktuelle Anfangsadresse des Grundprogramms
ermitteln kann. Das Ergebnis erscheint in Register A0 und DO.L.

Der Wert ist normalerweise = 0, wenn die ROMs auf Adresse 0 anfangen.

Beispiel:

START: JSR 8CETBASIS
RIS

Im Register A0 und DOL wird die Anfangsadresse des Grundprogramms
tibergeben. Dies ist nicht mit der Startadresse des Programms zu
verwechseln. Denn auf der Anfangsadresse befindet sich der erste Eintrag
des ROM~-Satzes.

Die Anwendung des GETBASIS-Befehl ist z.B. in CP/M68K~Umgebung
interessant.

GETVAR 90

Damit kann man die vom Grundprogramm verwendete R AM-Startadresse
ermitteln. Dabei wird der Wert im Register A0 und DO.L tibergeben.

Der Wert ist normalerweise $8000. Nur wenn das Grundprogramm auf einer
anderen Adresse sitzt, wird der Wert davon abweichen. Dies ist fiir die
CP/M68K-Umgebung interessant.

Beispiel:

START : JSR RGETVAR * Adresse laden
RTS

Nach dem Aufruf steht im Register A0 und DOL die verwendete RAM-
Anfangsadresse. Dort werden alle Variable des Grundprogramms abgelegt.
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SETAS5 91

Im Grundprogram der Version groBer 40 ist alles verschiebbar. Im

Register A5 wird normalerweise die Startadresse des vom Grundprogramm
verwendeten RAM-Bereichs abgelegt. Man darf daher das Register A5
normalerweise nicht fiir eigene Zwecke verwenden. Wenn man mit dem TRAP-
Befehl arbeitet, so wird das Register A5 automatisch zuriickgestellt,

wenn man aber JSR verwendet, so verliRt sich das Grundprogramm darauf,
daB der Inhalt von A5 giiltig ist. Wenn man A5 verindert, so kann man mit
dem Aufruf SETAS5 den Wert wieder restaurieren.

Beispiel:

START: JSR BSETAS * Register A5 belegen
RTS

AUFXY 92

(Schildkrttengraphik)

Damit kann man auf eine absolute Koordinate positionieren. Dabei wird
eine Linie zur neuen Koordinate gezogen, wenn SENKE aktiv ist.

Im Register D1.W steht die X-Koordinate im Bereich von 0.511 und im
Register D2W die Y-Koordinate ebenfalls im Bereich von 0.511 (nicht
wie bei MOVETO).

Die Schildkrste wird am Endpunkt eingeblendet, die Richtung der
Schildkrste wird nicht verzndert.

Beispiel:

START:  MOVE #10,D1  * X=10
MOVE #100,D2 * Y=100
JSR @AUFXY
RTS

Auf dem Bildschirm erscheint eine Linie, die nach links unten geht. Die
Schildkrite zeigt aber nach oben.
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KORXY 93

(Schildkrstengraphik)

Damit kann man den aktuellen Standpunkt der Schildkrite ermitteln. Im
Register DLW wird die X-Koordinate geliefert, um im Register D2.W die Y-
Koordinate, Dabei wird beidesmal der Wertebereich 0.511 verwendet.

Beispiel:
START: JSR OFIRSTTIME * Schildkroete definieren
JSR ®8KORXY * Startpunkt
ADD #100,D1 * X+100
ADD #100,D2 * Y+100
JSR BAUFXY * neue Position
RTS

Der Aufruf von FIRSTTIME ist wichtig, denn sonst sind die Koordinaten
nicht definiert. es geniigt natiirlich auch ein Aufruf eines anderen
Schildkrstenbefehls, z.B. SCHREITE, DREHE.
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AUFK 94

(Schildkrstengraphik)

Die Schildkrste wird auf die angegebene Richtung im Register DO.W
gestellt. Dabei wird der absolute Winkel in Grad angegeben.

Bei 0 Grad zeigt die Schildkrite nach rechts und bei 90 Grad zeigh sie
nach oben.

Beispiel:

START : MOVE #90,D0
JSR @DREHE * Dummy zum Test
MOVE #180,D0
JSR ®AUFK * nun absolut stellen
RTS

Nach dem Aufruf zeigt die Schildkrste nach rechts.

komplexes Beispiel:

START: CLR D5 * Winkelzaehler
MOVE #240-1,D6 * Zaehler
SCHLEIFE: MOVE D5,D0 * Winkel 1
MULS #10,D0 * * 10 Crad
JSR ®AUFK * stellen
MOVE #20,D0 * Schreite 20
JSR 8SCHREITE
MOVE D5,D0 * Winkel 2
MULS #-15,D0 * * -15 (Crad
JSR ®AUFK * stellen
MOVE #20,D0 * Schreite 20
JSR @SCHREITE
ADD #1,D5 *
DBRA D6, SCHLEIFE
RTS

Nach dem Start ergibt sich eine recht komplexe Figur. Durch Variation
der Winkel und Schrittzahlen kann man sehr unterschiedliche Cebilde
erzeugen.
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GETK 95

(Schildkrstengraphik)

Damit 15Rt sich die aktuelle Bildrichtung der Schildkrote ermitteln.

Im Register DOW wird der Wert in Grad iibergeben. Der Bereich ist dabei
0..359 Grad.

Beispiel:

START: MOVE #10,D0 * Schildkroete definieren
JSR @DREHE
MOVE #15,D0
JSR @DREHE
JSR @GETK *
RTS

Im Register DO.W steht der dezimale Wert 115 oder sedezimal $73. Denn
der Winkel der Endposition setzt sich aus der Grundposition (90 Grad,
Schildkrste zeigt nach oben) und den beiden Werten des DREHE-Befehls
(10 Grad und 15 Grad) zusammen.

RND 96

Ein Zufallszahlengenerator. Im Register DO.W ibergibt man den Bereich.
Es wird als Ergebnis eine Zahl zwischen 0 und n-1 ebenfalls im Register
DO.W zuriickgeliefert. Wenn zB. Im Register DO der Wert 6 iibergeben
wurde, so erhdlt man eine Zufallszahl zwischen 0 und 5.

Beispiel:

START: MOVE #512,D0 #* 0..511 1st Bereich
JSR @RND * des Ergebnis
MOVE DO,D1 * als X-Koordinate ablegen
MOVE #256,D0 * 0..255 1st Bereich
JSR @RND * des Ergebnis
MOVE DO,D2 * als Y-Koordinate ablegen
JSR @MOVETO * Dorthin bewegen
MOVE.B #$80,D0 * Punkt-Setz-Befehl
JSR 8CMD * und ausfuehren
JSR @CSTS * bis Taste gedrueckt wird
BEQ START * wiederholen
RIS * dann Ende

Nach Start des Programms erh#lt man ein gleichformiges Punktraster auf
dem Bildschirm.
Nach und nach werden alle Liicken des Rasters gefiillt.
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GETVERS 97

Damit wird die auf Adresse $40C enthaltene Versionsnummer des
Grundprogramms im Register DO.L tibergeben. Version 4.2 liefert zum
Beispiel den Wert $420.

Dieser Befehl ist wichtig, wenn man Ubersetzer konstruiert, die von
Spezialititen des Systems Gebrauch machen. Damit kann man den
Anderungszustand feststellen,

Beispiel:
START : JSR ®CETVERS  * Versionsnummer nach DO.L .
RTS
GETSN 98

Damit wird der Wert auf Adresse $410 ausgelesen und im Register D0.L
abgelegt. Die Seriennummer ist fiir kommerzielle Anwendungen gedacht, bei
der Software geschiitzt werden soll. Fiir den normalen Betrieb ist dieser
Aufruf ohne Bedeutung,

Beispiel:
START: JSR @GETSN * Serilennummer nach DO.L
RTS
CRLF 99

Damit wird tiber die Routine CO2 ein Zeichen CR (Code $d) und ein Zeichen
LF (Code $a) ausgegeben. Dadurch wird der Cursor an den néchsten
Zeilenanfang gestellt. Wenn der Cursor auf der untersten Zeile stand, so
wird der Bildschirminhalt um eins nach oben verschoben (Scroll).

START: JSR @CLRSCREEN * vorbereiten fuer C02-Ausgabe
MOVE.B #’A’ D0 * Buchstabe "A" ausgeben
JSR @8C02 *
JSR @CRLF * dann Vorschub
MOVE.B #’B’,D0 * und in naechste Zeile
JSR #8C02 * den Buchstaben "B*
RTS

Der Buchstabe "B" steht direkt unter dem Buchstaben "A".
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GETLINE

100

Damit ist es moglich auf den Text in einer Zeile des Bildschirmspeichers
zuzugreifen. Dazu wird im DO.B die Zeilennummer von 0 bis 23 gewidhlt. 0
ist dabei die oberste Zeile. Die aktuelle Cursorposition in X~-Richtung
bestimmt dann noch eine Zeichenstelle.
Im Register AO steht die Adresse des Zeilenanfangs. Im Register Al steht
die Adresse, die auf eine Speicherzelle zeigt, die die aktuelle
Zeilenlinge enthilt (B-Wert). Im Register A2 steht die Adresse des

Zeichens, das auf der Spalte des Cursors sitzt.

Mit diesem Befehl kann man z.B. einfach eine Bildschirm orientierte
Eingabe fiir Programmiersprachen, Formularen oder Steuerungen

realisieren.
Beispiel:

START :
¥DH1:

HARD :
SCHLEIFE:

SCHL2:

SCHL3:

ENDE :

JSR 8CLRSCREEN
JSR 8CI

CMP B #3,D0
BEQ ENDE

CNP.B #4,D0
BEQ HARD

ISR 8C02

BRA WDH1

CLR D4

MOVE D4,D0

JSR @CETLINE
CLR D3

MOVE.B (A1),D3
BRA.S SCHL3
MOVE.B (A0)+,D0
JSR L0

DBRA D3, SCHL2
MOVE.B #$D,D0
JSR 8LO

MOVE.B #SA,DO
ISR 8LO

ADDQ #1,D4

CMP #24,D4

BNE SCHLEIFE
BRA START

RTS

* O *

YRRV E U

LR R I

C02 vorbereiten
Zeichen holen
CTRL-C bricht ab

CTRL-D macht Hardcopy
und Start des Progs.
Sonst ausgeben

und wiederholen
Zaehler fuer X

0..23

A0 vervenden

Zaehler

aufbereiten

venn =0, dann nicht
Zeichen holen

auf Drucker ausgeben
bis Zeile gedruckt
CR LF ausgeben

naechste Zeile
0..23
viederholen,
dann zurueck.

Nach Start des Programms erscheint der Cursor links oben. Nun kann man
beliebig auf dem Bildschirm Texte schreiben. Dazu kann man auch die
Sonderfunktionen des CO2-Befehls (siehe CO2) verwenden.

Am SchluB gibt man CTRL-D (Erst die Taste CTRL driicken, dann dazu die

Taste D) ein. Der Bildschirminhalt wird auf den Drucker ausgegeben.
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GETCURXY 101

Im Register D1L steht der Wert der X—-Position (0.79) des Cursors und
im Register D2L der Wert der Y-Position (0.23). Die Koordinate 0,0 ist
dabei links oben auf dem Bildschirm.

Beispiel:

START: JSR ®CLRSCREEN * Bildschirm loeschen

WDH1 : JSR &CI * Zeichen holen
CMP.B #3,D0 * CTRL-C bricht ab
BEQ ENDE
CMP.B #4,D0 * CTRL-D macht Hardcopy .
BEQ HARD * und Start des Progs.
JSR ®C02 * Sonst ausgeben
BRA WDH1 * und wiederholen

HARD : JSR @GETCURXY * D1=X, D2-=Y
MOVE D2,D0 * aktuelle Zeile
JSR @GETLINE * Nur diese Zeile lesen
CLR.B 79(A0) * Ende-Kennung fuer WRITE
CLR Dt * X=0 | zerstoert aber letstes
CLR D2 * Y=0 | Zeichen auf Pos. 79
MOVE.B #$21,D0 * Schriftgroesse
JSR @WRITE * Ausgaben 1n unterster Zeile
BRA ¥DH1 * Zurueck dann

ENDE : RTS

Wenn man die Tasten CTRL und D driickt, so erscheint die aktuelle Zeile,
auf der man sich gerade befindet auf der untersten (25 ten) Zeile,
blinkend. Das Blinken kommt daher, weil die Zeile nur in eine Bildseite
eingeschrieben wurde.
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Damit kann man den Cursor auf eine beliebige Position des Bildschirms
setzen. Dazu wird im Register D1.B die X—Position (0 .. 79) uUbergeben
und im Register D2.B die Y—Position (0 .. 23).

Dabei ist die Koordinate 0,0 links oben.

Beispiel:
START: JSR ®CLRSCREEN * Bildschirm loeschen

MOVE #19,D1 * X=19
MOVE #3,D2 * Y=3
JSR @SETCURXY * und einstellen
MOVE.B #'A’,DO * Zeichen "A"
JSR ®8C02 * dort ausgeben
RTS

Auf dem Bildschirm erscheint der Buchstabe "A" auf der vierten Zeichen—
Zeile von oben nach unten und auf der 20sten Position von links nach
rechts, da die Koordinaten von 0 bis n gezihlt werden.

