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Kapitel 1 - Einfiithrung

1.1. Vorwort

Das bewtibrte Grundprogramm des NDR-Elem-Computers wird stindig dberarbeitet und verbessert. Dabe: werden selbstver-
standlich anch immer die neuesten NKC-Baugruppen berdcksichtigt. Mit der jetzt vorliegenden Version 6.21 des Grimdpro-
gramms ist ein neuver Standard geschaffen worden, der fur alle 680XX-CPUs gleich ist.

Dre neue Version des Grundprogramms enthalt viele Verbesserungen fiir alle Programmterle und eme Reihe nener Unterpro-
gramme. Die Arbeit mit dem Grundprogramm wird durch neue Editor- und Assemblerbefehle abermals erleichtert

Die vorliegende Dokumentation baut auf dem Handbuch fiir die Version 4.3 des Grundprogramms auf, ist aber vollstandig
uberarbeitet worden. Die Einterlung der Dokumentation in Kapitel und die wbersichtliche Beschretbung der Unterprogramme
erlanben es, Informanonen uber das Grundprogramm leichter und schnelier zu finden.

Ich hoffe, daB das Grundprogramm mit seinen vielen neuen Mdglichkeiten von semen Anwendern mat Erfolg genutzt wird.

Anregungen fur weitere Verbesserungen des Grundprogramms und Hinwerse aof Fehler erwarte ich gem, zumal ich trotz
grindlicher Arbeit Fehlerfrefheitnatiirlich nicht garantieren kann. Deshalbkann ich anch nicht fiir eventuell entstandene Schaden
beim Betrieb des Grundprogramms haften

An dieser Stelle méchte ich mich auch bei den engagierten NKC-User’n bedanken, die mir im Laufe der Zeit viele Tips zur
Verbesserung des Grundprogramms gegeben haben. Mein besonderer Dank gilt dabe1 Klaus JanBen, Hans-Dieter Bulwien, Uwe
Koch und Kiaus Rumrich. Auch mochte 1ch Herm Dietnch Wilke noch meinen besonderen Dank aussprechen, da er das
Handbuch gnindlich iiberarbeitet hat und mir auch beim Inhalt noch einige Tips geben konnte. Durch seme Mitarbert ist das
Handbuch auch leichter verstindlich geworden, daich die Exklarangen mehr ans der Sicht eines Pro grammuerers und nicht emes
Anwenders geschrieben hatte. Nicht zuletzt mochte ich der Furma Rautenberg m Glackstadt danken, dre es mur ermoglichre, das
Handbuch in der hier vorliegenden Form zu gestalten.

Ghickstadt, Marz 1990 Ralph Dombrowska

2. 7 -Klein- T

Der NKC wurde und wird in der Fernsehserte “Mikroelekironik - Microcomputer selbstgebaut und programmuert” aufgebant,
erkldrtund in Betrieb genommen. Diese Serie wird vom Norddeutschen Rundfunk, vom Sender Freies Berlin, vom Bayerischen
Fernschen und von Radio Bremen ausgestrahlt. Auch die Regionalsender anderer Bundeslander werden die Serie bald in ihr
Programm aufnehmen,

Der NKC wurde Anfang der achtziger Jahre von Rolf-Dieter Klein entwickelt. Zuerst lief er nor mit einer Z80-CPU und ein paar
Kleinen Baugruppen. Inzwischen ist er ein sehr leistungsfahiges System geworden, fur das es verschiedene CPUs und viele

Bangruppen gibt. Er 1st mcht nur sehr gut geeignet, Computer-Technologie zu erlernen, sondem lafit sich auch zum
Programmieren fir nahezu alle Anwendungsgebiete einsetzen.

Auf Grund semer durch seme Modulbauweise bedingten Flexsbiltat kann der NKC auch an viele andere Compatersysteme

angeschlossen werden und diese unterstutzen. Wegen semes offenen Systems kann er jederzeit anf den neuesten Stand gebracht
werden und deshalb nie veralten.

In der letzen Zeitistauch das Software-Angebot fur den NKC sehrbeachilich gestiegen. Es gibt bereits eine grofe Auswahl von
Betriebssystemen, die fiir jeden das Richtige bieten. Dazu gehtren so bekannte Systeme wie OS/9 oder CP/M68K. Es gibt aber
auch Betriebssysteme, die speziell fir den NKC geschrieben sind und die auf die Programmfunktionen und Unterprogramme
semes Grundprogramms zugreifen. Diese Betnebssyteme sind JADOS und SYSTEMA-DOS. Weil der NKC mit so vielen
Betricbssystemen arbeiten kann, steht firr thn inzwischen viel Software zur Verfugung.

Da es fur den NKC mehrere CPUSs gibt, muB fir jede CPU-Gruppe e eigenes Betriebssystem bzw. Grundprogramm vorhanden
sein. Fur die 68000-Serie ist es das hier vorliegende 680XX-Grundprogramm.
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1.3. Wozu dient das Grundprogramm ?

Das Betriebssystem eines Computers besteht aus einer Anzahl von Programmen, die es dem Benutzer ermdglichen, mit dem
Computer zu arbeiten.

Je leistungsfihiger ein Betnebssystem ist, umso mehr Programme stellt es dem Benntzer zur Verfugung, die die Kommunikation
zwischen ihm und dem Computer ermdglichen, aber anch beispielsweise die Ersiellang von Texten oder Dateien, die
Entwicklung von Programmen einschlieBlich der Mglichkeit, sie zu testen.

Fiir den NKC gibt es als Betriebssystem das Grundprogramm. Es ist sehr lestungsfshig und enthlt die wichtigsten Funktionen
zum Betrieb eines Computers, Dazu gehort u. a. ¢in Programm-Editor, der nicht nur zum Schreiben von Listings, sondem auch
fur Korrespondenz geeignet ist. Werter gibt es im Grundprogramm einen Assembler, der sehr schnell die mit dem Editor
geschriebenen Programme ubersetzt. AuBerdem sind beispielsweise Programme zum Austesten der mit dem Editor geschricbe-
nen und dem Assembler ubersetzten Programme im Grundprogramm enthalten, weiter solche zum Manipulieren einzelner Bits
in Programmen, zum Brennen von Eproms, zur Steverang von Druckern, Diskettenlaufwerken, Festplatten usw. Alle diese
Funktionen des Grondprogramms smd uber eine Meniisteuerung verfiigbar, ohne daBl der Benutzer Programmierkenntrusse
haben muB. Die einzelnen Menufunktionen werden in Kapitel 3 erléntert.

Ein besonderer Vorteil des Grundprogramms sind die in thm integrierten “Unterprogramme”, die komplette, immer wieder beim
Erstellen von Programmen bendtigte Routinen zur Verfiignng stellen. Von diesen Unterprogrammen gibt es bis jetzt 150. Sie
erleichtern, um nur einige Beispiele zu nennen, die Ausgabe von Texten auf dem Monitor oder dem Drucker, berechnen die
Q verschiedensten Werte, ermoglichen graphische Darstellungen, steuern Drucker, Diskettenlaufwerke und Festplatien. Die
FEinzelheiten zu den Unterprogrammen sind, jewels mit Beispielen fur die Programmierung, i Kapitel 4 dargestellt.

Das Grundprogramm ermdglichtes, andere Betricbssysteme von Disketten oder einer Festplatte zu laden und mitdem NKC unter
einem anderen Betriebssystem als dem Grundprogramm zu arbeiten. So 148t sich beispielswerse der NKC mut den Betriebssy-
stemen CP/M68k, JADOS oder OS-9 fahren. Dabei sind die Betriebssysteme JADOS und CP/M68XK in das Grundprogramm
integriert, d. h. man kann von ihnen aus auf viele Grundprogrammfunktionen zugreifen.

Selbstverstandlich konnen anch andere Programme als Betriebssysteme in den Arbeitsspeicher des NKC geladen und von dort
zum Laufen gebracht werden, z. B. Buchhalnmgsprogramme, Vokabeltrainer, Schachspiele o. &

4. Literatur und Infi ion

Den NKC-Computer kann man selbst aufbauen. Deshalb sind Informationen uber ihn besonders wichtig, Sie sind sehr vielfaltig,
weshalb hier nur einige Fhnweise gegeben werden konnen.

