ELO-SOFTWARE

Schildkrote a

Im Buch ,,Mikrocomputer
selbstgebaut...”
ist die Beschreibung des

Z-80-Grundprogramms etwas

zu kurz gekommen, obwohl
es viele Befehle enthalt,

die sich in eigenen Programmen

in der ,Zeichensprache”
bestens verwenden lassen.

n dieser Stelle folgt
nun eine austiihrli-
he Darstellung der

Befehle, nach der viele von
Ihnen schon am Telefon ge-
fragt haben. Jeder Befehl
wird mit einem kleinen
Beispiel erldutert. Die Bei-
spiele sind so abgefaBt, daf
sie sich mit dem Meni
LANDERN® ab Adresse
8800 eingeben und auspro-
bieren lassen. Sie werden
staunen, was sich mit der
Zeichensprache im Grund-
programm alles anfangen
1a6t. Doch genug der Vor-
reden, fangen wir gleich an
mit;

einen im HL-Registerpaar
angegebenen Winkel ge-
dreht. Der Winkel ist dabei
in Grad angegeben. Eine
positive Zahl dreht die
Schildkrote entgegen dem
Uhrzeigersinn, also mathe-
matisch positiv.

Beispiel:

21 #90.W -umgo-cfa_dimj
Uhr._zei_'gersinn

CcD DREHE :drehen

Cc9 :

HEBE

(Schildkrdtensprache)
Nach Aufruf des Befehls
hinterldBt die Schildkrite
keine Schreibspur mehr.

Beispiel:
21#10.W  :10 Schritte
CD SCHREITE ;mit Schreibspur
CD HEBE = :dann ohne
214#10W  :Schreibspur
CD SCHREITE ;neue Position
- anfahren
c9 - :
SENKE

(Schildkritensprache)

SCHREITE Wenn man die Schreibspur
(Schildkrétensprache) mit Hebe aufgehoben hat,
Der Befehl SCHREITE 146t wird sie durch diesen Be-
die Schildkrdte um die im fehl wieder eingeschaltet.
HL-Registerpaar angege- Beispiel:
bene Anzahl weiterlaufen. _ — : .
Dabei schreitet sie in der 21410.W erst mal schreiten
aktuellen  Blickrichtung ' CD SCHREITE -
weiter. Die Zahl kann auch CD HEBE  :dann Stift hoch
negativ sein, dann erfolgt 21410.W -ohne Schreibspur
die Angabe im Zwelerkom- CD SCHREITE ;schreiten
plement. Das Grundpro- €D SENKE :dann wieder
gramm kann aber die Um- - ;einschalten
rechnung direkt vorneh- 21=H=10 W --und'w_ie_d_er Linie
men, wenn man z.B. —#100 ~zeichnen
eingibt. D SCHREITE -
Beispiel: €y Programmende

21#1{}0 W dezimale zam SCHLEIFE

: Huﬁdert ENDSCHLEIFE
CD SCHREITE ;Befehl Schreite Damit kann man Schlei-
,ausi"uhren fenkonstruktionen  reali-

__Cg ~ Programmende sieren. Dazu wird die Be-

- e s < fehlssequenz, die man
DREHE mehrfach ausgefithrt ha-

(Schildkrotensprache)
Die Schildkréte wird um
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ben  mochte, zwischen
SCHLEIFE und END-

SCHLEIFE genommen. In
das Registerpaar HL ladt
man zuvor die Anzahl der
Schleifendurchlaufe. Man
kann mit diesen beiden Be-
fehlen auch Schleifen

mehrfach ineinander
schachteln.
Beispiel:

21472.W  HuBere Schleife |
CD SCHLEIFE ;72mal durchlaufen
214:36. W :innere Schleife
CD SCHLEIFE ;36mal durchlaufen
21410. W - 'Kreis annghern

CDSCHREITE = = = = =
21#10.W ;
€D DREHE
CD END- El'ldE der i 1rmeren

SCHLEIFE  ;Schleife
2145.W swird 72mal
- ~ ;ausgefiihrt

CD DREHE > :