GETXY 103

Nach Aufruf der Routine steht im Register D1.W die X—Koordinate und im
Register D2.W die Y—-Koordinate, der aktuellen Zeichenposition des GDPs.
Damit wird direkt der Registerinhalt des Graphikprozessors ausgelesen

und das Vorzeichen angeglichen.

Beispiel:

START: JSR @WAIT * Schriftgroesse setzen
MOVE.B #855, SFFFFFF73
MOVE #6-1,D3  * Anzahl der Zeichen

CLR D1 * erst mal positonieren
CLR D2 * X=0,Y=0
SCHLEIFE: JSR @MOVETO * Position einstellen
MOVE.B #'A’,D0O * Zeichen ausgeben
JSR @CMD * mit aktueller Schriftgroesse
JSR BGETXY * Position feststellen
SUB #5*6,D1 * X-Position
ADD #5+%8,D2 * Y-Position
DBRA D3, SCHLEIFE
RTS

Nach dem Start erscheinen 6 groBe Buchstaben "A" iibereinanderstehend.
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Eingabe eines Zeichens tiber die serielle Schnittstelle. Es wird ein
Zeichen von-der seriellen Schnittstelle SER in das Register D0.B
gelesen. Das Zeichen kann einen Wert zwischen 0 und $FF haben. Die
oberen Bits des Registers DO.L sind auf 0 gesetat.

Es wird solange gewartet bis ein Zeichen angekommen ist.

Beispiel:

START : JSR 8CLRSCREEN * Bildschirm loeschen
MOVE.B #$1E,DO * 9600 Baud, 1Stop, 8Bit
MOVE .B #$OB,D'7 * keine Paritaet
JSR @SIINIT * Werte einstellen

SCHLEIFE: JSR 8SI * Zeichen abholen
JSR #C02 * Zeichen ausgeben
BRA SCHLEIFE * usw.

Wenn man das Programm startet, werden alle ankommenden Zeichen auf dem
Bildschirm ausgegeben. Dabei wurde hier eine Baudrate von 9600 Baud
eingestellt. Wenn man andere Baudraten haben will, so kann man sie mit
dem SIINIT-Befehl einstellen (siehe SIINIT fuer Codierung).

Achtungl Der Cursor blinkt nicht bei diesem Programm. Dazu miBte man die
Routinen CURSEIN, CURSAUS und AUTOFLIP verwenden.

Belegung der Stifte:
————————————————— Masse
| o serieller Eingang

.0 o o o o |
Rts Txd m Rxd Dsr |
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Ausgabe eines Zeichens iber die serielle Schnittstelle. Das Zeichen

steht zuvor im Register DO.B und wird mit Hilfe der SER-Baugruppe
ausgegeben. Die Ausgabe erfolgh aber nur, wenn der Eingang DSR auf +12V
liegt, sonst wird die Ausgabe gesperrt und das Programm wartet bis die
Bedingung erfiillt ist. Der Eingang DSR ist an die Stiftleiste gefiihrt.

Die +12V findet man normalerweise am Ausgang RTS, dessen Pegel man mit
SIINIT programmieren kann.

Beispiel:
START: MOVE .B #$1E,DO

MOVE.B #$0B,D0
JSR @SIINIT

9600 Baud, 1Stop, 8Bit
keine Paritaet
Yerte einstellen

EEE IR

SCHLEIFE: MOVE.B #$5A,D0 Testmuster
JSR @S0 ausgeben
BRA SCHLEIFE

Wenn der Eingang Dsr nicht beschaltet wird, so wird die Ausgabe
gesperrt. Daher hier die Belegung:

—————————————————————— serieller Ausgang
| oo Masse

Rts Txd m Rxd Dsr |

Der Ausgang Ris liefert die +12V, die zur Freigabe des Dsr—Eingangs
notig sind.
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Damit kann man priifen, ob ein Zeichen an der seriellen Schnittstelle
angekommen ist. Die Routine liefert den Wert $SFFFFFFFF im Register DOL,
wenn ein Zeichen bereit ist, sonst den Wert 0.

Achtung! Der Status ist kurzzeitig nach einer Ausgabe iber SO ungiiltig.

Beispiel:
START:
TERMINAL :
TERM1 :
TERM2 :

Mit diesem Programm arbeitet der Computer wie ein Terminal. Zeichen die

106

JSR BCLRSCREEN
NOVE B #$1R,DO
MOVE B #$0B,DO
JSR @STINIT
JSR 8CURSEIN
JSR #SISTS

BEQ TERMi

JSR 8CURSAUS
ISR #S1

JSR 8C02

JSR 8CURSBIN
JSR 8CSTS

BEQ TERM2

JSR 8CI

JSR 8S0

JSR @AUTOFLIP
BRA TERMINAL

* Bildschirm loeschen
* 9600 Baud, 1Stop, 8Bit

R R RS R I I R R S N

keine Paritaet
Yerte einstellen

Cursor soll blinken

Zeichen da 7

nein, dann weiter
Cursor ausblenden

ja, dann abholen
und ausgeben

Cursor wieder darstellen

Zeichen von der Tastatur da?

nein, dann weiter

Ja, dann abholen
und ausgeben

und Cursor blinken lassen

und so weiter

auf der Tastatur eingegeben werden, werden iiber die serielle

Schnittstelle ausgegeben und Zeichen die von der seriellen Schnittstelle
kommen, werden auf dem Bildschirm ausgegeben.

Wenn man die Leitungen Rxd mit TxD verbindet und Rts mit Dsr, so kann
man auf dem Bildschirm schreiben, denn die Zeichen die man eintippt,
erscheinen auf dem Bildschirm. Dies ist auch der beste Test fiir die
serielle Schnittstelle.
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107

Im Register DO.L erscheint der Wert $SFFFFFFFF, wenn der Ausgabebuffer
des seriellen Bausteins auf der SER-Karte leer ist. Dann ist die

serielle Schnittstelle bereit, ein neues Zeichen auszugeben. Sonst

erscheint der Wert 0 im Register DO.L.
Dieser Befehl ist wichtig, wenn man eine serielle Ausgabe im
Parallelbetrieb zu anderen Operationen ausfiihren will, ohne den Computer
warten zu lassen, bis das vorhergehende Zeichen ausgegeben wurde.

Beispiel:

START:

SCHLEIFE :

MOVE.B #$18,D0
NOVE B #$0B,D0
JSR @SIINIT
MOVE #1,D0

JSR @SCHRRITR
NOVE #1,D0

JSR 8DREHE

JSR 8S0STS

BRQ SCHLEIFR
MOVE B #854,D0
JSR €S0

BRA SCHLRIFR

LR I I R I R I U

1200 Baud, 1Stop, 8Bit
keine Paritaet

Werte einstellen

Kreis zeichnen

mit Schildkroetengraphik
und parallel dazu
Zeichen ueber die
SER-Karte ausgeben
ohne Zeitverlust
Zeichen

ausgeben

und wiederholen

Wenn man die Befehle "JSR @SOSTS" und "BEQ SCHLEIFE" wegldBt, so wird
der Kreis nur sehr langsam durchlaufen, denn dann wartet der Computer

jedesmal auf die Beendigung der Ausgabe.

Diesen Effekt kann man aber z.B. bei 9600 Baud nicht mehr so deutlich
sehen, denn sobald der Computer zum Durchlauf der Schleife eine Zhnlich
groBe Zeit, wie fiir Ubertragungsdauer eines Zeichens, benttigt, arbeitet
"SO" wieder verlustfrei. Denn in SO wird zunichst abgefragt, ob das
vorhergehende Zeichen abgesendet wurde und dann das n#ichste Zeichen
ausgegeben. Danach wartet die Routine aber nicht, bis das Zeichen auch

ausgegeben wurde.
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Damit wird der Baustein 6551 auf der seriellen Schnittstelle SER
programmiert. Man kann so Baudrate, Stopbits, Paritit etc. einstellen.
Dazu werden zwei Parameter iibergeben. Im Register DOB steht der Wert
fiir Control-Register und im Register D1.B steht der Wert fiir das
Command-Register.

Belegung:

Control-Register (D0.B):
7 6 5 4 3 2 1 0

158§

2 Stop Bits oder

1 1/2 Stop Bits, wenn 5Bits ohne Paritaet
8 Datenbits

7 Datenbits

6 Datenbits

5 Datenbits

O=externer Takt, l=interner Takt

—_—o o
—_—o - o
H o n n

0000 16x externer Takt
0001 50 Baud
0010 75 Baud
0011  109.92 Baud
0100  134.58 Baud
0101 150 Baud
0110 300 Baud
0111 600 Baud
1000 1200 Baud
1001 1800 Baud
1010 2400 Baud
1011 3600 Baud
1100 4800 Baud
1101 7200 Baud
1110 9600 Baud
1111 19200 Baud
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Command-Register (D1.B):

7 6 5

4 3 2 1

xx0 keine Paritaet

001 ungerade Paritaet (odd)

011 gerade Paritaet (even)

101 gesetzte Paritaet (mark)
111 ungesetzte Paritaet (space)

0 = normal, 1 = Echo

00 Interrupt gesperrt, -RTS 1-Signal
01 Interrupt frei, -RTS 0-Signal
10 Interrupt gesperrt, -RTS 0-Signal
11 Interrupt gesperrt, -RTS 0-Signal
und Break auf der Txd-Leitung

1=Interrupt sperren

0=-DTR auf 1-Signal
1=Rxd und Txd freigeben.

Mit diesen beiden Tabellen kann der serielle Baustein programmiert

werden.

Dazu werden aus den bindren Muster die gewlinschten Bytes

zusammengesetzt.

Hier noch ein paar gebrauchliche Kombinationen:

D0.B D1.B Bemerkung

$1E $B 9600 Baud, 8 Bit, keine Paritaet 1 Stop

$1C $B 4800 Baud, '

$1A $B 2400 Baud, '

$18 $B 1200 Baud, '

$98 $B 1200 Baud, 8 Bit, keine Paritaet, 2 Stop
. Wann immer moglich, sollte man diese Kombinationen bevorzugen, um

Kompatibilitdt unter den NDR-Klein—Computer—Benutzern zu erreichen.

Beispiel:

START:

MOVE.B #$1E,D0O
MOVE.B #$0B,D1
JSR @SIINIT
RTS
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Im Register DOB wird die Kanalnummer im Bereich von 0 bis $F angegeben.
Damit wird ein Kanal des AD-Umsetzers auf der Baugruppe AD 8 x 16
angesprochen und die Wandlung gestartet. Nach der Wandlung wird das
Ergebnis im Register DOL als 8-Bit-GroBe abgeliefert.

Die Wandlung dauert ca. 100 Mikrosekunden.

Beispiel:
START: CLR D6 * Schreibseite
MOVE #1,D7 * Lesese1te
¥DH: CLR D4 * Start bei X=0 .
MOVE #16-1,D5 # Y-Achse und Kanalnr.
SCHLEIFE: MOVE D6,D0 * Schreibseite
MOVE D7,D1 * Leseselte
JSR @NEWPACE  * auswaehlen
MOVE D4 D1 * X-Achse
JSR @ERAPEN * Loeschmode
MOVE #255,D2  * erst alte Linie loeschen
JSR @MOVETO * von oben
CLR D2 * nach unten
JSR @DRAWTO * zeichnen, damit bleibt Pos.
MOVE D5,D0 * Kanal 15..0
JSR ®GETADS * anwaehlen |
MOVE DO, D2 * neue Y-Koordinate
JSR ®SETPEN * diesmal schreiben
JSR @DRANTO * neue Linie
ADD #20,D4 * neue X-Koordinate
DBRA D5,SCHLEIFE * alle Kanaele
EOR #1,D6 * neue Schreibseite
EOR #1,D7 * neue Leseseite
BRA ¥WDH * dann von vorne.

Auf dem Bildschirm wird fiir jeden Kanal eine Linie dargestellt. Es
erscheinen 16 Linien mit der jeweiligen Amplitude des MeBwertes. .
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Damit wird ein 10-Bit—-Wert in das Register DO.L gelesen. Dazu wird der
AD-Umsetzer der Baugruppe ADI10 x 1 gestartet.

Da die Baugruppe nur einen Kanal besitat entfallt die Verwendung einer
Kanalnummer. Der Baustein wandelt in ca. 20 Mikrosekunden einen Wert.
Bei sehr schnellen Vorgangen empfiehlt sich die Verwendung eines Sample—
und Hold-Elementes, um sich schnell znderne Vorgénge wihrend der
MeRdauer konstant zu halten.

Achtung! Ggf. sind drei Wait-Zyklen beim 68008 einzuschalten, um die
Startpulsbreite zu garantieren, sonst ergeben sich MeBfehler.