Bicher:

‘ Rolf-Dieter Klein:
= “Die Prozessoren 68000 und 68008: Rechnerarchitektur und Sprache im NDR-KLEIN-Computer”
Franzis-Verlag GmbE, Manchen, 1936
- Unenthehrlich fiir jeden, der den NKC bauen mixhte. -

‘Werner Hilf, Anton Nausch:

“M68000 Familie, Teil 1: Grundlagen und Architektur™

te-wi Verlag Gmbl, Muinchen, 1984

- Beschreibt ausfuhrlich den Befehlssatz der 680XX-CPUs und 1st sehr empfehlenswert als Nachschlagewerk fir den

Assembler-Programmieres, -

Moterola
“MC68020 User’s Mannal” und “MC68881 User’s Manual”
- Werksunterlagen, die alle Funktionen der genannten Prozessoren und ihre Programmierung beschreiben. -

Zeatschriften:

“LOOP”
Graf Electrontk Systeme GmbH, Kempten
- Erscheint etwa alle zwei Monate und bringt Beitrage uber Hard- und Software fur den NKC. -

“SCC - Mitteilungen”
Mitteﬂu:_lgen des Selbstbau-Computer-Clubs e. V., Hamburg
- Erscheint 5 mal jahrlich mit - oft kritischen - Beitriigen zur Hard- und Software fiir den NKC. -

I .
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Kapitel 2 - Tnstallation des Grundprogramms
2.1. Hardware-Vorayssetzungen

Fix das Arbeiten mit dem Grondprogramm ist folgende Mindestkonfiguration des NKC erforderlich:
a) eine CPUGSK, CPU68000 oder eine CPU68020,
b) eine ROA64 oder ROA256 mit den Grundprogramm-Eproms und dahinter mindestens 8 KB RAM,

¢) auBerdem natiirlich eine Stromversorgung, ein BUS, ein TastaturanschinB (REY), eine GDP6SK oder besser noch eine
GDP64HS, ein Monitor

d) und schlieBlich eine oder mehrere BANKBOOT oder, wenn das Grundprogramm vor einer Diskette geladen wird, em
Diskettenlaufwerk und emne FLO2 oder FLO3.

Beim Emsatz der CPU68000 mussen die Speicherbangruppen (ROA) doppelt, beim Einsatz der CPU68020 vierfach vorhanden
sein.

2.2. Software-Voraussetzungen

Fir die Arbeit mit dem Grundprogramm ist keine weitere Software erforderlich. Alierdings sollte ein Diskettenbetriebssystem
mstalbert werden, damat ein groBeres Software-Angebot genutzt werden kann, Emne Aufstellung der verschiedenen Bemebssy-
steme erfolgt wedter unten,

FurdenNKC gibtes eine Vielzahl von Bangruppen und Programmen, die znsammen mitdem Grundprogramm eingesetzt werden
k&omen. Die Wichtigsten werden nachfolgend kurz erlantert.

Hardware;

AD-Baugruppen - Analog-Digital-Wandler.

BANKBOOT - Die Karte erméglicht die Installation des Grundprogramms auf hidheres
Adresse $0. Beun Emsatz der BANKBOOT-Kartc kann ab der Adresse $0RAR g
was Voraussetzung fiir den Einsatz von CP/M68K ist. Beim Einsatz der CPU68020' 5
diese Karte nicht erforderlich.

CAS oder CAS2 - Bangruppe zum Anschiuf eines Kassettenrecorders zur - eher umstindlichen - Speiche-
rung von Daten.

CENT2 - Baugruppe fur den AnschluB eines Druckers. Fuir den fortgeschrittenen Anwender/Pro-
grammierer unverzichtbar,

COL256 - Farbgrafik-Karte, die vom Grundprogramm mit Hilfe eines in thm integrierten GRAFIK -
Pakets angesteuert wird.

DA-Baugruppen - Digtal-Analog-Wandler, einsetzbar z. B. fiir Roboterstenerungen.

FLO2 oder FLO3 - Noag fiir den Betrieb von einem oder mehreren Diskettenlanfwerken.

GDP64K oder GDP64HS - Grafik-Karten zum AnschluB eines Monitors (Bildschirms). Die GDP64HS verfugt iiber
zusitzliche Funktionen, z. B. Bardscroll, und 1st deshalb besonders zn empfehlen.

HARDCOPY-MAUS - Karte zum AnschluB einer Maus und zum Auslesen des GDP-Bildes. Nicht ndtig bei
Einsatz einer GDP64HS und der KEY3.

I0E oder JOE2 - Baugruppen zum AnschluB von Periphenegeraten.

s .
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KEY, KEY2 oder KEY3 - Karten zum Anschluf einer parallelen Tastator.

PROMER oder PROMER2 - Karten zum Programmieren von Eproms.

RELAIS - Bangruppe mit 8 Relais.

ROA64 oder ROA256 - Baugroppen fiir Speicherausban.

R256DYN - Dynamische Speicherbaugruppe. Preiswert, verlangsamtaber die Atbeitdex CPU, deshalb
nicht unbedingt zu empfehlen.

SAST - Bangruppe zur Ansteuerung einex Festplatte, wird vor Grundprogramm mcht unterstiitzt.

SCSI - Modifizierte SASI-Bangruppe, mt der eine SCSI-Festplatte angesprochen werden kaon
und die vom Grundprogramm untersttzt wird.

SER - Serielle Baugruppe.

SOUND - Karte fiir Tonausgabe.

SPRACHE - Karte fur einfache Sprachausgabe.

UHR - Uhrenbangruppe, wird nicht mehr vertrieben. Alternativ: SMART-WATCH, Uhrenbau-

stein in Form eines 8 x § K-RAMs, der wie ein solches RAM auf emne ROA gesteckt wird,
und anf die eins der genannten RAMS gesetzt werden kann.

Viele der Bangmippen sind auf eine feste Adresse eingestellt, Sie arbeiten nur, wenn sie auf diesen Adressen eingesetzt sind, weil
sie nur dann vom Grundprogramm angesprochen werden konnen. Die Adressen, auf denen das Grundprogramam die verschie-
denen Baugruppen anspricht, ergeben sich aus der folgenden Aufstellung:

3 0 10 20 30 40 50 (4] 70 30 a0 AQ BO Co B0 EO Fo
0 HEX SOUND GDP GEP PROMER | SER4 COLOR FLO ADDA ; ADIGE | SER
1 HEX SOUND | GDPRHS GDP PROMER | SER4 FLO ADDA | ADIGE| SER
fr HEX GDP | PROMER | $SER4 PARBT 58] ADDA | ADIGR| SER
3 | HEX GDP | PROMER | SER4 | FARBL FLO | AD/DA | ADIGB| SER
4 SCst GDP PROMER | SER4 CLUT FLO ADDA | ADIGE
k SCSI GDP PROMER SER4 [eiyy FLO ADDA | ADIGkS
6 SCSI GDP FPROMER | SER4 CEUT FL.O ADDA | ADLéx8
7 SCSI GDP PROMER SER4 FLO ADDA | ADIGxE
8 CENT KEY GDP HARDM SER4 ACRTC BEANKBOOT) SPRACH | ADIGxE | DAIE
9 CENT KEY. GDP HARDM_ | SER4 ACRTC RELAIS |SPRACH | ADIGS | DAxE
A GDP HARDM SER4 CAS SPRACH | ADI&x8
B GDP HARDM SER4 CAS SPRACH | ADI6=S
[ GDP HARDM SER4 COL256 SAST SPRACH | AD16x8 | ADIxI0]
D GDP_| HARDM | SER4 | COL256 ASL_ | SPRACH 1628 mmgl
E GDP HARDM SER4 COL256 SASI SPRACH | ADI&x8| UHR
E GDE_|_HARDM | SER4 | COLZ56 SAST | SPRACH | ADL&S |

Zu den Abkyrzungen (soweit meht vorstehend erlautert):

AD16x8 - 8 Bit Analog-Digrtal-Wandler mit 16 Kandlen.

ADIx10 - 10 Bit Analog-Digital-Wandler.

ARCTC - Farbgrafik-Baugruppen, nicht vorn Grundprogramm untershitzt.

CLUT - Farbtabelle fur COL256 und ACRTC.

COLOR - Port fiir Farberweiterung der GDP

DA2x8 - 8 Bit Digital-Analog-Wandler mit 2 Kandlen.

FARBT - Farbtabelle fur Farberweiterung GDP.

HARDM - Hardcopy-Maus-Baugruppe, auch fur Maus-Teil anf KEY3.

HEX - Nicht unterstutzie hexadezimale Eingabe-Baugruppe.