CDEND-  :Endeder duBeren
SCHLEIFE  ;Schleife =
€9  iProgrammende

SET (Schildkrdtensprache)
Damit kann man die
Schildkrite auf eine abso-
lute Position setzen. Im Re-
gisterpaar HL wird dazu
die X-Koordinate iiberge-
ben (Bereich 0 bis 511) und
im Registerpaar DE die Y-
Koordinate (auch 0 bis 511,
jedoch ist nur jeder zweite
Punkt auf dem Bildschirm
unterscheidbar) und im
Registerpaar BC steht der
Winkel, in den die Schild-
krite blickt, Dabei zeigt
die Schildkrite bei einem
Winkel von 90 Grad nach

obern.

Beispiel:

21%256.W HL 256

seaa XKoordmate

11#300W  ;DE:=300, !
- Koordinate

01%180W - BC —__1_80 kael

CD SET

Die Schildkrote zeigt da-
nach nach links.
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MOVETO

Damit kann man die Koor-
dinatenregister des Gra-
phikprozessors setzen. HL
ist dabei die X-Koordinate
(0 bis 511 sichtbar) und DE
die Y-Koordinate (0 bis 255
sichtbar). Hier wird im Ge-
gensatz zur Schildkroten-
graphik die physikalische
Adressierung gewihlt, das
heiBt, ein Bildpunkt ent-
spricht dem Unterschied 1.
Bei der Schildkritengra-
phik wurde, um symmetri-
sche Bilder zu erhalten, die
Y-Koordinate bei der Um-
rechnung durch 2 dividiert.

Beispiel:
214:256.W X956
114128W  ¥:=128
CD MOVETO ;Positionieren
CD WAIT ;warten bis GDP
: :bereit
3E 80 :Befehl fiir
- :Einzelpunkt
D3 70 ;an Graphik-
-  ;prozessor ausgeben
9 ;Proprammende

Das kleine Prograﬂmm setzt
einen Punkt auf dem Bild-
schirm in die Bildmitte.

DREAWTO

Von der letzten Position,
die im Koordinatenregister
des GDPs (z.B. durch MO-
VETO) gespeichert ist,
wird eine Linie zur neuen
Position gezeichnet. Die
neue Position wird durch
HL und DE bestimmt. HL
enthélt dabei die X-Koor-
dinate (0 bis 511) und DE
die Y-Koordinate (0 bis

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

la I/O-Karte

SCHR16TEL
tengraphik)
Dieser Befehl arbeitet wie
der SCHREITE-Befehl, je-
doch wird im HL.-Register-
paar ¥ Schrittweite ange-
geben. Dies ist moglich, da
das Grundprogramm in-
tern alle Koordinaten fiir
die  Schildkrétengraphik
mit 16facher Genauigkeit
speichert. Dieser Befehl ist
z.B. fiir die Realisierung
unterschiedlicher Kreis-
durchmesser notig. Man
achte bei der Anwendung
des Befehls darauf, daf
sich bel ungilinstiger Ver-
wendung arithmetische
Fehler hé&ufen kinnen.
Man sollte daher versu-
chen, zunidchst mit dem
SCHREITE-Befehl auszu-
kommen und nur im Not-
fall den SCHR16TEL-Be-
fehl anzuwenden.

(Schildkro-

Beispiel:
21436 W Kreis als 36-Eck
CD SCHLEIFE ;
21#50 W :SCHRITTWEITE
: 1aden
CDSCHRISTEL,
21410W  :Gesamtwinkel muff
: : 7360 Grad sein
CD DREHE fiir Kreis
CD END- ' =
SCHLEIFE -
cy ~ ;Programmende

255).
Beispiel:
21 0.W X:=0
i1 0OW Yi=0
CD MOVETQ  ;erst mal
: - ;Positionieren
214511 W X =511
114:255. W ¥:=255
CD DRAWTO :Linie zeichnen
CQ : ~ :Programmende