START: JSR ®CETAD10  * ¥Wert holen
LEA BUFFER,A0 * ¥Wert ausgeben
JSR @PRINT4AD * dezimal
MOVE #10-1,D3 * Rest auffuellen
SCHLEIFE: MOVE.B %’ ', (A0)+
DBRA D3, SCHLEIFE
CLR.B (A0) * Ende markieren
LEA BUFFER,A0 * und dann ausgeben
MOVE.B #8$33,D0 * Schriftgroesse

MOVE #10,D1 * X-Koordinate

MOVE #120,D2 * Y-Koordinate

JSR @¥RITE * und ausgeben

MOVE.L #1,D0 * Warten 1/100 Sek

JSR @DELAY * yegen flimmern

BRA START * alles von vorn
BUFFER: DS.B 20 * dorthin Text
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111

Damit kann man die Baugruppe DAS x 2 ansprechen, die zwei

Digital/ Analog-Umsetzer beinhaltet. Dazu wird im Register D1.B der Wert
fir den Kanal 0 angegeben und im Register D2.B der Wert fir den Kanal 1.
Jeder der Umsetzer kann eine 8Bit—GroRe verarbeiten Die Wandlung
erfolgl in ca. 800 ns (Nanosekunden).

Beispiel:
START:
¥DH:
SCHLEIFE :
TAB:

CLR D1 * Kanal 0

CLR D2 * Kanal 1

LEA TAB, A0 * Add-Tabelle
CLR D3 * Startwert
MOVE #255-1,D4 * Zaehler

JSR ®SETDA * D/A setzen

ADD 0(A0,D3),D1 * Wert Kanal 0
ADD 2(A0,D3),D2 * Wert Kanal 1
DBRA D4, SCHLEIFE

ADD #4,D3 * Neuer Index
AND #SF,D3  + 0,48 12

BRA WDH

DC.¥ 1,0,0,1,-1,0,0,-1

XYy g AV, Wy

Wenn man den Kanal 0 auf die X-Ablenkung eines Skops legt und den Kanal
1 auf die Y—-Ablenkung, so erhilt man ein Quadrat auf dem Bildschirm,
Dieses Quadrat entsteht durch die sigezahnformigen Schwingungen am
Ausgang der beiden Kanle.

komplexes Beispiel:
START :

¥DH:
SCHLEIFE:

TAB:
TABE:

CLR D1 * Kanal 0
CLR D2 * Kanal 1

LEA TAB, A0 * Add-Tabelle
CLR D3 * Startwert

MOVE #63-1,D4 * Zaehler

JSR @SETDA * D/A setzen
ADD 0(A0,D3),D1 * Wert Kanal 0
ADD 2(A0,D3),D2 * Yert Kanal 1
DBRA D4, SCHLEIFE

ADD #4,D3 * Neuer Index
CMP #TABE-TAB,D3 * bis fertig
BCS WDH

BRA START * und neu

DC.¥ 0,2,0,2,2,0,2,0,0,-2,-2,0,-2,0,2,-1,2, -1
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Nach Start des Programms erscheint der Buchstabe "R" auf dem Skop-Bild,
wenn man Kanal 0 mit der X—Ablenkung und Kanal 1 mit der Y-Ablenkung
verbindet.

Diese Art der Zeichenerzeugung nennt man Vektorscan.

Daneben gibt es aber auch ein Rasterscan—Verfahren, so wie es bei der
Erzeugung des Bildes durch den GDP (Graphik Display Prozessor) passiert.
Ein Beispiel fir das Rasterscan—Verfahren auf dem Skop sei hier mal als
Anregung gezeigt.

Beispiel:

START : LEA TAB, A0 * Start Bildraster
MOVE #130,D7 * X-Wegwerf.
MOVE #127,D2 * Y-Position
MOVE #16-1,D4 * Y-Anzahl

¥DH: CLR D1 * X-Position
MOVE.¥ (A0)+,D5 * ¥Wert holen
MOVE #16-1,D6 * Punkte

SCHLEIFE: BTST #15,D5 * =0, dann dunkel
BEQ SKIP1 * sonst Punkt darstellen
JSR @SETDA
BRA SKIP

SKIP1: EXG D1,D7
JSR @SETDA * Punkt wegwerfen
EXG D1,D7

SKIP: ROL #1,D5 * Wert Bitweise verschieben
ADD #8,D1 * neues X
DBRA D6,SCHLEIFE * X-Achse Punkte
SUB #8,D2 * neues Y
DBRA D4, ¥DH * Y-Achse
BRA START * und nochmals

TAB: DC.¥ $F3C9 * Bildwiederholspeicher
DC.¥W $892A * Text als Punktraster
DC.¥ $892C
DC.¥ $F128
DC.¥ $A12C
DC.¥ $912A
DC.¥W $8BC9
DC.¥ 0,0,0,0
DC.¥ $FFFF
DC.¥ $8001,$8001,$8001
DC.¥ $FFFF

Wenn man das Programm startet, so erscheint ein Text auf dem Skop (Kanal
0 an X und Kanal 1 an Y).
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Mit diesem Befehl kann die Baugruppe "SPRACHE" bedient werden, die einen
Sprachsynthese—IC mit der Bezeichnung SSI 263 verwendet. Bei dem IC
handelt es sich um einen sogenannten Phonem~Synthesizer.

Bei diesem Befehl konnen alle 5 Parameter des Bausteins angegeben

werden. Das Register A0 erhilt dazu die Adresse des Parameterblocks Das
erste Wort des Parameterblocks enthilt die Anzahl der Phoneme. Dann
folgend pro Phonem jeweils fiinf Bytes mit den Daten.

Beispiel:
START:  LEBA TAB,A0  * Startadresse laden '
JSR BSPEAK * und sprechen
RTS
TAB: DC.¥ (ENDE-ANF)/5
ANF DC.B 0,$58,$a8,35¢, $ea

DC.B 0,$58,$a8,$5¢, $ea

DC.B $0a,$68,8d8,$50, $ea
DC.B $2¢,$50,$a8,$5¢, $ea
DC.B $0f,$40,$a8$52 $ea
DC.B $0f,$28,$a8,$5a, $ea
DC.B $e2,$20,$a8,$5¢, $ea
DC.B $22,$20,9$a8, $5¢, $ea
DC.B $11,$40,$a8,$5¢, $ea
DC.B $12,$40,8a8, $5¢, $ea
DC.B $d6,$30,$a8,$5¢, $ea
DC.B $00,$38,$a8,$5¢, $ea

ENDE :

Nach Start des Programms gibt die Sprachkarte das Wort "HALLO" aus.

Durch #ndern der Parameter kann unterschiedliche Klangfarbe und Betonung
erreicht werden (siehe Beschreibung SSI 263)
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Mit diesem Befehl kann die Baugruppe "SPRACHE" bedient werden, die einen
Sprachsynthese—IC mit der Bezeichnung SSI 263 verwendet. Bei dem IC
handelt es sich um einen sogenannten Phonem—Synthesizer.

Bei diesem Befehl kann nur 1 Parameter, das Phonem, angegeben werden.
Dadurch ergibt sich eine grobere Aussprache, jedoch bendtigt man nur 1

Byte pro Phonem. Die restlichen Parameter werden vom Programm auf
Standard—Werte eingestellt.

Das Register A0 erhilt beim Aufruf die Adresse des Parameterblocks. Das
erste Wort des Parameterblocks enthilt die Anzahl der Phoneme. Dann
folgend pro Phonem jeweils ein Byte.

Beispiel:

START: LEA TAB, A0 * Startadresse
JSR @SPEAK1 * gusgeben

RTS
TAB: DC.¥ ENDE-ANF * Anzahl der Phoneme
ANF : DC.B 0,0,$2f,6,6,$24,2,$38,0,0

ENDE :

Nach Start des Programm spricht der Rechner das Wort "SIEBEN".

SOUND 114

Damit kann man die Baugruppe SOUND bedienen. Dazu wird im Register A0
die Adresse des Parameterblocks tibergeben. Dort stehen die 16 Werte, die
an das IC AY-3-8912 ibertragen werden.

Beispiel:

START : LEA TAB,A0 * Startadresse
JSR @SOUND * und ausgeben
RTS

TAB: DC.B $DE,1,$DD,1,$BE,0
DC.B 0,$F8,$10,$10,$10,0,8a,8,0,0

Nach Start des Programms erscheint ein rhytmisches Klanggebilde am
Ausgang des Lautsprechers,
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Die Baugruppe UHR kann damit angesprochen werden. Diese Baugruppe
enthilt den Baustein E050-16, ein Uhren—IC, das nicht nur die Uhrzeit
liefert, sondern auch das Datum. Dabei wird das IC durch eine kleine
Batterie auf der Baugruppe auch nach dem Spannungsabschalten am Laufen
gehalten,

Mit dem Befehl GETUHR wird die Uhrzeit gelesen.

Im Register AO wird die Adresse eines Buffers iibergeben.

Nach dem Aufruf stehen im Buffer die Daten in einem BCD-Format, so daB
man die Werte direkt ausgeben kann.

Das Format des Buffers lautet (mit Ausgabebeispiel) .

0 1 2 3 4 5 6
Stunden Minuten Datum Monat Jahr Tag Sekunde
$18 $15 $23 $09 $84 $01 $00

Beispiel:

START: LEA BUFFER,A0 * Adresse laden
JSR @CETUHR * Uhrinformation laden
LEA AUSBUF,A0 * Ziel fuer Textausgabe
MOVE .B BUFFER, DO * Stunden

JSR @PRINT2X * wegen BCD-Darstellung
MOVE.B #’ ’,(A0)+  * Leerstelle
MOVE .B BUFFER+1,D0 * Minuten
JSR @PRINT2X * ausgeben
MOVE.B #’ ’,(A0)+ * Leerstelle
MOVE .B BUFFER+6,D0 * Sekunde
JSR @PRINT2X * ausgeben
LEA AUSBUF, A0 * dann ausgeben
MOVE #$33,D0 * Schriftgroesse
MOVE #10,D1 * X-Koordinate
MOVE #120,D2 * Y-Koordinate
JSR @WRITE * und ausgeben auf Bildschirm .
JSR ®CSTS * solange bis Taste gedrueckt
BEQ START * erst dann aufhoehren
RTS
BUFFER: DS.B 7
AUSBUF:  DS.B 20

Auf dem Bildschirm wird die Zeit in Stunden, Minuten und Sekunden

ausgegeben.

Dabei kann man das Programm natiirlich auch ergdnzen, um Datum, Jahr und

Wochentag auszugeben.
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Die Baugruppe UHR kann damit angesprochen werden. Diese Baugruppe
enthilt den Baustein E050-16, ein Uhren—IC, das nicht nur die Uhrzeit
liefert, sondern auch Datum. Dabei wird das IC durch eine kleine

Batterie auf der Baugruppe auch nach dem Spannungsabschalten am Laufen
gehalten.

Mit dem Befehl SETUHR wird die Uhrzeit, gestellt.

Im Register A0 wird die Adresse eines Buffers tibergeben.

Die Daten werden in dem Buffer iibergeben.

Das Format des Buffers lautet:

0 1 2 3 4 5 6
Stunden Minuten Datum Monat Jahr Tag Sekunde
$18 $15 $23 $09 $84 801 $00
Beispiel:
START : LEA BUFFER, A0 * Adresse laden
JSR 8SETUHR * Uhr stellen
RTS

BUFFER:  DC.B $18,$15,$23,$09, $84, 801, $00

Nach dem Aufruf, wird der Uhrenbaustein gestelit. Die Zeile bei BUFFER
muB natiirlich mit den aktuellen Daten gefiillt werden. AnschlieBend kann
man das Ergebnis mit dem Programm des GETUHR-RBefehls testen.
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Damit kann man pruefen, ob der Drucker das letzte Zeichen schon
ausgegeben hat und bereit fir den Empfang eines neuen Zeichens ist.
Mit diesem Befehl ist es mtglich den Drucker im Hintergrundbetrieb
laufen zu lassen, und in einem Hauptprogramm etwas anderes zu tun,
Wenn der Drucker bereit ist, so wird im Register DOL der Wert $FF
Ubergeben, sonst der Wert 0.

Beispiel:
START: LEA BUFFER,A0 * Fuer Hintergrundbetrieb
SCHLEIFE: MOVE #1,D0 * Hauptprogramm
JSR ®SCHREITE #* Kreis zeichnen
MOVE #1,D0 * und drehen
JSR @DREHE * dazu
JSR BLSTS * Drucker bereit ?
BEQ SCHLEIFE  * nein, dann zurueck

MOVE.B (A0)+,D0 * Zeichen holen
BEQ START * =0, dann Buffer von vorne
JSR @LO * sonst ausgeben
BRA SCHLEIFE

BUFFER:  DC.B 'Hallo Hintergrundbetrieb des Druckers’
DC.B ’ druckt diesen Text dauernd aus’,$D,0

Wihrend der Kreis gezeichnet wird, wird auch die Druckausgabe
durchgefihrt. Wenn man den Drucker anhilt, so wird das Kreisprogramm
dennoch nicht unterbrochen. Da kein LF (Code: $A) ausgeben wird, erfolgt
die Ausgabe immer auf einer Zeile, um Papier zu sparen.
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RELAN 118

Damit kann das Relais (falls vorhanden) auf der CAS2-Baugruppe
einschalten. Diese Relais kann den Kassettenmotor bedienen. Es wird auch
automatisch vom Grundprogramm eingeschaltet, wenn man iber die Menues
Daten aufzeichnet oder lddt.