PROMER - Adressen gelten fur den alten PROMER wie anch den neuen PROMER2, Die PROMER-

Baugruppe verwendete aber nur die drei onteren Adressen.
SER4 - Ausgabeeinheit fiir mehrere senelle Schnittstellen, vom Grumdprogramm nicht unter-

Stutzt.
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Software:
Der NKC sollte anch mit wenigstens einem, besser zwei Diskettenlanfwerken und einem Diskettenbetriebssystein ansgestatiet

Sgin.

Zuempfehlen ist far den NKC das Diskettenbetriebssystem JADOS, das preiswert und sehr leistungsfahig ist. Es wird anch direkt
vom Editor des Grundprograrams unterstitzt.(Laden und Speichern von Texten).

Das (teurere) Betricbssytem CP/MG68K ertffnet den Zugang zu einem groBen Software-Angebot. Wer allerdings wirklich
professionell mit dem NKCarbeiten will, sollte sich OS/9 anschaffen, ein Multi-User-Multi- Tasking-System. Dafur istallerdings
eine Harddisk erforderlich.

4 Ei verschi

Das 68000-Grundprogramm ist fiir die Arbeit mit jeder der drei 680XX-Karten bestimmt. Das gilt auch fir dieses Handbuch. Es
enthilt deshalb iiberall dort, wo die CPUs Unterschiede in den finr sie einzusetzenden Grundprogramme bedingen, entsprechende
Hinweise.

Das Grundprogramm fur die 68000-CPU kann auch mit der 63010-CPU betricben werden, wenn 1m Quelltext des Grundpro-

gramms an den gekennzeichneten Stellen die dort beschriebenen Anderungen durchgefithrt werden. AnschlieBend muB es nea
assembliert werden.

Das 63000-Grondprogramm enthilt alle Funktionen des 68008-Grumdprogramins, das 68020-Grundprogramm alles, was Inhalt
des 68000-Grundprogramms ist. Programme, die auf einem “schwacheren” Prozessor erstellt warden, laufen bei Benicksichti-
gung der I0-Adressen der “stirkeren”™ Prozessoren auch bei deren Einsatz.

2.5. Speicheraufbay
Es gibt zwei Moglichkeiten fin: den Betrieb des Grundprogramims. In jedem Fall muB aber direkt hinter dem Grundprogramm
mindestens ein Speicherbaustein vorhanden sein. Der weitere Speicheranfban ist variabel, wobei es vorteilhaft ist, einen

moglichst znsammenhingenden Speicherbereiche zu haben, je griBer, desto besser.

n . .

Wenn keine BANKBOOT-Karte eingesetzt werden soll, muB das Grundprogramm aunf Adresse $0 beginnen.

Beigpiel-
$000000
Grundprogramm (64 KB)
$010000
Grundpr.-Variablen (16 KB) Bis maximal 67 Kbyte.
$012000
Bernutzerspeicher Je nach Ausbau verschieden.
$038000
Stackbereich
$040000

Betrieh mit BANKBOOT- )

Beim Betrieb desNKC mitder BANKBOOT-Karte oder beim Einsatz.der CPU68020 muB das Grundprogramm nicht anf Adresse
$0liegen. Es kann auf jeder belicbigen Adresse eingesetzt werden. Dann muB aber ab der Adresse $0 RAM vorhanden sein, und
zwar mdglichst viel. Das Grundprogramm sollte in diesem Fall im RAM mdglichst weit hinten auf einer beliebigen Adresse
liegen. Bexm Einsatz der CPU68k wird die Adresse $0E0000 empfohlen. Beim Einsatz der CPU68000 sollte das Grundprogramm
auf Adresse $1E0000 hegen, beim Einsatz der CPU68020 auf Adresse $3E0000.




L
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Beigpiel:
$000000
Interruptvektoren (1 XB)
$000400
Benutzerspeicher
3040000
Grundprogramm (64 KB)
$050000
Gnumdpr.-Variablen (64 KB) Bis zu maximal 67 Kbyte.
$060000
reinstellungen fiir ndprogr -

Bevor das Grundprogramm gestartet werden kann, massen auf der KEY-Karte (auch KEY2 und KEY3) verschiedene
Voremstellungen vorgenommen werden, Den DIL-Schaltern auf der KEY-Karte sind namhich seit der Version 6.0 des
Grundprogramms besummte Funktionen zugewiesen, die fiir die Arbeit mit dem Grundprogramm exfifllt sein mussen.

Schalternymmer Stelling Ays (Masse) Stellung Ein (+ 5 Volt)
1 Altes Meni Neues Menu
2 Kein BOOT-Meni BOOT-Meni beim Start
3 Uhrenbaugrappe nein Uhrenbaugruppe ja
4 Alte GDP64K Newe GDP&4HS
5 HARDDISK nem SCSI-HARDDISK ja
6 Reserviert Reserviert
7 Reserviert Reserviert
8 Resetviert Reserviert

Soll bexm ersten Einschalten des NKC das alte Memi erscheinen, d.h. das mit mehreren Seiten, muB der DIL-Schalter 1 auf der
KEY-Karte auf AUS gestellt werden. Andernfalls erscheint beim ersten Einschalten das neue Menu, das alle Funktionen auf emner
Seite enthalt, Diese Voreinstellung kann jederzeit wahrend der Arbeit mit dem Grundprogramm durch das Grandprogramm selbst
gedndert werden.

Soll beam ersten Emschalten das BOOT-Menu exscheinen, muB der DIL-Schalter 2 anf der KEY-Karte emgeschaltet werden.

Bei Verwendung emer Uhrenbaugruppe 1st der DIL-Schalter 3 emzuschalten, Erkennt das Grundprogramm das Vorhandensein
einer SMART-WATCH, sprschtes die SMART-WATCH automatischan. Istdie SMART-WATCH vorhanden, soist dieser DIL-
Schalter eagentlich ohne Funktion, da diese der Uhrenbangruppe vorgezogen wird.

Bexm Emsatz der SMART-WATCH ist darauf zu achten, daB sie auf emer ROA-Karte im RAM-Bereich emngesteckt wird. Dabei
darf die SMART-WATCH nichtauf emnem Steckplatz direkt hunter den Grundprogramm-Eproms und mcht am Ende des RAM-
Bereichs eingesetzt werden, Andemfalls werden die Eintragungen im RAM fiir dwe Systemvariablen des Grundprogramms und
sem Stack gestort und es kann zum Absturz des Grundprogramms kommen.

‘Wenn die GDP64HS im NKC emgebaut ist, sollie der DIL-Schalter 4 auf der KEY-Karte emgeschaltet werden, dammt deren nene
Moghchkeiten wie Hardscroll oder Auslesen des Bildschirms genutzt werden konnen.

Ab Version 6.2 des Grundprogramms ist auch der Betricb emer HARDDISK unter dem Grundprogramm moghch. Die
Beschreibung der HARDDISK und der dafur verfigbaren Programme erfolgt in Kapitel 4.2, Um die Routinen der HARDDISK
aufrufen bzw. die HARDDISK booten zu konnen, muB der DIL-Schalter 5 auf der KEY-Karte emgeschaltet sein.
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2.7. Der erste Start

7 ndprocramm agpf

Wenn die DIL-Schalter auf der KEY-Karte eingestellt sind, miissen die Eproms mit dem Grundprogramm eingesetzt werden.
Dazu werden be1 Verwendung der CPU6SK die Eproms m der richtigen Rethenfolge hintereinander auf einer ROA-Karte
eingesetzt, die auf die Adresse adressiert werden mu8, anf der das Grundpogramm laufen soll. Die Emstellang der Adressen auf
der ROA ist dem Handbuch fur die ROA zu entnehmen.,

Beim Einsatz der CPU63000 und der CPU68020 1st daranf zu achten, daB die Grundprogramm-Eproms jeweils in der richtigen
Reihenfolge auf der richt:gen BUS-Seite (gerade und ungerade Adressen) emgesetzt werden. Wegen der Einterlung der Adressen
wird auf das Handbuch fur die genannten CPUs verwiesen. Hinter dem Grundprogramm muB in jedem Fall anf jeder BUS-Sete
mindestens e RAM-Baustein vorhanden sen.

S1nd alle EinbaumaBnahmen durchgefiihrt, sollte noch emmal der richtige Sitz der Eproms auf der ROA-Karte bzw. den ROA-
Karten gepruft werden, bevor der NKC emgeschattet und das Grundprogramm gestartet wird.