Formel zur Errechnung
der Schrittweite fiir den
SCHR16TEL-Befehl, fiir
das obige Programm aus
gegebenem Radius:
SCHRITTWEITE

= (R*1000)/358

WRITE

Damit kann man einen
Text auf dem Bildschirm
ausgeben. Der Text wird
zusammen mit weiteren
Parametern im Speicher
wie folgt abgelegt:

W  X-Koordinate
' :des Textanfangs
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¥ W ;Y-Koordinate
;des Textanfangs
;Textgréﬁe-als Code :
:breitey*16+breitex

- :Schriftrichtung,
normalerweise 0

: - i{4, 8, 12 moglich)

~HALLO* sText in ASCIT

e ;Ende des Textes

i

hohe. W

schrige.w

Im Registerpaar HL wird
vor Aufrul des Befehls
WRITE die Adresse des
Speicherblocks mitgeteilt,
auf der sich der Text be-

findet.
Beispiel:
21 8900.W ;Adresse S
= ;des Textblocks
CD WRITE ;Befehl ausfithren
CQ = ;Programmende :
; 8900: ~ :Startadresse
B fiir Textblock
CEI0W ;X-Koordinate
#£100,W ;Y-Koordinate
SoB = :Schriftgrifie
. : S ;y)X =3 >
0.B -  :Schriftrichtung
_ ;Standard
Hallo* ;Text :
0 o Endekenmmg

Der Text wird normaler-
weise hell auf dunklem
Grund ausgegeben. Das
Programm WRITE richtet
sich aber nach dem Zu-
stand des PEN/ERASER-
Bits im Graphikprozessor.
Dieses Bit kann man auch
gezielt stellen.

Beispiel:
CD WAIT :warten bis
. ' -GDP bereit
' 3E 01 ;ERASER auswdhlen |
20 ;an GDP-Port
c9 :Ende =
SERASERSELEKT
CD WAIT ‘warten
3E 00 :PEN auswihlen
D3 70 :an GDP-Port
C9 ~_:Ende PENSELEKT

Wenn man den ERASER
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auswihlf, kann man ibri-
gens gezeichnete Linien
auch wieder wegléschen.
Dabei darf aber nicht die
Schildkrote eingeblendet
sein, denn fir die Einblen-
dung der Schildkrite wird
der GDP wieder auf PEN
geschaltet.

READ

Damit kann ein Text in den
Speicher eingelesen wer-
den. Dazu wird auch wie-
der ein Parameterblock
verwendet, der dhnlich wie
beim WRITE-Befehl aus-

sieht.

xW
v.W
héhe.w
'O.ﬁ

max.B
aktuell B

:X-Koordinate

:des Textanfangs
;¥Y-Koordinate

;des Textanfangs
;Textgrife als Code :

shreitey*16+breitex

:nur eine Schrift-
;richtung erlaubt
;maximale Anzahl
:der einzulesenden
;Zeichen

:dort steht nachher

--die tatsichliche

;Anzahl der Zeichen
;Speicherbereich
;frethalten, dort

;kommt der Text hin

Beim Aufruf des READ-
Befehls steht im Register-
paar HL die Adresse des
Parameterblocks. Mit einer
»1% im C-Register kann
man eine Umrahmung des
Textfensters  verlangen.
Wenn der Wert 0 im Regi-
ster C steht, wird keine
Umrahmung ausgegeben.
Die Breite und Hohe des
Rahmens wird durch die
Werte ,max* und , héhe®
automatisch berechnet:

Nach dem Start erscheint
ein umrahmtes Textfenster
aul dem Bildschirm. Nun
kann man einen beliebigen
Text eingeben, der maxi-
mal sechs Zeichen lang
sein kann. Mit der Taste
CR wird die Eingabe been-
det, oder wenn man mehr
als sechs Zeichen eingibt.
Im Parameterblock wird
danach die Anzahl der Zei-
chen giiltig sein und der
Text im restlichen Block
abgelegt sein. Der Text
wird auflerdem durch eine
0 beendet, die hinter dem
Text steht, so dal man im-
mer ein Byte mehr im Spei-
cher reservieren mubll, als
die ,max“-Zahl angibt.
Das zum Abbruch fithren-
de Zeichen ist zusidtzlich
im Register A enthalten,
z.B. der Code fiir CR, wenn
man ein Carriage Return
eingegeben hat. Jedes
Steuerzeichen fiithrt zum
Abbruch, auller Delete und
Backspace, mit dem man
die Texte im Fenster korri-
gieren kann.