Beispiel:
START: JSR @RELAN
RTS
RELAUS 119

Damit kann man das Relais (falls vorhanden) auf der CAS2-Baugruppe
ausschalten. Dieses Relais kann den Kassettenmotor bedienen.

Beispiel:

START: JSR ®RELAUS
RTS

= i



ASSERR 120

Die Anzahl der Fehler, die bei einer Ubersetzung durch den Assembler
auftraten werden im Register DOL tibergeben. Die Maximalzahl ist dabei
$FFFF. 0 bedeutet, es trat kein Fehler auf. Dieser Befehl wird von
htheren Programmiersprachen verwendet, um festaustellen ob Fehler bei
einem Assemblerlauf aufgetreten sind und dann das Programm nicht zu
starten.

Beispiel:

ORG $9400 * neuer Bereich

START:  JSR @CRTSTX * alter Buffer .
MOVE.L DO, -(A7) * retten
MOVE.L, #BUFFER,DO  * Textbuffer
JSR ®PUTSTX * fuers editieren

SCHLEIFE: JSR ®EDIT * Text eingeben
JSR ®ASSEMBLE * uebersetzme
JSR ®ASSERR * wenn Fehler, dann zum
BNE SCHLEIFE * BEditor zurueck
MOVE.L (A7)+,D0 * :
JSR @PUTSTX * alter Textstart |
RTS

BUFFER: DC.B 0 * Dorthin neue Quelle

Wenn man das Programm startet, so meldet sich der Texteditor mit einem

leeren Feld. Man kann nun ein Assemblerprogramm eingeben. Wenn man CTRL-
K und dann X betitigt, so wird automatisch der Assembler gestartet, wenn

man einen Fehler im Assemblerprogramm hat, so wird automatisch wieder

der Texteditor aufgerufen und man kann den Fehler beseitigen. Es meldet

sich erst dann wieder das Menue, wenn man einen korrekten Assemblertext
eingibt. Wichtig ist die ORG-Adresse am Anfang, man darf sie nicht

vergessen, sonst Uberschreibt das neue Programm, das alte und es gibt

Fehler. ‘
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LLEN 120
P T e S S TR R ST SR RS L2222
* 6B800@ GRUNDPROGRAMM - TEIL A *
% von Rolf-Dieter Klein (C) 1984 YV 4.2 *
¥ rev 2.0 vom 3.12.1983 RDK *
¥ rev 3.0 vom 29.1.1984 RDK erweiterunoen #
# rev 3.1 vom 28.2.1984 ae.oe.ue in texte.#
* echosperre bei oet#
* trap erweiterung *
* Centranix adr $48 *
# rev 4.0 vom 3.9.1984 RDK versch. CPUs #
* %.figur Korr *
¥ Tabelle an Anfang #
* turtle era.set *
¥ rev 4.0b vom B8.9.1984 Relokative Version#
* aller Speicher *
* ueber A5 adressiert#
* FLOZ-Routinen *
* rev 4.1 B40924 *
*# rev 4.2 841015 korr CI.CO22B.CTRL-V ... *
¥ Freigabe 29.10.1984 V 4.2 *
¥ rev 4.3 850117 korr ae.oe ue in Einzelschr. *
* speichern. laden von Daten. ¥
¥ Freigabe 17.1.1985 V 4.3 *
i*i*i}i*{il*iiill**{*i*ii*il‘lilil{iil*i*l’l’liil’ll*i

P L

Achtuna:
koennen maximal &4K lang sein, aroessere
Texte muessen aufge
der Editor T
realisiert.

Oationen-Menue (TEXTSTART).

Hinweis zum Editor. Die Texte

include cou

teilf werden., da

ransoortschleifen mit dem DBRA-Befehl
Zum Aufteilen verwendet man das

*

CPU-Definition durchfuehren

FEEFERFRRRFRRFRRF AR RRRRERRRRRY
# CPU Include File 840930 *
% wird von GRUND.FLO2.UTIL.CRT #

% bencetigt um I0-Adressen *

* festzulegen *
ERRFEFRRRRER R R RRRRRRRERRRRRRRS

cou eau 1

% 1= CPU 68008 B-Bit-Datenbus

% 2= CPU 68000/18 16-Bit-Datenbus

* 4= CPU 68020 32-Bit-Datenbus (32er Mode)

Ende CPU include
Achtuna. bei Aendern der Datei. alle vier
betroffenen Programme neu uebersetzen

)

ram eau

¥ RAM Soeicher std.
*# Grundorcarammstart.

¥ relokativ.

$8000

*
*
*
*
*
*
¥

*

#¥+¥¥% Eyxterne Froceduren

wref assemble.edit

Ram lieaot $80@@ ueber Programm
Dieser Wert lieat als

Konstante auf der zweiten Zelle
beginnend bei $4@@+basis
Aenderuncen sind daher im RAM
oder EPROM einfach moealich
ACHTUNG es aendern sich aaf.
USER-Trao und Vektoren

von 800Q bis 9fff ueber dem
Grundoroaramm icst

wref flinit.floppy.oetfloo
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xref cursorein.cursoraus.co
xref clrscreen,ortline,aetline
xref aktcur.charhandler.progzae
xref getcode,putchar

k¥x%%x+ Interne Proceduren und Soeicherzellen
xdef pagecnt.pagebuf.printé4d

xdef wrtoage,viewnage,curon

xdef agroesse,curx,cury

xdef lineptr.linecnt.screen

xdef color,xormode,optflag

xdef neuzeich.escmerker.tempzeich
xdef flipl.fliplcnt,flip,fliocnt

xdef aktpace,setpen,erapen
xdef cmd.wait.moveto.clrall
xdef getxy

xdef ci.csts

xdef printbx,textein,textaus.loveto,drauto
xdef setpen.erapen.aktpage

xdef carset.carres

xdef einbuf.,ausbuf

xdef stxtxt,akttxt.etxtxt.eottxt

xdef insl

xdef ci2.co2,.ciinit2.prtco2
xdef exor

xdef errart.errpoi.errcnt.errflag.pcstand.anfstand

xdef passflag.befcode

xdef attcode.wordbvte.iostat.zeilen
xdef setucname

xdef bucheck.setval.getval.newval
xdef iabn

xdef svmtab.svenext.pcorg

xdef auszahl.auspoi

xdef clrinvis

xdef ootflaag

xdef debuo,debuost.debugak

xdef offset ’

xdef steorate.fehza.ccode.drvat.drvtab.srsto
xref sists.sosts.si.so.siinit

xref getuhr.setuhr.speak.speakl

xref sound.agetad8.getad1@.setda

LR A A A ST Tt rrrrrIIIIIIII
include speicher

LAl T TR TR I
* Insert fuer GRUND.A4B rev 2.8 B831203 *
* rev 4.8b Relokative Grundversion *
* Soeicher befindet sich BB@@h Bvtes *
* ueber Grundorogrammstart und wird *
* indirekt ueber Reaister AS adressiert *
¥ rev 4,2 841029 RDK *
AR N e T rrrrrI

* Speichergebiet fuer Variable etc.

offset @ * start RAM-Gebiet
* relokativ

¥#xxxx bvte.wort.lang-variable *** User-Verwendbar
vekdest: ¥

* dort Soruenge eintraaen
intlv2: ds.b & * Auto-Interrunt LV2 ([tg
intlvs: ds.b & * Auto-Interruot LVS (lta
intlv7: ds.b 6 ¥ Auto-Interruot LV7 (ltg
trao@: ds.b & # TRAP@-Vektor

—160 —

* Speicherdefinitionen.und stack

INIT-STart fuer transoort

JMP xxxx
nmi!}
int)
nmi+int)




Qoeaea1s { 160: userci: ds.b 6 % Vektor USER CI. l=erster Zuoriff
00000A01E { 161: usercsts: ds.b 6 *+ Vektor USER CSTS
oeeeenz4 i:g: usercao: ds.b 6 % Vektor USER CO
iz%; #%*¥% gebiet oberhalb nicht veraendern ohne init: zu beachten
ope@enza 166: iostat: ds.b 1 + =1 dann co? Ausoabe auf CRT
000Q002E 167: iostatb: ds.b 1 # fuer ci2.Umschalter
a00@002C 168: 1odir: ds.b 1 # fuer CTRL-A Umschaltung
20020 }gg: ds.b 1 *# Analeich
20000802E 171: flio: ds.b 1 * fuer autoflio
2000002F 172: fliocnt: ds.b |
20000030 173: fliol: ds.b 1
00000031 {;g: flinlcnt: ds.b 1
1761
20000032 177: passflag: ds.b 2 % Aktueller PASS beim Assembler
00000034 %;g: errflan: ds.b 2 *+ Fehlerflaa @=kein Fehler bei Ass
}g?; * editor
20000036 182: stxtxt: ds.b 4 % leioger auf Textanfana
aea3A 183: akttuxt: ds.b 4 %+ leiger auf Startzeile des Bildsc
Q003E 184: etxtxt: ds.b 4 %+ leiger auf Textende
o004z %gz: eottut: ds.b 4 #+ leiger auf das Ende aller Texte
187:
lgg: %¥¥% lokale Variable und Nicht-Benutzer-Zellen
189:
12?: ¥%¥x¥** wort.lanag-variable
191:
192:
0000ae4s 193: turx: ds.b 2 #x-pos turtle *16
00000048 194: turv: ds.b 2 *v-pos turtle #32
00200044 195: turohi: ds.b 2 *winkel
0000004C 196: turlx: ds.b 2 tmerker
200Q004E 197: turlv: ds.b 2
aeaoease 198: turiphi: de.b 2
200000852 199: pcstand: ds.b 4 #Programmzaehlerstand ASSEM
0000005¢ 200: anfstand: ds.b 4 #S5tartadr
20880054 281: auspoi: ds.b 4 #Pointer Ausgabe PUTWORD..
0000005E 202: einool: ds.b 4 * Eingabeoointer. fuer GET. c1
20000062 %gi: auszahl: ds.b 2 #Anzahl ausgegebener Bvtes
00000064 %gﬁ; txtmerk: ds.bh 4 * Im Fehlerfall adresse text
206:
00000068 207: nametab: ds.b 8 + Name fuer Svmboltabelle
cooeeere 2@8: ausbuf: ds.b 132 + ausgabebuffer :even fuer schnell
2000R0F 4 %eg: einbuf: ds.b 132 # eingabebuffer :laden
211: * trace tabellen
oeeeatl7s 212: regsave: ds.b 4*l6 + d@-d7 a@-a’7
2000@1B8 Z213: gdosave: ds.b 16 % ado@..qdol3
QeeaniCs 214: srsave: ds.b 2 *+ SR-Reaister
20@0@1CA 215: pcsave: ds.b 4 + PC next instruktion
Q00Q01CE 216t usosave: ds.b 4 + USP
aoeeatlnz %}g: sspsave: ds.b 4 * SSP
200105 219: tracbis: ds.b 4 * bis merker
#BIDA 22? tracnmal: ds.b 4 ¥ n mal tracen
) 0001DE %2%; madber: ds.b 16 % Modbereich fuer Trace TRAP.JSR
%gg; ¥ assembler
000@@1EE 22;; offset: ds.b 4 + fuer verschobene Programme
20QQQLF2 227 opcora: ds.b 4 * Default PC Start wenn kein ORG d
2000B01F6 228: befcode: ds.b 2 * Obcodesoeicher
2QeaiFs 229: attcode: ds.b 2 + Attribute aus Befehle
200001iFA 2%0: wordbvte: ds.b 2 *# Bvte Word Long-Code
231:
280001FC 232: errcnt: ds.b 2 *# Anzahl der Fehler
Q000Q0IFE 233: errart: ds.b 2 * Fehlerart
Qeaeozee %ig: errpoi: ds.b 4 # Zeiger auf Fehlerouelle
20000204 236: debuost: ds.b 4 + Start Debucger-Info
ae@eeeze8 Egg: debuoak: ds.b 4 + Naechste freie lelle
aopoezec 239: oldx: ds.b 2 % Fuer fiaur-Befehl
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2P00020E g 240: oldv: ds.b 2 * x.v -Koordinate
seaeez10 : %:%: oldadr: ds.b 4 * Adresse der Figur
%:2: #%¥%¥%% bvte-variable
epeee214 %:2: oldsize: ds.b 1 * Bvtewert Adresse
247:
248:
aeeenz15 249: flipsave: ds.b 1 * trace merker
00000214 %g?: fliolsave: ds.b 1
aeena217 252: viewpage: ds.b 1 * aktuelle leseseite 0..3
oeern218 ggg: wrtoage: ds.b 1 * aktuelle schreibseite 08..3
00000219 233: svnstate: ds.b 1 * fuer svnc aufruf
200008214 gg?: svncent: ds.b | * fuer textein
20000218 238: groesse: ds.b 1 * Default Broesse bei COD-Auscabe
eeeen21cC gzg: sizesto: ds.b 1 * fuer textein
aeee@z21p 261: first: ds.b 1 * fuer logo-graohic I=first
Q000021E §6§: turdo: ds.b 1 * turtle down.uo=0
63:
264: %% assembler .
265:
0eean21F 266: zeilen: ds.b | * Ieilenzaehler
oeeenz2e0 %2;: debua: ds.b 1 * Debuo flao =1 dann gueltige Info
269: #+ editor
270
opeen221 %;1: insl: ds.b 1 * =0 std mode kein insert =1 inser
2:
273: #* crt verwaltuno
274:
d@ee0222 275: curon: ds.b 1 *¥=1 dann crt cursor aktiv
gzg: *wird von ci gesteuert
aeanez23 278: curx: ds.b 1 * cursor position 0..79
Q0000224 ggg: curv: ds.b 1 * 0..23
20000225 %g!: escmerker: ds.b 1 *escape flag
z:
eaeeez24 283: neuzeich: ds.b 1
20000227 2B4: temozeich: ds.b 1 *zeichen in charhand
oeeae228 §22= ootflag: ds.b 1 * =0 dann amerikan. Ige
ap0eez29 287: linecnt: ds.b 24 *zeichen oro zeile
00000241 288: lineotr: ds.b 24 *oointer auf reale zeile
00000259 %gz: screen: ds.b B80+24 *bildschirmbuffer
291: * zwischen screen und stack keine Eintraeage
292: % Svmboltabelle auf aerader Adresse un letzter Eintrag
293: *# da dvnamisch verwalfet
294:
@B9DA 295 ds Q *auf even setzen
296:
2972
289DA 298: ds.b 40 * laeuft kurzzeitia in
299: * screenbereich. dann
3e0: * wird er jedoch umdefiniern
3al: * bevor dieser Bereich ver t
302 * wird.
303: * daher nicht krtisch
80000A02 384: stack: ds.b 2 * auf even
305: e e L T L LT T T T T T o,
0000eAR4 I06: tran2: ds.b & * Vektor fuer User 2-Trao
000@0ARA 307: traon3: ds.b & * Vektor fuer User 3-Trao
oo@aeA1e I@8: traoé: ds.b & * Vektor fuer User é6-Trano
20000AL4 309: tran7: ds.b & * Vektor fuer User 7-Trao
310: ¥ dieser Bereich wird nicht
311: ¥ initialisiert. um frei stehen
312: * zu bleiben. nach RESET etc.
313: ***illll*li*l!iiii!l{liii*ll**ii}iii!l!}!ki!li*llliii{lillkiiiiii}
314: * Davor keine Soeicheraenderung
315: *+ seit rev 3.1 FIX
316: * Start rev 4.8 /4.2 Variable
317 o* Bereich von hier ab nicht ctabil
318: * Verschiebunaen koennen sich bei
319: ¥ Versionsaenderungen erageben.
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120: * daher nie direkt zugreifen