Nach dem Enschalten des NKC muB sich nach einer kurzen Anlaufzeit das Grundprogramm mit seinem Copyright-Hinweis
melden und danach mit dem Men, je nach der Voreinstellung des DIL-Schalters auf der KEY-Karte mit dem emseitigen oder
der ersten Seite des mehrseingen Memis (bzw. dem BOOT-Menu). Ist dies nicht der Fall, solite die RESET-Taste gedruckt
werden. Passiert auch dann nichts, muf der Computer ausgeschaltet werden und die Fehlersuche kann begmnnen,

Meldet sich das Gruodprogramam mit dem voreingestellten Menii, kann die Arbeit mit dem Grundprogramm beginnen. Nahere
Einzelheaten dazu sind in Kapitel 3 beschrieben.

2.7.2, Grundprogeramm auf Disk

Das Grundprogramun dexr Version 6.21 wird auf JADOS-Disketien geliefert.

Auf der ersten Diskette befindet sich ein File, das das ilbersetzte Grundprogramm enthalt (GRUNDXX.COM). Nur dieses File
1st fur das Folgende interessant. Alle anderen Files anf den Disketten sind 1in dem File LIESMICH.TXT beschricben.

Zunachst mup sichergestellt sein, daf das alte Grundprogramm, das auf Eproms im System vorhanden semmuB, mcht anf Adresse
$0 beginnt, da das nene Grundprogramm sonst nicht gestartet werden kann, wenn es von der Diskette ins RAM geladen worden
ist. Deshalb ist bei Einsatz der CPU68K das Vorhandensein einer BANKBOOT-Karte erforderlich, beim Emsatz der CPUG8000
das Vorhandensein von zwei BANKBOOT-Karten. Wird der NKC mit der CPU68020 betriebhen, geniigt es, die Eproms mit dem
alten Grundprogramm in den hinteren Teil des RAM-Bereiches zu stecken.

Der erste Speicherbererch muB groB genug sein, um das neue Grundprogramm mut seinen 64 XB und die Systemvariablen, die
fur den ersten Test ungefahr 5 KB bendtigen, aufzunehmen,

Nunmehr mup das neve Grandprogramm GRUNDO8.COM, GRUNDO0.COM bzw. GRUND20.COM von der Disketie anf emne
Adresse im RAM geladen werden, die mindestens 70 Kbyte vor dem Ende des ersten durchgehenden Speicherbereiches hegt.
Spiter, nach den ersten Tests sollte das neue Grundprogramm so plaziert werden, da hinter thm noch ca. 50 Kbyte egen, damit
die Symboltabelle fur den Assembler genugend freres RAM zur Verfiigung hat

1st das Grundprogramm geladen, genugt exn Druck auf die RESET-Taste, und das neue Grundprogramm sollte sich melden.

2.8. Fehlermiglichkeifen
Funktiomert der Computer mcht richtig, muf zunachst folgendes uberpruft werden:

1) Stecken die Eproms richtig in der Fassung ?

2) Ist Ram hinter den Eproms vorhanden ?

3) Funktioniert der Computer ansonsten einwandfre1 (altere Version) ?
4) Sind die DIL-Schalter richtig eingestellt ?

5) Sind alle Baugruppen komrekt eingebaut ?

Dues sind die wichtigsten Dinge, die zuerst uberpnift werden sollten. Natirlich knnen anch andere Probleme mit verschiedenen

Baugruppen auftreten. Die Behebung dieser Schwierigkerten istin den Handbuchern der entsprechenden Bangruppen beschrie-
ben,
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Kapitel 3 - Grundprogramm-Meniis

In diesem Kapitel werden die einzelnen Meniipunkte und Fuoktionen des Grundprogramms beschiieben, die ohne Ardruf eines
Unterprogramms oder eines zweiten Betriebssystems verfiighar sind.

Die Eingaben exfolgen auBer im Editor meistens in einem Emgabefeld, das durch das Unterprogramm READ erzeugt wird. Alle
Funktionen, die wahrend dieser Eingaben m&ghch sind, werden bei der Erlauterung des Unterprogramms READ beschrieben
(s1che Kapitel 4.2 unter READ). In das Eingabefeld durfen alle Ausdrucke eingegeben werden, die beim WERT-Befehl erlaubt
sind, anBerdem auch Symbol-Zuweisungen wie ber ZUWEIS (siehe Xapitel 4.2 unter WERT und ZUWEIS).

Jeder Menipunkt des Grundprogramms kann durch Eingabe des Buchstabens oder der Zabl, die dem Memipunkt zugeordnetist,
auf der Tastatur aufgerufen werden. Dabei ist es gleichgiiltig, ob die Buchstaben in Gro$- oder Kleinschrift cingegeben werden.

'Will man von dem aufgerufenen Untermenit zuriick in das Ment, von dem aus der Aufruf erfolgte, gibt man ein M anf der Tastatur
ein oder auch ein ESC (= ESCAPE). Allerdings sind bei einigen Untermeniis andere Tastatureingaben ndtig, um in das
Ausgangsmeni zu gelangen, Das ist dann jeweils bei den Untermeniis angegeben. ESC ist aber immer mglich.

Arbeitetman mitdem alten, mehrseitigen Meni, kann man mit der Eingabe emes W (W = Weiter) die nachste Menuseite anfrufen,
durch Eingabe eines Z im Menu zuruckbldttern,

‘Wihrend des direkten Grundprogramm-Betriebs, also nicht, wenn mit Hilfe des Grundprogramms-dritte Programme laufen, kann
Jjederzeit vom Monitorbild mit der Tastenkombination CTRL-@ eine Hardcopy erzeugt werden. Welche Miglichkeiten man
dabei hat, ist aus der Beschreibung des Unterprogramms CI ersichtlich (siche Kapitel 4.2).

Die Beschreibung der einzelnen Memifunktionen erfolgt nachstehend an Hand des alten, mehrseitigen Menus. Fur das neue,
einseitige Menu gelten die Erlanterungen entsprechend

Beim Starten des Grundprogramms erscheint zuniichst ein kurzer Copyright-Hinwes, danach bei Verwendung der alten
Menuform die erste Seite. Das ist dann die Hauptseite, die vier wichtige Meni-Funktionen enthilt. ¥herher kehrt das
Grundprogramm auch nach einem RESET oder nach Eintritt einer Ausnahmebedingnng wie z. B. einem INTERRUPT oder
einem ADRESSFEHLER zunick,

3.1.1. Andern

Da die Speicherbereiche beim Grundprogramm micht vom System verwaltet werden, sondern fir jedes Programm (fast) frei
verfiigbar smnd, ist der unbeschriinkte Zugriff auf jeden Speicherplatz erlaubt.

Mit diesem Menupunkt ist es ohne weiteres moglich, im RAM einzelne Bytes, Worte, Langworte oder ganze Speicherbereiche
beliebig zu veréindern. Daza wird zuerst die Adresse eingegeben, ab der der Speichennhalt gesindert werden soll, Nach korrekter
Adresseingabe werden 5 Bytes in hexadezimaler und dezimaler Darstellung sowie als ASCII-Zeichen (soweit moghch)
ausgegeben. AuBerdem werden die Werte der Adressen als Assembler-Befehl interpretiert, wenn eine gerade Adresse eingestellt
ist. Handelres sichinsoweitum einen Befehl, wird er ansgegeben. Dabei wird der DIS-Assembler des EINZELSCHRITT benutzt.

AuBerdem erscheint ein Eingabefeld, in das Werte und Befehle eingegeben werdenkdanen. Was nichtals Befehl eingegeben ist,
wird als Wert interpretiert und berechnet. Tritt dabei kein Fehler auf, wird der Wert mit der angegebenen Lange (B, .W oder L
am Ende) im Speicher an der aktuellen Adresse oder mit derLinge abgelegt, die beim WERT-Befehl ermittelt wurde. Daber hangt
die Lénge vom Wert ab. Der Adresszahler wird nach der Ablage im Speicher auf den n#chsten Speicherplatz hinter dem Wert
gesetzt, und die nene Adresse wird mit den nenen Daten angezeigt. Eskonnen ibeigens auch Strngs behebiger Lange eingegeben
werden, die mat © emngegrenzt sein mussen.