CI

Eingabe eines Zeichens
von der Tastatur im ASCII-
Code. Das Zeichen wird im
Register A im ASCII-Code

CSTS

Damit kann man
ob eine Taste auf
statur gedriickt

priifen,
der Ta-
wurde.

Wenn ja, so erscheint im
Register A der Wert FF,

sonst der Wert 0.
Beispiel:

DAUER:=$ ;Programmname
2141 W - ;einen Schritt gehen
CD SCHREITE : -
2141.W ;um Kreis zu
CD DREHE :zeichnen
CD CSTS  ;solange, bis Taste
;gedriickt wird

B7 ~ i(OR A, Flags

. - bestimmen)
CA DAUER  ;=0, dann nochmals
C9 ~ ;sonst beenden '

RI

Wie CI, jedoch wird ein
Zeichen von der CAS-Bau-
gruppe gelesen. Das Zei-
chen erscheint auch im Re-

gister A.
Beispiel:
WARTE:=$
€D RI : ;Zeichen lesen
FE FF ;warten bis FF
= ;auftaucht _
C2 WARTE nein, dann zuriick
ce - :Ende gefunden
PO

Zeichen an die CAS-Bau-

abgelegt.
Beispiel:
TERMINAL:=$ ;Name des
- :Programms
eber :Zeichen einlesen
CD WAIT :warten bis
 ;GDP fertig
B - ;Ausgabe als
= ;_Kdmmari'dﬂ
C3 TERMINAL ;wieder zuriick

Wenn man einen Text ein-

gruppe ausgeben. Dabei
steht das Zeichen im Regi-
ster C. Wenn man selbst
einmal Daten auf dem Kas-
settenrecorder mit einem
eigenen Programm abspei-
chern will, so muf man
darauf achten, dapB das er-
ste ausgegebene Zeichen
ungiiltig ist. Daher sollte
man, auch um einen defi-
nierten Start zu haben, zu-
nichst ein paar Synchroni-

gibt, so erscheint er auf
21 8900.W ;Adresse des dem Bildschirm, jedoch ist
;Parameterblocks bei diesem einfachen Pro-
O0E 01 :mit Rahmen gramm noch kein Zeilen-
CD READ ;einlesen vorschub mdéglich.
9 2 ;Programmende
o= - | CLR
-8900: :Dort Rest eingeben Alle vier Bildseiten der
#10W  ;X-Koordinate GDP-Baugruppe werden
HAW _ :Y¥-Koordinate geldscht. Die Léschung er-
22.B ;Schriftgrofieyx = 2 folgt in ca. 80 Millise-
0B dimmer 0 kunden.
6B  max-Zahl : Beispiel:
0B - ;wird erst spater e =
. . CDCLR  ;loschen
0000000  ;Platz fiir Text eg.. . = Frde
54

sationsbytes ausgeben.

Beispiel:
SYNCAUS:=$ :
21#10.W erst mal
: ' ;10 Stiick FF
CD SCHILEIFE
0B EF ~ ;Zeichen laden
CD PO  ;aufzeichnen
CD END- = :
SCHLEIFE  und dann :
0E00 ;2B Erkennungsbyte
CDPO  ;danach kapnman
-~~~ :Daten aufzeichnen |
€9 ‘hier aber Ende :
CLPG

Wenn man eine unsichtba-
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re Seite loschen will, so
muB man diesen Befehl an-
wenden. Er ist langsamer
als der CLR-Befehl, kann
jedoch, ohne Bildstérungen
zu verursachen, eine belie-
bige Seite loschen. Die
Loschseite wird im Seiten-
register (Port 60H) ange-
geben.