321: * *¥¥* Variable fuer FLD2
aeeeanlc 322: srsto: ds.b 2 *# temp Merker fuer Status
@RRARALE 323: steorate: ds.b 1 * Merker fuer Steorate
00B00BALF 324: fehza: ds.b 1 * Fehlerzaehler
20000A20 325: ccode: ds.b 1 * Merker fuer aktuelles Laufwerk
200008A21 { 326: drvat: ds.b 1 * Merker fuer altes Laufwerk
Q0000A22 / 327: drvtab: ds.b 16 *+ Sourtabelle Laufwerke

100A32 ! 328: ds @ -
200@02A32 329: rndlvar: ds.b 2 + RANDOM Indizes
20Q008A34 33@: rnd2var: ds.b 2 * beide zufaellio beleat, Wortoros
000BBA3E 331: rnd3var: ds.b 2 *+ fuer Knuth-Algorithmus
200@0A38 332: pagecnt: ds.b 2 * Seitenzaehler bei Assembler
Q00RRAIA %33: pagebuf: ds.b 10 # Buffer fuer Seitenummer
34: *

335: * *x% Bvte-Variable fuer Erweiteru
2000BA44 336: color: ds.b 1 * Aktuelle Farbe GDP64-C1
Q0000A45 337: xormode: ds.b 1 + 0..15 XOR-Flags fuer 6DP64-C2
20000A46 %ég: ci2flao: ds.b 1 % l=erster CI2-2uoriff bei USERCI

[ 1-LEY:] 340:

ThL s FEEEEEEE R R R R RN E R R R R R R R R R R R RN RN E R RN RN RS

342: #*% Platz fuer weitere Variable

343: * Bereich als Block fest. aber

344 * verschiebbar als BGanzes

@BA48B 345: poweron: ds.b 4 + Poweron Erkennuna
Q000AAC 346: svmnext: ds.b 2
Q0000A4E 347: svamtab: ds.b 2 *Bereich beliebig
TAB: FEEEEEFEFREFRRRRRRRERRRRERERRRRNRFRRXERE  Keine Eintraeae mehr
349: )
! 350:
A 351:

392: w2

353:

354:

3995

r T, REEEEREEEREERRRERRF RN R R R AR IR RS R RN R LR AR AR RRFEHERR
b 357. * ABSOLUTES GEBIET
} 358. # Auf Adresse @. entweder Grundoroaramm selbst auf
- 359. * Adresse @. oder in einem Boot-Prom + Startoffset
22?. # des Grundorogramms.
2 .
aooeee i %6%. cection 1 * Alles Relokativ von hier an
{ 63. ¥
a00000 i 364. basis: # Start BASIS des Prooramms
i 365, # Tabelle nur bei @ gueltia
200000 QQAABFFE ] 366. dc.1l $8ffe # Dummv Stackoointer. muss nicht RAM sein
200004 Q@BO3I3F4 gg;. dc.1l start-basis *
Q0QPA8 @Q@@A3IIIE 369, dc.l buserr-basis
Qae@aC 000BI346 i70. dc.l adrerr-basis
200012 QQAAIIAE 371. dc.l illins-basis
080014 0Q0BO@3356 372. dc.! zerdiv-basis
200018 @@A@AA3IISE 373. dc.l chkins-basis
Q@0Q@1C 0@@A33s6 374. dc.l traovins-basis
P00020 0PDPA3IILE 375. dc.l oriv-basis
Q@024 @QAQB1FRS 376, dc.l tracein-basis
200028 0Q0QA337¢6 377, dc.l linea-basis
Q000z2C @0BA337E 378. dc.l linef-basis
Qaee3e 379, ds.1 24-12
380. * ab Adresse $60
0000 0003336 381. dc.l intlvx-basis + spurious int
000806 20003336 382. dc.l intlvx-basis * level 6800
000068 0QQQOB0Q0Q 383. dc.] intlv2+ram + level 2 68008
 00004C @QBBIIIS 384. dc.l intlvx-basis * level 3 68000
- 00RQ70 QPAD3I3I3E 385, dc.l intlvx-basis * level 4 68000
'g0pa74 0200BAB6 386. dc.l intlvS+ram * level 5 68008
Q078 00BBIII6 387. dc.l intlvx-basis + level & 68000
Qeee7C ooeeseac %gB. dc.l intlv7+ram + level 7 68008
390. # TRAP-Befehle
200080 Q0008012 391 dc.l trao@+ram *@ wuser trao @
200084 Q0@B3200 392. dc.l trapla-basis #1 orundorg traop
0002358 0BEQABARA | 393. dc.l trao2+ram #2 fuer co/m reserviert
QQ208C 00@ABARA 394, dc.l trap3+ram *3 fuer co/m reserviert
200850 00003208 395, dc.l traola-basis ¥4 grundorg trao unter co/m
200294 0@0Q3200 396. dc.l trapla-basis *5 reserve.
Q0002798 Q0AMBALQ 397. dc.1l traobtram *6 user trap é
200@9C @RRBBALS 398. dc.l trap7+ram ¥7 user trap 7
0000RA0 QOQOQ8Q12 ' 395 dc.1 trao@+ram *B -- frei fuer Anwender --
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180100 0Q00@3336

@104

FFFFFF&D
FFFFFF70
FFFFFFAQ

FFFFFF68
FFFFFF&9

FFFFFFCB

FFFFFFB0
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dc.l trap@+ram *9
dc.l trao@+ram *1
dc.l trap@+ram *1
dc.] trao@+ram *1
dc.l trao@+ram *1
dc.]l trao@+ram *1
dc.l trap@+ram *1

ds.1 64-48
* Interruots mit Vektor
dc.l intlvx-basis * usw. bis 3ff

ds.l 256-65 * bis 400@h

AR R R Y S SRS

- * e

* Definitionen von I0-Ports etc

* Multipolikation mit CPU und dadurch auch fuer

¥ unterschiedliche Wortbreiten ceeianet.

¥ beim 68080 z2.B. lieaen dann alle Ports )

¥ auf aeraden Adressen. beim 48020 auf jeweils der vierten Adresse
* ACHTUNG. speziell bei GDP sind auch im

¥ restlichen Hauotoroaramm Aenderunaen durchaefuehrt.

* da odo mehrere Register besitzt.

page egu cou*$Sffffffb0 *# Seitenanwahl Graohic-Proz g -mo
ado eau cous$ffff{£70 * Graohik Prozessor ’
coloort eou couxsffffffad ¥ z.1. Farbreoister dort la " re
kevd eau couxsffffffeB * daten tastatur + strobe

kevs eau cou*$ffffffag * schalter + ruecksetzen bit 7 auf
bankboot eau coux$ffffffcs * Bank-Boot-Karte fuer CP/M&BK

* wahlweise auch Boot-Karte
¥ verwendbar.

* Prom Proorammierparts

oromd eou coux$ffffffae
oromal eaqu cou*$fffffigl
oroma2 egu coux$ffffffB2

* promaZz

* 7 6 5 4 3 2 1 2
* ena led tro al2 all al@ a9 a8
*

# bei read

* 0 1 ']

*

* bei write

* 1 ] Q

* 1 ] 1

* 1 ] ]

*

*

* promal lesen

* X X X % X X X bsv
* bsv=1 be1 orogrammieren sonst @
*

cmdcas eau cou*$f
datcas eau couxs$f

- -
-
-+ -
-~ -
-+ -
NN

a
b

* rev 3.1 Aenderung von 3@ auf 48

centdaten eau cou*$ffffff4g *+ Datenoort

centin egu cou*$ffffffaq *# Bit @ = Busv-Status
centstb eau cou*$ffffffaq # Bit @ = -Straobe Ausaoang

*¥¥ Bis hierher ABRS-Werte #»
A A S A s R TRt
Tabelle alle Befehle die fuer Anwenderoroaramme
verwendet werden koennen.
koennen Indirekt oder ueber Trap 1 angesorungen
werden. 7ahl 1st dabei Index. Ueberaabe in Reaister D7
Aufruf TRAF |
alle Adressen Relativ zum Anfano traotab
* Startadresse basis+400
dc.l $5aa58001 * Suchstring fuer Anfang

>k e W e A
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200494 0OROBOQD 480. ramstart:

dc.l ram ) # relativer RAMSTART (basist+ramsta
Q00408 Q0QQ3I3IF4 481. dc.l start-basis ¥ Pointer auf Startadresse
peg4eC 00000420 482. versnum: dc.l $00000420 * Release 4.2
Q0R41@ Q@eee@eni '+ 483, snnum: dc.]l $00000001 # SN-Nummer. z.Z. nicht genutzt
Q00414 Q0000001 484, dc.l cou + CPU 1=08 2=00/10 4=20
Q@041 QQe0@0ee { 485, dc.1 0.0 * Reserve
a00000@ ’
roag b I & 486.
<>, (4 e 487. # Sorungtabelle auf Basisadresse $420 + basis
T4 R AN 7 488,
200420 6000 2DR4 489. bra traorts # Start Trap mit RTS-Abschluss
B0O042 6000 ZFCE { 490. bra start # Kalt-Start
200428 60Q00 Q000 \ 491, bra @ # Reserve
peR42C 600D Q0GR 23%. bra 0 * Reserve
. *
494, # Dann Befehlstabelle.
495. % auch als Pointer nutzbar
496 * jedoch muss AS auf
497 * Variablengebiet zeigen.
498. % Besser ueber TRAF ansoringen
200430 499, traotab: +# Befehlstabelle. relativ zu traot
200432 Q0OQGQQESS 300. dc.l tschreite-trantab #* Befehl 1
008434 QQOOQECH 501. dc.]l tdrehe-traotab + Befehl 2
aee, 20000CSA : S0Z. dc.l thoch-traotab * Befehl 3
2a Q00@0C60 5083. dc.l trunter-traotab * Befehl 4
ooe 00002E02 S504. dc.l tnotimo-traotab * Befehl S
Q00444 QQQ02ERZ ¢ 505, dc.]l tnotimo-traotab + Befehl 6
Q00448 QQBOAQEEA 306. dc.l tmove-traotab # Befehl 7
20044C 0000AABZ 507. dc.l moveto-traotab # Befehl 8
Q02450 Q00ROBIC 508. dc.l drawto-traotab + Befehl 9
008454 QOBAAFS6 509. dc.]l textaus-traotab + Befehl 10
000458 00001056 510. dc.l textein-traotab *+ Befehl 11
Q0045C 08eeAsDO 511, dc.l ci-traontab * Befehl 12
Q08460 000@RSAE S12. dc.l csts-traotab *# Befehl 13
2Q0464 Q00O@@ABCS 513, dc.l ri-traoctab * Befehl 14
2004458 0Q00@QEDA 514, dc.l ooo-traotab *+ Befehl 15
20@44C Q@@0Q970Q 915, dc.l clrall-traotab * Befehl 1é
P00470 QQQQQ990 S16. dc.l clrinvis-traotab + Befehl 17
Q00474 @@@@@92C 517: dc.l wait-traotab * Befehl 18
208478 Q0OQRAESA 518. dc.l tschriétel-traotab # Befehl 19
Q0047C 'FFFFFBDO 519. dc.l clrscreen-traotab * Befehl 20
200480 'FFFFFBDO 520. dc.l co-traotab * Befehl 21
200484 Q0QAQQ8F8 921. dc.l lo-traotab + Befehl 22
2@0488 00OQAQACOA4 522. dc.l sin-traptab * Befehl 23
Q@048C 00e@Macen 523. dc.] cos-traotab * Befehl 24
Q00450 Q0QQLAES 524, dc.l seturoe-traotab *+ Befehl 25
Q00494 Q00Q@Q936 923. dc.l cmd-traotab * Befehl 26
p00498 Q00@QIDC 926, dc.l newoage-traotab %+ Befehl 27
2B@49C 0000@AGE 527. dc.l svnc-traotab * Befehl 28
0004A0 0Q0QQ12FC 528. dc.l wert-traotab + Befehl 29
2004A4 Q0Q0@129C 929. dc.l zuweis-traotab * Befehl 30
P004AB Q00GQAQL3B 53e. dc.l ciinit2-traotab *+ Befehl 3
2@04AC 0Q0QAALA6 531. dc.l ci2-traotab * Befehl 32
0004B@ 0OQ0QA6EO 532. dc.l co2-traotab *+ Befehl 313
0004R4 QOAO1ADE 533 dc.l setflio-traotab * Befehl 34
@OQ4E8 QOOOOAZA 534. dc.]l delav-trantab + Befehl 35
Q@24BC @0BMAQOF12 935. dc.l firsttime-traotab * Befehl 36
Q084C@ 0Q0@0Q94C 936, dc.l setoen-traotab * Beftehl 37
@004C4 Q0@@Q93E 537. dc.] erapen-traotab + Befehl 38
2004 20@@08CDA 538. dc.l gracoff-traotab *+ Befehl 39
00, 2000Q0F48 339. dc.l orint-traptab * Befehl 40
oae Q0001238 540. dc.]l orint2x-traptab + Befehl 410
Q00+ @e@@1230@ 541. dc.l orintd4x-traotab * Befehl 42
000408 Q0@Q1228 542, dc.l orintéx-traotab %+ Befehl 43
Q@@40C Q@BA121A 543, dc.l orintBx-traotab *# Befehl 44
Q@04EQ@ 0Q0@P11F6 544, dc.l orintBb-traotab * Befehl 45
Q004E4 @@e@@iiCcC 3435. dc.l orintd4d-trantab * Befehl 46
Q004ES QOOQQCEZ 546. dc.l hide-traotab * Befehl 47
@Q@@4EC QO@AQQCFE 547. dc.]l show-traotab + Befehl 48
00@4F@ Q@0@Q2D70 548. dc.l crtex-traotab *+ Befehl 49
0004F4 @0BAZD78 549. dc.]l lstex-traotab * Befehl 5@
0@Q4F8 @@@e2D80 550. dc.l usrex-traotab *+ Befehl 51
Q8@4FC 00@02D88 551. dc.l nilex-traotab %+ Befehl 52
Q00500 Q0BB2D94 592, dc.]l seterr-traotab * Befehl 53
Q00504 Q0@02D9A 553, dc.l geterr-traotab * Befehl G54
QP@508 00QA2DAL 554. dc.]l setpass-traotab + Befehl 55
@@@5aC 'FFFFFBDO 555. dc.l edit-traotab + Befehl 56
@0@510 @O@M2ESC 356. dc.l figur-traotab *+ Befehl 57
200514 @0Q02ESS 557. dc.1l setfig-traptab *# Befehl 58
000518 Q0001904 558. dc.]l getram-traotab * Befehl 59
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10051C  @@0@BA4C
"FFFFFBDR
"FFFFFBDA
'FFFFFBDA
"FFFFFBDO
"FFFFFBDO
2@002CD2
20002CD8
28002064
20282D5A
@81 18E
20001 184
208001442
2000147E
"FFFFFBDA
'FFFFFEDA
"FFFFFBDA
2000 2CF 2
2@002CFE
20002006
28002D0E
20002D16
200820 1 E
00000ESC
20082866
20082CBA
88082042
20202044
20202052
20002024
2800202C
20002038
@B@aaDFE
00200E46
202@88DEE
20000DF 6
2002@D9E
80202058
80002D5E
20001268
"FFFFFBDA
20001280
08001 26E
20000ADC
"FFFFFED@
"FFFFFEDO
"FFFFFBDA
"FFFFFBD@
"FFFFFBDO
‘FFFFFEDO
"FFFFFRDQ
'FFFFFBD@

"FFFFFRD@
"FFFFFBD@
"FFFFFBDD
20000918
20080@8BE
20000886
20001278

18608
la6ac

10610
eeaeen7s

ggig 53 43 48
0618 44 52 45
0628 48 45 42
0628 53 45 4E
0638 3A 3A 3A
B638 3A 3A 3A

610.

a
n

dc.1

traoende:

. maxtraps
4

traosvm:

dc.1
dc.1
dc.1
dc.l
dc.1l
dc.l

autoflio-traotab * Befehl 60
cursorein-traotab # Befehl 61
cursoraus-traptab * Befehl 62

charhandler-traotab # Be#ehlbbJ

orogzae-traotab * Befehl
assemble-traotab * Befehl 65
getstx-traotab * Befehl 66
outstx-traotab + Befehl 67
getoro-traotab * Befehl 48
outorag-traotab + Befehl 69
orint8d-traotab * Befehl 78
orintvBd-traontab + Befehl 71
muls32-traptab # Befehl 72
divs32-trapotab *+ Befehl 73
flinit-traotab * Befehl 74
flopov-trantab *+ Befehl 75
getfloo-trantab * Befehl 764
cetxor-traotab + Befehl 77
getxor-traotab * Befehl 78
setcalor-trantab *+ Befehl 79
getcolor-traotab * Befehl 8@
curonein-traotab + Befehl 81
curonaus-traotab * Befehl B2
adi36@-traotab + Befehl 83
svmbolaus-traotab # Befehl B4
svmloesche-traotab * Befehl 85
getsvmtab-traotab * Befehl 86
getnext-traotab + Befehl 87
outnext-traotab * Befehl 88
getbasis-trantab + Befehl 89
getvar-traotab + Befehl 90
setaS-traotab + Befehl 91
aufxv-traotab * Befehl 92
korxv-traotab * Befehl 93
aufk-traotab * Befehl 94
getk-traotab + Befehl 95
rnd-traotab * Befehl 94
getvers-traotab + Befehl 97
getsn-traotab * Befehl 98
crlfe-traotab + Befehl 99
getline-~traotab * Befehl (@@
getcurxv-traotab + Befehl 101
setcurxv-traotab * Befehl 102
get:iv-traotab + Befehl 103
si-traotab + Befehl 104
so-traotab + Befehl 105
sists-traotab * Befehl 106
costs-traotab + Befehl 107
siinit-traotab * Befehl 108
getadB8-traotab + Befehl 109
getadl@-traotab * Befehl 110
setda-traotab + Befehl 111
speak-traptab * Befehl 112
soeakl-traotab # Befehl 113
sound-traotab * Befehl 114
aetuhr-traotab + Befehl 115
setuhr-traotab *+ Befehl 116
lsts-traotab + Befehl 117
relaisan-traotab * Befehl 118
relaicaus-traotab + Befehl 119
asserr-traotab * Befehl 120

rev 4.0

rev 4,2

* anzahl befehle

eau (trapende-trantab) /4
'SCHR'.’E[TE‘Svmboli iuer EXPR linear suchen
‘DREH". E ' + 2
"HEBE " .~ ’ ¥ 3
"SENK'.'E : 4
s £ 5
L I : ¥ 6
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200640
200648
200650
200658
000660
2004668
008670
00Rs78
000680
000688
200690
200698
ae

2006A8
20B6B0
Q006B8
eeasce
appscs
000600
Q00608
Q006ER
Q@06ESB
Q0B6FR
Q00B6F8
eea7ee
pea7aes
Qee71e
Qo@718
0e@720
280728
20

20uS8
oen74e
200748
200750
200738
200760
200768
28@7780
0008778

20
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RMOFUWE~SDNeNSe MR VWS
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S
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bl\)mhlmNO‘"J#NM"JQU(}FJMNMM

BAEBRNBRNUBUNBUTUR R W BNURN
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e rp———
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638,

! 639,

641.
642.
643.
644,
645.
646.
647.
648.
649.

651.

dc.l
dc.l
dc.1
dc.l
dc.l
dc.1
dc.1
dec.l
dc.l
dc.1
dc.l
dec.l
dc.l
dc.1
dc.l
dec.l
dc.l
dc.l
dc.1
dc.1
dc.1
dc.1
dc.l
dc.1
dc.1
dc.l
dc.l
dc.1
dc.l
dc.l
dc.l
dc.1
dc.1
dc.!
dc.1
dec.l
dc.l

dc.l

dcal
dc.l

‘SET
"MOVE
'DRAW
"WRIT'.
‘READ" .~
‘CI
‘CSTS”’
‘RI
‘PO
‘CLR
"CLPE" .~
TWAIT .
"SCHR
"CLRS
‘co
‘L0
‘SIN
‘C0S
‘SIZE".

"NEWP '
"SYNC”’
‘WERT’
"IUWE"’
‘CIIN’
‘c1z
‘coz -
‘SETF’
‘DELA".”
‘FIRS .
‘SETP’
"ERAFP’
‘GRAP .
‘CMDP .
‘PRIN".
‘PRIN.
‘PRIN".
"FRIN'.
‘PRIN’

"PRIN".

‘LT0
‘L'TO
‘B

‘s "16TE"
‘'« “CREE"’

‘18
172

.LIP

. EN
“OFF

‘T2X
‘TaX
"TeX
‘18X
‘T8B
"T4D
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TTIMY

‘RINT”

* 7
* 8
* 9

* 12
* 13
* 14
* 15
* 16
* 17
* 18
¥ 19
* 20
* 21
* 22
* 23
* 24
* 25
* 26
27

* 29
* 30
* 31
* 32

* 34
* 35
* 36

* 37

* 38
+ 39
Y
* 41
¥ 42
+ 43
¥ 44
*» 45

/ rev 4.2 korr



een7se
eea788
aea79e
eea798
eeazae
eeazas
eee7Be
28@7s8
oea7ce
eea7cs
epa7ne
eaa7ns
0B07ED
@ea7ES8
eaa7Fe
eep7Fe
LR
eeases
ospsie
opes1s
200820
280828
epesse
aaes3e
aees4e
280848
osesse
eeesss
200860
aeess8
aees7e
epes78
eapgsse
oaesss
eees9e
200898
LLL LY
eeesAs
eeesBe
eepsBs

41

NbEpbhabdy
BNO-DEE U WO~

wu

[ PN

@wuwigon

P Rl bl A B YA Y]
[ NIE L I3 BV ] o I Y o Y

673.
674,
675.
676.
&117.
678.
679.
680.
681.

707.
7e8.

710.
711,
712

dc.
dc.
dc.
dc.
de.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.

dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.

dc.
dc.
dc.

dc

dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.
dc.