Zusitzlich gibt es noch einige Befehle, die jeweils nur einen Buchstaben lang sind. Der Befehl CR ist eine Ausnahme. Er wird
ansgefithrt, wenn nur <RETURN>> gedriickt wird und addiert eine 1 auf die akmelle Adresse, die dann angezeigt wird.
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Verfiigbare Befehle:
M - Riuckkehr zum Menii,
- - Mit der Eingabe eines Minuszeichen wird die Adresse um eins emiedrigt. Die neue Adresse wird angezeigt.

D - Es wird anf die Funktion ANSEHEN umgeschaliet. Von dort wird mit M in das Menti ANSEHEN zuruckgeschal-
tet. Die Adresse kann sich durch Blittern in der Dump-Fuonktion 4ndern.

S - Mat dieser Funktion wird em beliebiger Wert im Speicher gesucht, Dazn muf} zuerst emgegeben werden, wie viele
Bytes ab der aktuellen Adresse nach dem Wert durchsucht werden sollen. Dann wird der Wert selbst emgegeben,
woberanch Strings belichiger Linge erlaubt sind, die durch  eingegrenzt sein rmissen. Wird der Ausdrock gefunden,
wird die neve Adresse eingestellt. Die Werte dort werden angezeigt, sonst andert sich nichts.

Beispiele:

SCRI00CRSAACR
Es werden die néchsten 100 Bytes ab der akiuellen Adresse nach $AA durchsacht.

S CR 1024 CR “Hallo’ CR
1 KB wird nach dem String “Hallo™ durchsucht.

F - Hiermit wird ein Speicherbereich mit beliebigen Werten gefullt. Dazn wird zuerst die Anzahl derzu fullenden Bytes
eingegeben und anschlieBend der Wert (oder String). Es werden immer genan so viele Bytes itberschrieben, wie
angegeben wurde. Der Rest (z.B. eines Langwortes) wird beim Uberschreiten der Anzahl abgeschnitten. Nach dem
Fiillen ist die aktuelle Adresse direkt hinter den gefiiilten Bereich gesetzt.

F CR 9 CR $12345678 CR
Der Speicher wird ab der akimellen Adresse so gefallt:
$12 $34 $56 $78 $12 $34 $56 $78 $12.

R - Nach Eingabe eines R kann eine neve Adresse aufgerufen werden.

3.1.2. Starten

Es erscheint ein Eingabefenster, in dem die Adresse eines Programms eingegeben werden soll. Dabei knnen auch Symbole
(Namen) verwendet werden. Nur wenn der eingegebene Ausdrack ohne Fehler ausgewertet wurde, wird das Programm auf der
angegebenen Adresse gestartet. Andernfalls wird in das Menii zunickgekehrt. Ber der Adressenangabe muB auf Korrektheit
geachtet werden, da die Angabe einer Adresse, auf der sich kein Programm befindet, zu exner Exception (Systemabsturz) fiihren
kann. Deshalb sollten nur Symbole verwendet werden. Wird nimlich ein falsches Symbol eingegeben, wird das erkannt. Es
erfolgt ein Rucksprung m das Memi.

3.1.3. Ansehen
Um schnell einen Uberblick iiber die Werte in bestimmten Speicherbereichen zu bekommen, benutzt man diesen Meniipunkt.
Es wird zuverst eine Adresse eingegeben, ab der ein Ausschnitt aus dem Speicher in hexadezimaler und ASCI-Schreibweise

ansgegeben werden soll. AuBerdem wird eine Prufsumme angegeben, die durch Langwort-Addition der Byte-Werte erzeugt wird.

Die Ausgabe ist dabei immer auf eine 16-Byte Grenze gesetzt, wodurch die Darstellung ibersichtlicher ist. Die aktuelle Adresse
ist durch einen Pfeil gekennzeichnet.

Folgende Befehle gibt es, die durch Tastendruck angewihlt werden:

M - Der Mentpunkt wird beendet. Normalerweise erscheint die erste Seite des alten bzw. das einseitige Meni. Wenn
aber vom ANDERN aus das Programm ANSEHEN aufgerufen wurde, wird nach Eingabe eines M in das Programm
ANDERN zuriickgekehrt,

- - Es wird eine hatbe Seite zuriickgebLittert.

+ - Es wird eine halbe Seite vorgeblitert.
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R - Eine neue Adresse kann ansgewshlt werden.

S - Werte suchen (wie bei ANDERN). Die aktuelle Adresse ist durch den Pfeil markiert. Von dieser Adresse ans wird
gesucht.

F - Speicherbereich fiillen (wie bei ANDERN). Es wird ab der aktnellen Adresse (Pfeil) gefullt.

1 - Eskann ein Byte gesindert werden. Dabei mull die Adresse eingegeben werden, anf der das zu &ndernde Byte steht

(= bedeutet aktuelle Adresse). Dann erscheint ein Eingabefenster an der Stelle des zu #ndernden Bytes, Das
Eingabefeld ist lecr. Es kann der Wert in hexazimaler Darstellung (ohne $) eingegeben werden oder als ASCH-

Zeichen in °.

2 - Wie bei 1, allerdings ist im Eingabefensier der alte Wert vorhanden.

3 - Im Prinzip wie 1, allerdings werden 16 Bytes der Reihe nach abgearbeitet. Die angegebene Adresse wird vorher auf
eine 16-Byte Grenze gebracht.

4 - Wie 3, allerdings ist immer im Eingabefenster der alte Wert vorhanden.

3.1.4, Symbole

Auxf dem Bildschum wird die gesamte Symboliabelle ausgegeben, Dabei konnen die Symbole durch den Assembler erzengt
worden sein oder durch eine Zuweisang mit dem Unterprogramm ZUWEIS. Eine Zuweisung eines Wertes an ein Symbol kann
im Grundprogrammenu bei jeder Eingabe in einem Eingabefeld durchgefiihet werden, Alle Namen werden alphabetisch
ansgegeben, weshalb vorher die Symboltabelle durchlaufen werden muB, was etwas Speicher im Stack-Bereich erfordert, der
aber nur bei sehr langen Tabellen knapp werden knnte.

Zuerst wird der Name, dann der Wert des Symbols und zum SchluB eine Kennung ausgegeben. Der Wert des Symbols wird zls
hexadezimale Zahl angezeigt. Die Kennung wird anch noch als Text ausgegeben, wodurch angezeigt wird, ob der Wert dem
Symbol richtig zugewiesen wurde oder ob z.B. ein Syntax-Fehler bei der Definition aufgetreten ist.

‘Wenn die CO2-Routine, mit der die Ausgabe erfolgt, umgelenkt ist, kann die Symboltabelle anch auf einem Drucker oder iiber
eine senielle Schnittstelle ausgegeben werden. Die Umlenkung ist bei der Routine CO2 beschneben und erfolgt durch z.B.
COZ2SER, LST oder USR. Es wird dabei keine Sextenformatierung durchgefiihrt.

Ist die neue GDP64HS im System vorhanden, wird automansch auf HARDSCROLL umgeschaltet, wodurch die Ausgabe sehr

viel schneller wird. Mit CTRL-Q kann sie angehalten und mit CTRL-S fortgesetzt werden. Die Ausgabegeschwindigkeit kann
bei HARDSCROLL-Betrieb mit SPACE (= Leertaste) umgeschaltet werden.

3.2. Seite 1

Auf dieser Seite sind wieder vier Funktionen verfiighar, die allerdings zum Teil noch iiber Untermeniis verfiigen. Diese Seite ist
fiir die Programmentwicklung wichtig, da hier der Editor und der Assembler zu finden sind.

3.2.1. Editor

Derx Editor des Grundprogramms wird aufgerufen. Er ist hauptsichlich fur die Erstellung von Programmen gedacht, kann aber
auch zum Schrerben von Briefen verwendet werden. Der Editor ist immer anf eine aktuelle Adresse eingestellt, die beim ersten

Start des Grundprogramms mittalisiert wird, aber jederzeit gesindert werden kann.

Die zu bearbeitenden oder zn erstellenden Texte kénnen beliebig lang sein. Da der Text im Speicher lnear abgelegt und aus
Platzgriinden nicht als Liste verwaltet wird, sinkt die Verarbeitungsgeschwindigkeit bei Eingeren Texten,

‘Wenn ein Text mit dem Editor bearbeitet werden soll, muB er folgende Bedingungen exfiillen: Er muB mit einer bingiren Null
enden. AnBerdem muB jede Zeile mit $0D $0A abgeschlossen sein,

Das Kontrollzeichen $09 wird als TAB interpretiert und intern in entsprechende Leerzeichen umgewandelt. Alle anderen
Kontrollzeichen werden ignoriert.
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Der Editor verfagt tber viele Funktionen, die die Arbeit mit ihm sehr erleichtern. Dazn gehiren Befehle wie SCROLLEN oder
ZEILE EINFUGEN, die eigentlich fiir jeden Editor selbstverstindlich sind. Zusitzlich gibt es aber auch Befehle, die direkt mit
dem Bemebssystem JADOS zusammenarbeiten und natilich nurbenuizt werden kénnen, wenn man mit diesem Betriebssystem
arbeitet.