serviert und sollte nicht
verwendet werden. Der Be-
reich 81CA bis 8FFF ist ei-
gentlich frei, jedoch wer-
den, beginnend bei 81CA,
die Symbole abgelegt, die
man durch ":=" definiert
hat, und daher sollte man
erst bei 8800 beginnen,

Programme abzulegen. Die
Adresse 8800 hat sich als
guter Kompromil} heraus-
gestellt. Wenn man nicht
sehr viele Symbole ver-
wendet, so kann man auch
bei 8400 oder gar bei 8200
beginnen.

Rolf-Dieter Klein

Beispiel: _ = s : T
CD WAIT  jerst muB GDP ELO‘PR_AXIS : _
:bereit sein : =
3K 40 :Seite 1 schreiben, _ S ' :
= ;0 lesen 2
D3 60 aund
CD CLPG ;diese Seite l6schen
| ca :

Den Code fir das Seitenre-
gister kann man wie folgt
berechnen:
schreibseite*64+lese-
seite*16

Der Wertebereich  ist:
0,1,2,3

WAIT

Diesen Befehl hatten wir
schon oft verwendet. Nach
Aufruf wartet das Pro-
gramm so lange, bis der
Graphikprozessor seinen
letzten Befehl abgearbeitet

hat. Wenn man einmal ein re-Joystick verwendet, der ,g‘p"hgef : ' = = .
WAIT vergifit, so kann es ja dieselben Anschliisse be- : St_.tftverb_mder _IOE-'BaungPe i

zu Storungen kommen. Die
Schildkrotenbefehle, wie
auch MOVETO, DRAWTO,
WRITE und READ, warten
automatisch, so da man
WAIT eigentlich nur dann
braucht, wenn man direkt
aul die Register des GDPs
zugreifen will.

Erweiterung fir NDR-Klein-Computer

Freudenkniippel an
NDR-Computer

Jeder Heimcomputer, der auf sich halt,

hat Anschlisse fur die Joysticks (auf deutsch:
Freudenkntppel). Was den anderen recht ist, soll
dem NDR-Computer billig sein.

Wir haben den Commodo-

sitzt wie der von Atari und
vielen anderen Rechnern.
Es gibt hier eine reiche
Auswahl in allen Preis-
klassen. Bild 1 zeigt, wie
der Joystick mit der IOE-
Karte verbunden wird. Mit
der gezeigten Verbindung
ist es zum Beispiel maglich,

o S

Beispiel: flir das Mondlandespiel
e aus der Sendung (siehe
auch Z-80-Aufbaupro-
g]]; ETAIT Buchsiabe "AY gramme) anstelle derp i Bild 1: So werden Joystick und I0E-Karte verbunden
: ;ausgeben Film gezeigten Zusatzta-
D3 70 ‘mit aktuellen statur den Joystick zu ver-
-Parametern wenden. Der Joystick wird
C9 ' an den Eingang I/0 0 ange- gpol Stecker
schlossen. Es ist durchaus = 5
RAM moglich, an den Eingang I/

Ein Symbol, das nicht als
Befehl verwendet werden
kann. Damit wird die
Adresse 8800 angespro-
chen. Man kann den NA-
MEN RAM z.B. eingeben,
wenn man im Menii AEN-
DERN die erste Speicher-
zelle verwenden will.

Hier noch ein Hinweis. Der
Bereich 8000 bis 81CA ist
vom Grundprogramm re-
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O 1 einen zweiten Joystick
nach gleichem Muster an-
zuschlieBen. Bild 2 zeigt,
wie die Verbindung zwi-
schen der IOE-Karte und
dem 9poligen Cannonstek-
ker (aus dem Fachhandel)
verdrahtet wird. Viel Spal3
beim ersten selbstpro-
grammierten Videospiel.
Rolf-Dieter-Klein
Jiirgen Plate
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Bild 2: AnschiuB des Cannon-Steckers
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