—_

—

— e

—

‘HIDE" .~
"SHOW -

‘CRT

‘LST

"USR

‘NIL
‘SETE'. RR
"GETE'. 'RR
"SETP . "ASS
"EDIT" .~
‘FIBU".'R
"SETF". 16
‘GETR'. "ANM
"AUTD" . "FLIP"
"CURS". "EIN
"CURS ". "AUS
‘CHAR" .~
'PROG" . ' ZGE
'ASSE . "MBLE"
‘BETS ", " TX
"PUTS . "TX
‘GET0". 'RB
‘PUTO". 'RG
"PRIN". 78D
‘PRIN","Tv8D"
‘MULS ", 32
‘DIVS ", " 32
"FLIN'.IT
"FLOP". "PY
‘GETF'. LOP
‘SETX'. OR
"GETX ", ‘OR
'SETC". 'OLOR"
"BETC'. 'OLOR’
‘CURD"."N
"CURD". "FF
"ADJ3 . "60
‘PRTS","YM
"SYMC'.'LR
‘BETS'.'YM
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opesce
oeescs
eeasne
Qee8Ds
Q0@B8ED
0008EB
2008FQ
QDBBF8B
oem9ae
200708
00910
200918

B/

200930
200938
000940
200948
280950
080958
200960
200968
oee97e
080978
oeR980
Qe0988
280990
200998
000940
2@09A8
1)

N |
eeesce
0eescs

ooes0e

029708
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SNS"‘CUO'—‘LHM.—N»—\JMSQ\I
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52
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L“NL“S'ﬂD—‘sQSSLﬂ—‘umw&'oa-“s‘OS“SQSUFJUNQNL“SBJGUNUS

L
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NMeaaUdisssdsUiiontiauingiu S
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s
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NS
M= MRNEDO WD
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[¥]
Lo £ SR
FIAWNS SN
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Qoeeoeee

eczl oeas
202B

(T PR N T S e
OeEDe—~S0JNeMem

20

r)d=p S r) B rau
SR Rl Lo

713.
714,
7135,
716.
717.
718.
719.

721.
722.
723.
724.
725.

727,
728.
729.
730.
731.
732.

dc.1
dc.1
dc.1
dc.1
dc.l
dc.l
dc.1
dc.l
dec.l
dc.l
dc.l
dc.l
dc.1
dc.1
dc.1
dc. 1
dc.l
dc.1
dc.1
dc.l
dc.l
dc.1
dc.l
dc.l
dc.l
dc.l
dc.1
dc.l
dc.l
dc.l
dec.l
de.l
dc.l
dc.1

‘GETN’
‘PUTN’
‘GETB"
"BETV’
‘SETA" .
“AUFX’
"KORX '
"AUFK’

‘EX
"EX
"AS
‘AR

Y

‘BETK' .~

‘GETV'.

'GETS .

‘ER

‘CRLF .~
.IN

‘GETL”

'GETC

'SETC”
‘GETX’

‘SI
‘S0

‘SIST’
‘SOST’
‘SIIN’

."UR
. "UR

‘BETA".
.'D1

‘BETA’
‘SETD’
‘SPEA" .

‘SPEA’.

‘SOUN". "

"GETU".

‘SETU’

IT
‘D8

‘K1

‘HR
‘HR

‘L8TS .

‘RELA" .
‘RELA’
"ASSE”’

.'us
. 'RR

T *
2 *
18’ *
*

*

*

*

*

*

*

g “ *
: *

*

E *
Xy’ *
Xy’ *
*

*

*

*

*

*

*

[ *
*

*

*

*

*

*

*

*

*

*

Unteroroaramme Tastatur

wenn man einen will.

so mu™ man

*

* Achtung CSTS aibt keinen Cursor
+*

*

arbeiten.

csts:

cmo.b #é6.io0statb(ald)
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a7
88
89
98
91
92
93
94
95
9%
97
98
99
180
101
102
183
104
185
186
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120

aus.
mit CURSEIN.CURSAUS



20@89DE
000%EQ

0009F2
0009F4

00@9F4
QBOYF6

QBA9FA
0R09FA

20@9FC

000A00
oBoAR0

2@0A06
200AR8

BBRARE
300A14
pORA18
208A1C
200A1C
108A20
100A24
180424
188A28
100A36

18BA38

18@A4C
8@AS52
@BAS58

BAASC
20A60

BBA62
QRAL4

B0A68
0BA68
BRAGE
BAAT4
BBAT 6

6714
1038
4A00
6B@8
203C
4E75
4280
4E75

7002
4EED

7002
4EED

=
Lol
o

—ESSSCWM~NE B
SSUSVo-VWEe® M
ANMP) D A - gn M~y
ONonosOomo~  w

4CDF

619C
60@0

2B&D

A
1B7C
DA4e
4E75

FF&8

QoQeaeFF

001E

ea1s

F5D2
ooeaea7r
2080
005SE

085E
eeee

oent

eee2
C

0020
e1ee

1ecs

2036
oee1

NSNS NSNS NN N
NNNNNNNo o~
NS LN - S-0m

00 00 00 O 0 00 €O ) 0 o

FIPIRI NI s = bt e rt s ba
WN—-SoDNo- N

=
cstsl: «clr.] do@ *

beo.s uscsts * Userstatus
move.b kevd.d® + status testen
tst.b de@ ¥ bit 7 ist Vorzeichen
bmi.s cstsi
$FF in DB.L rev 4.2

move.l #$FF.dQ #
ts
@ wenn kein zeichen da

rts

uscsts:

L S T

movea #2.d@ * Flag fuer CSTS von CI-Seite
imo usercsts(aS) * @=frei ff=beleat.als Ergebnis

* in d0.1 liefern.
* IODIR
Bit 2 =1 dann last char in ci gelesen )
Bit 1 =1 dann ci von einbuf holen. ueber einooi
Bit @ =1 dann ausgabe auf ausbuf ueber auspoi

CI-Umsteueruna mit IOSTATB

=5. dann ci2 Umsteuerung.

=6. dann ueber USERCI als Kennuna d@.w=2
um €s vom CI2 zu unterscheiden.

ciusext:

movea #2.d0

imo userci(ag)

* Kennung an USERCI. dass Data an '

* CI geht und nicht an CI2

¥ Aufrufen. Achtuno. keine Register veraen
* ausser d@.1 und ganzer Register d@.l

* laden weaen co/mb8k etc.

3 6
cmo.b #b6.iastatb(as) * USER CI »
bea ciusext
bclr.b #2.iadir (a5) * Last char freigabe
btst.b #1.iodir (a5) * Test ob Daten aus Buffer da sind
bne cill * ja dann aus Buffer holen {
bsr cursarein
cils
bsr autoflio * flio-mode
move.b kevd.d@ * test ob daten da
tst.b do * bit 7 bestimmt dies
bmi.s cil * warten bis daten da
tst.b kevs * ruecksetzten bit dadurch
bsr cursoraus
and.1l #$7f.d0 * d0.w dB.1 gueltio wegen coméBk
rts * in d0.b isf zeichen
citle movem.l a@.-(a7)
movea.l einpoi(aS).a@ * Quelle
move.b (a@)+.de@
move.l a@.einooi(a$5)
cmo.b #0.d@ * Terminator ist 0. Leerz. wird ausgeaeben
bne.s cil2
bclr #1.iodir(a5)
bset #2.iodir (a5 * Last char flag
move.b #' '.d@ .
cil2: movem.l (a7)+.ad
rts
kis bsr ci * mit orosshu-konverter
bra bucheck * umwandlung 1n arossbuchstabe
ciinit2: * init vorbereiten
move.l stxtxt(aS).akttxt(a5)
move.b #1.ci2flag(a5) * flao first aktiv
rts
ci2: * leichen holen von Quelle
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* gaf ueber schalter anwaehlbar

# sonst AKTTXT



100AT76

18BA7C
200AB0
1a@A82
100A8B6
18BAB8
200ABA
100A8C
200A90
18@A92 6000
BRBATE

28BA%6 3IB7C

20BASC
BARATE
D0BAAD

200AA4

0B@ABA BOIC

@AQABE 6600
Q00AC2 dB7C
000ACR 000
2@0ACC
QBOACC 1018
@OBACE 6700
Q@0AD2  4BE7
2@0ADs 6108
@@@ADA  4CDF
2@0ADE  6AEC
Q@BAED
QBBAE@ BCLD
2032
Q0QAEL 6600
QORAEA

QB0AEA

3F00
1038
4p00Q

200824 0@

Q@eez2a 6
Q00B2C @

0eas
0026
2083A

2034

102E

aee2

1014

849,

WmWmomo
wienLhcncnenan
o P S

857.
g

@ wenn ende erreicht

*
¥
( * USERCI

wert =
ETXTXT
cmo.b #5.iostatb(al)

bea ciZext

move.l a@.-(a7)

movea.l akttxt(a5).a@
move.b (a@).d@

bea.s ciZ2a

adda.l #!.a0

# =0 dann ende

*+ erste wenn <>@ erhoehen

move.l aB.akttxt(ad) *+ neuer Zeiger
movea.l (a7)+.a@
- bra carres # CARRY NUR BEI FEHLER
ciZ2a:
move #2.errflac(as) *# Ende uebersetzung
clr.b d@
movea.l (a7)+.a@
bra carset *+ CARRY DA FEHLER
cil2ext: *# d@ muss eraebnis sein
movem.l di1-d7/a@-a6.-(a7)
clr d@ % wort ist gueltio rev 4.2
move.b ci2flaa(a5).d@ %+ uebergeben l=erstes leichen hole
— clr.b ci2flaaiald) + nun erstes Zeichen oelesen ok=@
cizlexnt:
isr userci(a5) * Sorung dorthin mit Parameter in d@.w
mavem.l (a7)+.d1-d7/aB-aé6 * d@=0 dann errflag
ci2final:
cmo.b #$0.d@
bne carres
move #2.errflaag(al)
bra carcet
ortco2: * Ausoabe eines Textstrinos von (a@) an
move.b (a@)+.d@
bea carres
movem.l a@.-(a7)
bsr co2
movem.l (a7)+.a@
bra ortco2
coz2: # leichen ausageben nur
* wenn pass = 2
cmo #2.passflag(al) * wenn = 2 dann ok
bne carset *# nein keine ausaabe
col: * wie co2 . 1edoch ohne oassabfrage
# Mit CTRL-S. CTRL-@ Erkennung
move d@.-{(a7)
move.b kevd.d®@
tet.b d@
bmi.s coZwl * Bit7=1 dann frei
cmo.b #$13.d0@ * CTRL-S Stopot
bne.s co2wl # Sonst Ieichen ignorieren. Status lassen
co2l2: tst.b kevs + loeschen Status
co2ll: move.b kevd.d@
tst.b d
bmi.s co2l!l # warten auf Einogabe
cmo.b #$11.d0 + CTRL-@ startet wieder
bne co2l2 ¥ loeschen und warten
tst.b kevs # und loeschen Status
* dann weiter
co2wl: * Tastatur Neutral
move (a7)+.d@ #+ leichen fuer Auscabe
cmo.b #1.d0 # CTRL-A ist escape fuer Sonderfunktion
bea coZ2b

btst.b #@.iodir(ad)
bne co22a * Mode 1st an
* sonst normal
# REV 3.1 Echosoerre
btst.b #2.icdir(a3) *# Last char

nun aufsoeichern

bea.s co2wl

bclr.b #2. 1od1r(au) * nur einmal last char
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000B32

000B38
@0@B3C
Q@@B3C

000842

Q00EB4s
200B4A
@0BBAC
Q00B50
@08BS50

20@BS6
@eeBs8
2@@BsC
20@B60

2@0Bo64
000B64

QBBBLA
280B46C
0a@BsC
B00B70
200B74
Q00B78
000B7C
[d4):E1)

BOOBE4
D0@BEA

100898

200B9C
18@B9C

100BA2
100BA4
1B@BASB
10@BAC
10@BBO

'00BB4

10@BBA
10@BBC
100BCA
10@BC4
18@BC8

18@BCA
I@@BCA

s
=
o

0o
=1~
~No~

00000
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B AN -8 0D

Yo00Oo0w0 O

IR == it b gt e
~SOVm~Now

co2wla:

co2l:

cocrt:

co22:

. co24:

co22b:

co22a:

cao22Za:

bclr.b #1.iodir(a5) ¥ savetv

bra carres * auch nicht bei letzem Leerzeichen
btst.b #1.iodir(a5)

bne carres * KEINE AUSGABE wenn Get-Befehl

cmo.b #%a.d0
bne.s co2atl
addo.b #1.zeilen(a5) * leilenzaehler

cmo.b #1.iostat(a5) ¥ I10-Kanal

bne.s co21
tst errflag(aS) * = 1.2 dann ausaabe auf Console

bea carres *¥= @ dann nicht

bra cocrt * nur waehrend Fehlertfalls

cmo.b #2.iostat(a$s) ¥ crt

bne.s co22 '
movem.l d@-d7/a@-aé.-(a7)

bsr co * ia ausaeben

clr.b wrtoage(a5) * wichtia fuer nachfolaende Prae.
bsr aktoage’ * Schreibseite neu definieren auf

movem.1l (a7)+.d@-d7/a@-aé
bra carreeg

cmo.b #3.iostat(a5) * LST

bne.s co23 )
movem.l d@- d7/i0 aé.-(a7)

bsr lo ja ausaeben !

movem.l (a7)+. dB d7/aB -ab
bra carres |

cme.b #4.10stat(as) * LST ohne LF
bne.s co24 Auch Fehler
movem.l d@-d7/a@- ab.—(a7

bsr lolf ja ausaeben

movem.l (a7)+.d@-d7/a@- ab
bra carres

cmo.b #5.iostat(a5) * USERCO
bne cocrt
movem.l d@-d7/a@- ab.-(a?)
isr userco(as) Soruna dorthin
movem.l (a7)+.d@-d7/a@- ab
rts
* CTRL-A
bset #8.iodir (a5) * setzen
movem.l a@.-(a7)
lea ausbuf(a5).ad
clr.b (a@) * Terminator
move.l a@.ausooi(a5) * liel auf Anfanag
movem.l (a7)+.a0@ * rev 4.2 korr auf a@

rts

cmo.b #%a.do

bea.s co222a

movem.l a@.-(a7)
movea.l ausoci{(aS).al
move.b dO@. (a@)+ leichen abspeichern
clr.b (a@) * Ende markieren
move.l a@.auspol(al)

movem.l (a7)+.al

rts

Ende Zeichen ist LF
dort weiter wenn ja

* *

*
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aeacee

Qeacas
oeacea

000C0eE
oeacie

eeacie
QB0C1E
eeacz2
@eeczAa
eeacs2

aeac34

Qeec74
200C76

Qeecsz
Qeecss

geacec

GGBCii
200

@QQCB2
Q@aCcBA

@0@CBC
eaacce

eeaccs
BOACCA
geaccc
ooecoe

peeconz
oeecbs

Do ESscRBRO— MO

OSSN~ D-eSS
SBRWEBNM—8 M5
SrOEMNDDEODNOES

QAF6
QAFD
QAEA
QAE4
QADE
QAD8
BAD2
@ACC

TFFF

A
6600

3
6600

9735, bclr #@.iodir (a5) # Ende erkannt
976. movem.l d@-d7/a@-ab6.-(a7)

977. lea ausbuf(a5).a®

978. repeat

979. move.b (a@)+.d@

98@. until.b d@ <{ne> # ' '

981, if.b d@ <ea> #'E’' then # Execute

982. bsr wert * E adr val val val

983. * d7 KEINE ADRESSEN
984, if dl <ne> #0@ then

983. if d1 <{ne> #5 then

986. move.l d@.-(a7) # retten Adresse
987. # Nun Parameter
988.