AuBerdem gibt es im Editor eine Stataszeile, die verschiedene Informationen karz und tibersichilich wiedergibt, Dazu gibt es
folgende Anzeigen in dieser Reihenfolge:

Start Hier wird die Textstartadresse angegeben.

Fenster Das ist die Startadresse im Speicher des akinellen Bildansschnitts.

Tor Die Adresse des Textendes, wobei allerdings noch die Lange des Bildausschnitts zugerechnet
werden mufl. Die wirkliche Adresse des Textendes wird angezeigt, wenn ganz hinter den Text
gescrolit wird.

‘einf’ Wird eingeblendet, wenn der Einfiigemode angeschaltet 1st.

‘deut’ Der dentsche Zeichensatz ist aktiv,

‘amer’ Der amerikanische Zeichensatz 1st aktiv,

‘Maus’ Die Maus ist eingeschaltet, mt der der Carsor bewegt werden kann.

g Die Autotab-Fanktion ist aktiv.

‘5 Es wird seitenweise gescrollt.

A Es wird zeilenweise gescrollt.

Nun folgt eine Aufstellung aller verfiigharer Befehle,
CTRL-A

Der Cursor wixd auf den Anfang des nachsten Wortes links gesetzt. Dabei gilt als Trennung zwischen zwei Worten nur das
Leerzeichen. Es wird auch iiber mehrere Zeilen positioniert.

CTRL-B

Der Cursor wird auf den Anfang der aktuellen Zeile gesetzt. Das geschieht unterschiedlich, je nachdem, ob die Funktion Autotab
eingeschaltet ist oder nicht.

I) Autotab ist nicht angeschaltet:
Dex Cursor wird direkt auf den linken Rand gesetzt.
2) Autotab ist angeschaltet:
Stehen in der Zeile Zeachen, wird der Cursor auf das erste Zeichen der Zeile gesetzt.
Ist die akmelle Zeile leer, sind aber Zeilen dariiber belegt, wird der Cursor auf die gleiche senkrechte Position gesetzt wie das

erste Zeichen der Zeile, die als niachstes weiter oben gefunden wird. Dabei wird nur der Bildschirmbereich abgesucht.
Ist im Bildschirm oberhalb der aktuellen Zeile kein Zeichen vorhanden, wird der Cursor auf den linken Rand gesetzt.

CIRL-C
Es wird im Editor um 15 Zeilen nach vorne gebléttert, dh. es wird ein Bildschirmausschnitt weiter hinten im Text sichtbar.
. CTRL-D

Der Cursor wird um ein Zeichen nach rechts verschoben. Nach dem Erreichen des Zeilenendes wird anf den Anfang der nichsten
Zeile gesprungen, notfalls wird der Bildschirm gescrollt.
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CTRL-E
Der Cursor wird eine Zeile nach oben bewegt. Befindet er sich bereits in der obersten Zeile, wird der Bildschirm verschoben.
CIRL-F

Es wird an den Anfang des Wortes rechts vom Cursor gesprungen. Steht in der Zeile rechts vom Cursor kein Wort mehr, springt
der Cursor in die nfichste Zeile, Dabei wird als Trennung zwischen zwer Worten nur ein Leerzeichen anerkannt.

CIRL-G

EinZeichen auf der aktuellen Cursor-Position wird gelischt, derrechts vom geltschten Zeichen stehende Teil derZeile wird nach
Jinks verschoben.

CTRL-H
Wie CIRL-S.
CTRLI

Der Cursor wird auf die nichste TAB-Position gesetzt, die im Abstand von jeweils 8 Zeichen steht, immer vom Zeilenanfang an
gerechnet.

CIRL-I

Die Hilfe-Seite, d. h. die Seite mit der Erlduterung der Editor-Funktionen, wird aufgerufen. Die Eingabe eines belichigen
Tastaturzeichens fithrt in den Editor zunick.

CTRLK
Diese Zeichenkombination aktiviert eine spezielle Abfrage. Mit der niichsten Eingabe wird die gewimschte Funktion ausgewahlt.
CTRL-KA

Der Editor wird verlassen und der Assembler aufgerufen. Wird beim Assemblieren em Fehler entdeckt, erscheint nach emer
beliebigen Tastatureingabe wieder der Editor-Text, und zwar mit dem Cursor auf der exsten fehlexhaften Zeile. Wurde komekt
assembliert, endet das Prograram, ohne dafl der Editor noch einmal aufgerufen wird. Sobald man irgendein Zeichen aof der
Tastatur eingibt, gelangt man ins einseitige Meni oder auf die erste Seite des mehrseitigen Menus. AuBerdem wird dann eine
Meldung iibergeben, dad der Editor mit dem Befehl CTRL-KA verlassen wurde (siehe Kapitel 4.2 unter EDIT). Der Befehl sollte
nicht beim Einsatz des JADOS-Beiriebssystems eingesetzt werden, da Beiriebssysteme eigene Adressen fiir ihren Assembler
verwenden. In jedem Fall muBbeim Befehl CTRL-KA daranf geachtet werden, auf welche Adressen der Assemblerden erzeugten
Maschinencode ablegt, damit er nicht den Editor-Text tiberschreibt,

CIRL-KB

Mit dieser Tastenkombination wird der Anfang eines Blocks markiert, der dann mit weiteren Befehlen bearbeitet werden soll.
Es erscheintan der aktuellen Cursor-Position ein nach rechts zeigender Pfeil. Die bereffende Zeile wird nach rechts verschoben.
Enthélt die Zeile achtzig Zeichen, geht das letzte Zeichen verdoren. Ist auch das Ende des Blocks defimert, konnen verschiedene
Block-Operationen durchgefuhrt werden. Ob zuerst der Anfang oder das Ende emes Blocks markiert werden, ist gleichgiiltig.

CTRL-KC

Diese Operation ist mur moglich, wenn ein Block markiert ist. Der Block wird denn an die aktelle Cursor-Position kopiert.
Allerdings darf die Cursor-Position nicht innerhalb des Blocks liegen, dann wird das Kommando ignoriert.

CTRL-KH

Die Marken fiir einen Block, die mit CTRL-KB und CTRL-KK gesetzt wurden, werden mit diesem Befehl entfernt. Der Befehl
wird auch automatisch beim Verlassen des Editors ausgefuhrt.
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CTRL-KI
Hiermit kann das Inhaltsverzeichnis einer beliebigen JADOS-Diskette angezeigt werden. Dazu muB vorher die Angabe des

Lanfwerks (z. B. 1)} und dexr Dateien erfolgen, etwa: * TXT. Die miglichenEingaben hiingen von der jeweiligen JADOS-Version
ab und kénnen beim Befehl DIR im JADOS-Handbuch nachgelesen werden.

CIRL-KK
Mit diesem Befehl wird das Ende eines Blocks markiert (siche auch CTRL-KB).

CIRL-KL
Von einer JADOS-Diskette wird ein beliebiges File an der aktuellen Cursor-Position eingefugt. Dazo muB der Dateiname
entsprechend der JADOS-Namenskonvention eingegeben werden. Tritt beun Lesen des angewihlten Laufwerks emn Fehler auf

oder st die gesuchte Dater nicht anf der Diskette, erfolgt keine Einfugung, Das gesuchte File muf im ubrigen den Bedingungen
fr emen Editor-Text entsprechen und eine Null-Ende-Kenmmg enthalten.

CTRL-KO
Die Bearbeing des Editor-Textes wird beendet. Der Bildschirmausschmutt wird im Speicher abgelegt und eventuell vorhandene

Blockmarken werden geldscht Das Ausgangsprogramm itbernimamt wieder die Kontrolle. AuBerdem wird eine Kennung
ibergeben, die festhilt, daB der Editor mit diesem Befehl verlassen wurde (siche Kapitel 4.2 unter EDIT).

CIRL-KR
Daim Speichermehrere Editor-Texte gleichzeitig abgelegt seinkGnnen, kann mit diesem Befehl ein zweiter Textbei deraktuellen
Cursor-Position eingefiigt werden, Dazu wird die Adresse des zweiten Textes angegeben. Diese Adresse daxf natiirlich nicht im
aktuellen Editor-Bereichliegen, sonst wird der aktuelle Textabder Stelle, an der der Cursor stebt, iiberschricben. AuBerdem sollte

der einzufiigende Text nicht direkt hinter vom Editor belegten Speicher-Bereich stehen, da sonst durch das Einftigen des zweiten
Textes in den akmellen Text miglicherweise der zweite Text zerstért wird.

CTRL-KS
Dieser Befehl kann nur ansgefiihrt werden, wenn ein Block mit CTRL-KB und CTRL-KK markiert wurde. Der Block wird dann
als eigenes File unter dem eingegebenen Namen (gem#B JADOS Namenskonvention), der vorher eingegeben wurde, auf einer

JADOS-Diskette abgesperchert, Es muf ber der Namensvergabe beachtet werden, daf nicht bereits ein anderes File mit dem
selben Namen exashert, das mcht geldscht werden soll.

CTRL-KT

Diese Funktion ist vom Ablauf her identisch mit dem Befehl CTRL-KS. Allerdings wird kein Block, sondern der gesarate Text
abgespeichert.

CTRL-KW
Ein markierter Block wird im Speicher abgelegt. Dabei muB vorher die Zieladresse eingegeben werden, ab der der Block abgelegt
werden soll. Die Adresse darf nicht im Bereich des Editor-Textes liegen. Das Programm fiigt bei der Befehisansfiuhrung am
SchluB automatisch eine Ende-Null hinzu, weshalb der b der angegebenen Adresse eingeschriebene Text als neues, selbstsiin-
diges File behandelt wird. Bei der Ablage des Textes sollte man auf jeden Fall einen freien Speicherplatz auswihlen.
CIRL-KX

Auch hiemmit wird wie mit CTRL-KQ der Editor verlassen. Allerdings wird eine andere Kennung zunickgegeben (siche Kapitel
4.2 unter EDIT).

CTRL-KY
Der mit CTRL-KB und CTRL-KK markierte Block wird vollstandig geldscht.
CTRL-L

Der letzte Suchvorgang (bzw. Suchen und Ersetzen) wird wiederholt.
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CTRL-M
Der Befehl entspricht der Funktion der Taste CR (auch <RETURN> genannt). Bei Ausfithrung des Befehls wird der Cursor auf
die nichste Zeile gesetzt, Ist der Einfugemode aktiv, wird zuerst eine Zeile eingefugt. Danach wird der Befehl CTRL-B
ausgefuhrt.

CIRL-N
Eine Zeile wird eingefiigt, wobei der restliche Bildschirminhalt nach unten wandert.

CIRL-P
Der Zeichensatz wird von deutsch auf amerikanisch umgeschaltet oder umgekehrt. Die aktuelle ExnsteHung wird in der Status-

Zeile des Editors angezeigt. Bei deutschem Zeichensatz konnen die Sonderzeichen 4 6 it A O U B und bei amerikanischen
Zexchensatz | { } \[] ~ eingegeben werden. Die Ausgabe erfolgt gemischt.

CIRL-O

Auch diese Tastenkombination lextet wie CTRL-K eine Spezialfunktion ein. Die nichste Taste wihit die gewiinschte Fanktion
aus.

CTRL-0A
DerBefehl erméglicht es, Zeichenfolgen im gesamten Textzu verdndern, Zuerst wird eingegeben, welche Zeichenfolge verfindert
werden soll. Dann muB die neue Zeichenfolge, die an die Stelle der alten treten soll, angegeben werden. Wird die Zeichenfolge
im Text gefunden, wird der Cursor dahinter gesetzt. Durch Eingabe eines J (= Ja) auf der Tastatur wird die Anderung verantaft.

Gibt man anf der Tastatur eine N (= Nein) ein, wird die nichste Textstelle mit der zuerst eingegebenen Zeichenfolge gesucht.
Die Betitignung jeder anderen Taste als J oder N beendet die Befehisausfihrung.

CTRL-QOC
Der sichtbare Editor-Bereich wird nach oben verschoben. Dabei wird der Ausschnitt so eingestellt, dafl vom bisher sichtbaren
Textnur noch die letzten 15 Zeilen im oberen Teil des Editor-Fensters zu lesen sind. Dieser Befeh! ist mitzlich, wenn man an das

Ende des Textes springen will. Mit diesem Befeh! geht das schneller, als wenn man mit dem Befehl CTRL-C den ganzen Editor-
Text durchbhittern multe.

CTRL-QF

Hiermit wird ein bestimmter String gesucht. Die Zeichenfolge wird eingegeben, worauf der Cursor bei erfolgreicher Suche direkt
hinter den Ausdruck gesetzt wird. Mit CTRL-L kann weiter gesucht werden.

CIRLQR

Der Cursor wird an den Anfang des gesamten Textes gesetzt. Man brancht also nicht mit dem Befehl CTRL-R durch den ganzen
Editor-Text zuriickzubléttern, um an den Textanfang zu gelangen.

CTRL-R
Der Bildschirmausschnitt wandert um 15 Zeilen zum Textanfang hin.
CTRL-S

Der Cursor wird um ein Zeichen nach links bewegt. Dabei wird bei Erreichen eines Zeilenanfangs an das Ende der vorherigen
Zeile gesprungen. Stand der Cursor bereits am Textanfang, wird der Bildschirm verschoben.

CTRL-T
Ab der Cursor-Position wird der Rest der Zedle geldischt.
CTRL-U

An der aktuellen Cursor-Position wird emn Zeichen eingefiigt, che restliche Zeile wird nach rechts geschoben. Das letzte Zeichen
geht verloren, wenn die Zeile zu lang wird.
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CTRL-V

Der Einfligemodus wird an- bzw. ausgeschaltet. Ist er aktiviert, wird antomatisch jedes eingegebene Zeichen an der aktuellen
Cursor-Position eingefiigt. AuBerdem wird beim Befehl CTRL-M eine neue Zeile eingefugt.

CTRL-W

Der gesamte Text wird um eine Zeile nach unten gescrollt, was bedentet, daB der Bildschirmausschnitt um eine Zeile zam
Textanfang wandert,

CTRE-X
Der Cursor wird eine Zeile nach unten gesetzt. Befindet er sich in der letzten Zele, wird der Bildschirmausschnitt verschoben.
CTRL-Y
Die Zeile, auf der sich der Cursor befindet, wird geloscht, die restlichen Zeiten wandemn nach oben.
CIRL-Z
Der gesamte Text wird um eine Zeile nach oben bewegt, der Bildausschnitt wandert also um eine Zeile zum Textende hin.
ESCA
Da das Grundprogramm nicht den Speicher verwaltet, kbnnen beliebig viele Texte an den verschiedensten Stellen im Speicher
stehen, Mit dem Befehl wird ein neuer Textsiart eingestellt. An derbetreffenden Stelle muB aber tatsachlich ¢in Text vorhanden

sein (siehe Kapitel 4.2.4.2. - TEXTSTART). Es folgt dann ein Sprung in den betreffenden Text. Der Ausgangstext wird nicht
verdndert.

ESCL

Derlinke Rand im Editorist variabel im Bereich 0 bis 63. Normalerweise ister auf den Wert Q gesetzt, dLh. der Textbeginntimmer
ganz links. Soll ein Rand in einem bestimmten Bereich oder im ganzen Text vorhanden sein, kann er mit ESC L. eingerichtet
wenden, und zwar ggf, an verschiedenen Stellen im Text mit wechselnden Randeinstellungen. Dex Rand wird durch Einfiigen von
Leerzeichen realisiert.

ESCM

Der Cursor kann aufer mit den Funktionen, die bereits beschrieben wurden, anch mit der Maus der HARDCOPY-MAUS-
Baugruppe bzw. KEY3 gesteuert werden. Dazo mufl die Maus aber erst aktiviert werden, da es bei micht vorhandener Baugruppe
sonst zu Fehlern kommen kann, Ist die Maus aktiviert, wird der Cuxsor durch Dricken der linken Maustaste und Bewegung der
Maus positioniert. Werden beide Maustasten gedruckt, bewegt sich der Cursor schneller. Der Cursor kann nur ym Bildschirm-
Berexch mit der Maus gesetzt werden.