989. bsr wert * alle .1 d@
990. move.l d@.-(a7)

991. bsr wert *# alle .1
992. move.l d@.-(a7)

993. bsr wert * alle .1
994. move.l d@.-(a7)

995. bsr wert * alle .1
996 move.l dB.-(a7)

997. bsr wert * alle .1
998. move.l d@.-(a7)

999. bsr wert * alle .1
1000. move.l d@.-(a7)

1001. bsr wert * alle .1
1002. move.l d@.-(a7)

1003. bsr wert %+ alle .1 d7
1004. move.l d@.d7

1005. move.l (a7)+.dé

1006, move.l (a7)+.d5

1007. move.l (a7)+.d4

1008. move.l (a7)+.d3

1009. move.l (a7)+.d2

1010, move.l (a7)+.dl

1011, move.l (a7)+.d@

1012, movea.l (a7)+.aé * Zliel

1813, jsr (ab)

1014. endl

1015. endi

1016, else if.b d@ <{ea> #'G’ then + Get
1017. bsr wert # d1=0 fehler S=undef
1018. movea.l d@.a@ # auch bei Fehler
1019. move.b (a@).d@ * Wert

1020. and.w #$ff.d0

1021, lea einbuf(a5).a@

1022, move.l a@.einooi(ad)

1023, bsr orintdd # Als Zahl 0..255

1024, clr.b (a@)+ %+ Ende

1025, bset #1.iodir (a5) ¢ Uaschalten CI
1026 else if.b d@ <ea> #'P° then * Poke
1027. bsr wert

1028. if di <(ne> #0@ then

1029. move.l d@.-(a7)

1030. bsr wert

1031, if d1 <ne> #0@ then

1032 movea.l (a7)+.a@ ¥ P adr bvte
1033 move.b d@.(a@)

1034 else

1035 move.l (a7)+.d@

1036 endi

1037. endl

1038, endi

1039. movem.l (a7)+.d@-d7/a@-aé

10480. rts

1041,
1042. * Kassettenio
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i 1%22 ¥ Unteroroaramme fuer die Kassettenbedienuna
. 1 "
oeacons 1045. casinit:
opecons éézg 2053 1046, move.b #$53.cmdcas
Q@@CDE éégg ease 1047, move.b #$50.cmdcas * Relais anschalten
Q@BCE4 4E7S 1048. rts
1049,
QQACEs 1850. relaisaus:
QR08CESL éng 0010 1051, move.b #$10.cmdcas * Relais aus.
FC
Q@@CEC 4E7S 1052 rts
1053,
@QACEE 1854, relaisan:
@@@CEE ééig 0850 1055, move.b #3$50.cmdcas * Relais an.
Q0@CF4 4E7S 1056. rts
1057
1058
@00ACF6 1059. r1:
Q0@CF6 gggg ooee 1060 btst.b #@.cmdcas
Q0ACFC 647F8 1061. bea ri
QBACFE 1038 FFCR 1062, move.b datcas.d@
Q0@D@2 COBC QBOROBFF 1@43. and.] #$ff.d@ ¥ Bvte innerhalb Lanawort
Qe@pes 4E7S 106;. rte * gueltio. achtuna frueher nur bvte
1065.
200@D0A 1066. ooo:
oeenaA gggg oee1 1067. btst.b #1.cmdcas
a@eanie  47F8 1068. bea pnao
@0OD1Z 11CP® FFCB 1069. move.b d@.datcas
00@D16 4E7S 1078. rts
1071,
Pan - 1072,
1873. % Unteroroaramme Drucker. Centronix
L 1074,
1875.
eeenis 10746. loinit:
eoen1s ééig eeat 1077. move.b #1.centstb
Q0BDIE 4E7S 1078. rts
1079.
200020 1080. lolf:
000D2@ BO3C B00A 1881, cmp.b #%a.d0
@0@D24 4700 @DYC 1082, bea carres *# lanorieren wenn 1+
Q00028 1883. lo: *# Einsoruno wenn nicht krit.
eeenzs éé;g eeat 1084. move.b #l.centstb
200D2E ggig aoee /1885, btst.b #@.centin
Q00D34 66F2 . 1086, bne.s lo * Warten bis BUSY = Low-Siagnal
Q00D36 11C@ FF48 1087. move.b d@.centdaten * Ausaabe auf Datenoort
200D3A ééig ooe0 1088. move.b #@.centsth
ooepae éé:g 00a1 [ 1089, move.b #l.centstb * --- -=- Strobeform
208D46 4E7S igg?. rts
aoan4s ggig oaee 1892, 1sts: btst.b #@.centin .
Q0BD4E 4704 1093. bea.s lstsirdy
Q00D50 428@ 1094, clr.l do
a08D52 4E7S 1095, rts
000054 1096. lstsirdv:
@@@D54 2@3C QOORQAOFF 1@97. move.l #$ff.d@ * @ffh=readv
@@BDSA 4E7S 1098. rts
1099.
. 1100,
/ }ig%. * Unterorogramme GDP 9366
s ii%i: ¥ warten bis gdo fertia mit Befausfuehrung
Qeensc gg;g eee2 1105, wait: btst.b #2.ado ¥ bit 2 pruefen
@B@D62 b47F8B 11086. bea wait * warten bis auf 1
00@Ds64  4ET7S %}g;. rts
) 11089, * Befehl an ado ausageben . in D@ ist CMD
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j ti1e.
00@D66  61F4 ! 1111. cmd: bsr wait
Q0@Ds8 11CO FF70 [ 1112, move.b d@,ado # und befehl ausgeben
@0@D6C 4ET7S / }{}i. rts
Q0@D4E 3FO@ | 1115, erapen: move d@.-(a7)
ee@b7e 7001 ! 1116. movea #1.d@
Qeen72 61F2 1 1117, eral: bsr cad
peep74 7002 ! 1118, movea #2.d0
208D76 61EE 1119, bsr cad
geen78 301F 1120. move (a7)+.d@
@0@D7A 4E7S %{%5. rts
@@ep7c 3Fe@ 1123. setpen: move d@.-(a7)
Q0AD7E 4240 1124, clr d
e0aD8@ 60F0 ii%i. bra eral
1127. * Loeschen einer bildschirmseite in d@
1128. * Die Bildschirmseite muss auch die aktuelle
1129. * Leseseite sein.. XOR-Mode aus. rev 4.8
}%%?' * Farbart belassen . rev 4.0
@@eep82 6108 1132, clear: bsr wait
@eeps4 C@3C Qare 1133, and.b #${0.d0
ae 11C@ FF&0Q 1134, move.b d@,oage
a éé;? oee7 1135. move.b #$7.cdp+1%cou * blank
aeaps2 7006 1136. movea #6.d@ ¥ clear screen
2e0D94 61DO@ 1137. bsr cmd
@@@D9s6 61C4 1138. bsr wait
@ean9s éé;% eee3 1139, move.b #$3.odo+l%*cou # sichtbar
@@@DYE 4E7S ii:?. rts
1142. % Loeschen aller vier Bildschirmseiten.aktuelle Farbe
{}23. * aS-> Speichergebiet
@eepA@ 7000 1145, clrall: movea #7.00000000.d0
20@DA2 61DE 1146. bsr clear
22@DA4 703580 1147. movea #7.01010000.d0
Q@@DA6 61DA 1148. bsr clear
2@@DAB 1@3C Q0AD 1149, move.b #7.10100000.d0
Q@@DAC 61D4 1150. bsr clear
Q@@DAE 1@3C 0Q8FQ 1151. move.b #711110000.d0
200DB2 AICE 11392« bsr clear
P0@DE4 422D 0217 1153. clr.b viewonage(ad)
@@0DB8 422D 0218 1154. clr.b wrtoage(a3)
QA@DBC 6156 1155. bsr.s aktoage
Q@@DBE 4E7S iigg. rts
g/
1158, * Damit koennen auch unsichtbare Bildseiten geloscht
%}zg. * werden. also Leseseite{’Schreibseite
Qeance 1161. clrinvis: + Loeschen auch unsichbare Seiten
20QDCO 48E7 FEQO 1162, movem.l d@-d&.-(a7)
@@@Dpca b61A8 1163. bsr eraoen # eraser funktion
0@DCs 6194 1164, bsr wait
@a@Dc8 4238 FF73 1165, clr.b gdo+3%cou * size = max
QQ@DCC 4238 FF72 1166. clr.b gdo+t2#%cou # line = @
Qo@epDe 343C 0000 1167. move #0.d2 * v:=0
ae 4 IA3C 0004 1168. move #5-1.dS # counter
Q 323C @eea 1169. clri: move #0@.d1 ¥ x:=0
'] 6100 0104 1170 bsr moveto * setzen
@0RDE@ 3C3C @ae7 1171, move #8-1.dé6 ¥
QR@DE4 3@3C 000B 11722, clra: move #$B.d0 *+ befehl sauare
@@@DE8B 618@ FF7C 1173, bsr cmd
QQ@DEC SICE FFFé 1174 dbra dé.clr2 *bis alle
2@@DF@ D47C @@40@ 1175 add #64.d2 ¥yi=vilo#4
Q@@DF4 S1CD FFE2 1176 dbra dS.clr!
Q@QDF8 6100 FF62 1177 bsr wait *dann size normal
@eeDFC 11;5 eatt 1178 move.b #%00010001.0do+3%cou
FF
20BEQZ 6108 FF78 1179, bsr setoen *wieder setzmode
Q0QE@4 ACDF @@7F 11g@. movem.l (a7)+.d@-dé
BOOE@A 4ETS 1181. rts
1182.
1183, * Anwahl einer neuen Bildseite.
}}g% %+ dabei ist d@ die Schreibseite und di die Leseseite
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Q0RE3Q
QBBE36

000E38

QRBQE3E
Q00EA40Q

0@0QESO
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@00RES8

QB0ESA
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SeeSeSenS
DMNCU B AR -

. delfin:

newoage: * d@=wrtpoage dl=viewoage
move.b d@.wrtoageia$)
move.b dl.viewnaoe(a5)

aktoaoge: move.b ugtnaqe(aS).dﬂ * 0..3

rol.b #2.
or.b viewnage(a5).do * 08..3
rol.b #4.d0 * xxxx0000
¥ dann setzen
setpage: bsr wait * ausgabe d@ wwrrQQ0@
and.b #$f0.do * als pagecode wrt.view

or.b xormode(aS).d® * rev 4.0 XOR-Mode anwaehlen
move.b d@.page
move.b coloriaS).coloort

rts

¥ Wenn svnc dann @ff als eraebnis sonst @ im Reaister D@
* Damit koennen Einschreibvorgaenge zum Bildwechsel

* svnchronisiert werden. Ebenfalls als genaue

¥ Verzoegerung verwendbar. da Quarzgesteuert.

svnc: btst #1.adp ¥ adp svncbit
bea.s svnl .
tst.b svnstate(as)
bne.s svn2 * svnc schon aboefragt
move #$FFFF.d@ * flag ok
move.b d@.svnstate(a5) # auch dorthin
tst do *setze flaas
rts * flag non zero
g *
svnl: clr.b svnstate(a5) * auf @ kein svnc
svn2: clr do@ * d@=0 als flao
rts * flag zero

* Verzoegerunasschleife mit Quarzgenauiakeit
* da der GDP&4 als Zeitbasis verwendet wird

delav: * dB in .1 s