ESCN

Im Prinzip wie ESC A, jedoch wird, beginnend anf der einzugebenden Adresse, ein neuer Textstart festgelegt und der Editor dort
erdffnet, unabhéingig davon, ob auf der betreffenden Adresse bereits ein Text steht oder nicht.

ESCO

Der Inhaltdesaktuell sichtbaren Bildschirmausschaitts wird auf dem Druckeransgegeben. Dabei erfolgtkeine irgendwie geartete
Druckersteuerung.

ESCP

Wie ESC O, huer aber mit Druckersteuerung. Vor dem Ausdruck wird der Drucker mit den Werten initialisiert, die mit Hilfe der
Druckersteuerung eingestelit wurden (siche Kapitel 3.4.4). Dasentspricht der Funktion O der Druckerstenerung. Allerdmngs wird
die Seitenlinge mcht berucksichtigt, wenn die Seitenlange kuirzer als 24 Zeilen eingestellt ist. Nach dem Ausdruck wird emn

Seitenvorschub durchgefuhrt. Auch der Zeichensatz wird umgeschaltet, wenn der NDR-Zeichensatz bei der Druckersteuerung
emgestellt 1st.
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ESCS

Es gibt zwel verschiedene Scrollarten. Ist in der Statuszeile ein S zu sehen, werden immer 15 Zeilen gleichzeitig vor- oder
zurdckgeblittert. Bed einem Z werden die Zeilen nacheinander bewegt. Mit ESC S schaltet man die Scrollart um.

ESCT

Hiermit wird der Autotab ein- bzw. ausgeschaltet. Ein T in der Stamszeile zeigt an, daB die Funktion aktiviert ist. Der Aatotab
erleichtert das Schreiben von Programmen, z.B. daB in einer Schleife alle Befehle gleich weit eingeziickt werden.

3.2.2. Assembler

Der Assembler ist zusammen mit dem Editor das wichtigste Instrument zum Erstellen von Programmmen. Der Assembler ibersetzt
den Programmtext in eine Folge von Hex-Zahlen, die der Computer beim Programmablauf verarbeiten kann.

Hher soll micht exklirt werden, wie man Programme schreibt, sondern es wird nurauf die Funktionen des Assemblers eingegangen.
Fir das Erlernen der Programmaersprache Assembler gibt es genug Literatur.

Der Assembler des Grundprogramms versteht alle Befehle in der Form, wie sie von Motorola, dem Hersteller der 680X X-CPUs,
definiert sind. Der Assembler des 68000-Grundprogramms kann auch die Befehle der 68010-CPU ubersetzen. Bexm 68020-
Grundprogramm sind alle Befehle und Adressierungsarten der 68020-CPU und der FPU (68881) verfiigbar.

‘Weiterhin gibt es eine Reihe von Psendobefeblen, die den Umgang mit dem Assembler vereinfachen, Nur sie sollen hier exklart
werden.

Nachstehend zoniichst eine kurze Ubersicht fiber alle Pseudgbefehle;

CO2SER Ausgabe auf serielle Karte lenken.

CRT Ausgabe anf Bildschirm lenken.

DC.<SIZE> Wert,Wert,... Konstanten Ausdruck definieren.

DEBUGAN Debugger fur Einzelschritt anschalten,
DEBUGAUS Debugger fiir Emnzelschritt ansschalten,
DF.<SIZE> Anzahl,Wert Bereich mat Werten fullen.

DS.<SIZE> Anzahl Bereich freihalten,

END Ende des Programmes markieren.

ENDMACRO Ende eines Macros definieren.

EQU ‘Wert einem Symbol zoweisen,

LST Ausgabe auaf Drucker lenken.

MACRO Name Beginn eines Macros definieren,

NIL Nur Fehlerausgabe auf den Bildschirm,

NEWEQU Wie EQU, aber ohne Benicksichtigung alter Werte.
NEWMACRO Wie MACRO, aber mit Uberschreiben alter Macros.
OFFSET Adresse Ablageadresse fur Maschinencode verschieben.
ORG Adresse Ubersetzungs- und Ablageadresse definieren,
RS.<SYZE> Anzahl Bereich unabhiingig vom PC reservieren.
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RSRESET RS-Zahler anf Null setzen.

RSSET Wert RS-Zihler auf gewninschten Wert setzen.

SETFPX, SETFPY, SETFPZ Variable X, Y oder Z fiir FP-Zahlen definieren.

SYMBOL: Sprungmarke oder Variable definieren.

SYMCLR Symboltabelle 16schen.

USR Ausgabe auf Benuntzerschnittstelle lenken.

* oder ; Kennzeichnung fiir Beginn eines Kommentars.
CO2SER

Nommalerweise lenkt das Grundprogramm alle Ausgaben auf den Bildschirm, unabhangig davon, ob das ganze assemblierte
Programm ausgegeben wird oder nur Fehlermeldungen. Istein Drucker an der seriellen Schnitistelle desNKC angeschlossen und
soll das Programm beim Assemblieren uber diese Schnittstelle ansgegeben werden, gibt man den Psendobefehl CO2SER 1m
Programm ein. Indiesem Falle wird die Ausgabe des Lishngs von der Stelle an, an der CO2SER steht, auf den Druckerumgelenkt.
Dabe1 werden nicht nur die Fehler ubertragen, sondern alle Befehle (siehe anch CRT,NIL,LST, USR). Vor der ersten Benutzung
des Befehls CO2SER muB die serielle Schnittstelle mit einem Hilfsprogramm initialisiert werden, da das Grandprogramm sonst
nicht weil, mit welcher Band-Rate und sonstigen Einstellungen es die Daten ubertragen soll.

CRT
Die Ausgabe wird auf den Bildschirm gelenkt, Es wird dann das gesamte Listing ausgegeben.

DC

Der Assembler kann nicht nur Befehle itbersetzen und ¢ie iibersetzten Wexte dann im Speicher ablegen. Erist auch in derLage,
Variablen bzw, Konstante zu definieren. Mit Hilfe der Anweisung DC wird in dem Speicherplatz, anf den sich der Befehl bezieht,
ein zu definierender Wert abgelegt. Das kann Byte-, Wort- und Langwortweise geschehen. Der zu definierende Wert kann auch
aus arithmetischen Ausdnicken gema8 den Konventionen des WERT-Befehls bestehen (siche Kapitel 4.2 unter WERT).

DC.<SIZE> Wert,Wert,... Allgemeine Definition.

DC.B Wert,Wert,’Textfolge’ Im Speicher werden die Werte an der aktuellen PC-Adresse als Bytes
abgelegt. Es konnen m emer Zeile beliehg viele Werte durch Komma
getrennt abgelegt werden. Es konnen auch Texte als Konstanten
abgelegt werden. Sie mussen durch Hochkomimas eingekleidet sein.

DC.W Wert,Wert,’AB’ Hier werden die Werte als Wiirter (2 Bytes) abgelegt. Die GroBenan-
gabe kann entfallen (DC). Bei Texten werden nur die letzen beiden
Buchstaben bericksichtigt,

DC.L Wert,Wert,’ABCD? Die Werte werden als Langworte abgelegt. Texte werden nur mit den
letzten vier Buchstaben abgelegt,

DC.W und DC.L muissen auf einer Wortgrenze beginnen, da die 680XX-CPUs nicht auf ungerade Adressen zugreifen. Das ist
anch beim Einsatz der CPU68020 zu beachten, damit unter ihr geschriebene Programme fiir den Einsatz unter anderen 680XX-
CPUs kompatibel sind. Der Prozessor 68020 erlaubt Zugriffe anch anf andere DatengrdBen, die mit dem Coprozessor
zusammenhéngen. Unter der CPU68020 konnen Werte entsprechend der Konvention des Programmes FPUWERT benutzt
werden. Dazu muB aber eine FPU im System vorhanden sein.

DC.S Wert,Wert Eine Floating-Point-Zahl wird in Smgle-Density (einfacher Genauig-
keit/Langwort) abgelegt.

DC.D Wert,Wert Double-Density (2 Langworte).

DC.X Wert,Wert Extended (3 Langworte).

DC.P Wert,Wert Packed-Dezimal (3 Langworte/BCD Format).
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DEBUGAN

Der Debuogger ist durch das Grundprogramim voreingestelit. Das hat zur Folge, daR beim Assembheren dasListing automatisch
fiir den Trace-Betnieb (EINZELSCHRITT) dokumentiert werden kann. Bei umfangreicheren Programmen wird dadurch die
betreffende Tabelle sehr lang, Deshalb kann es zweckmiiBig sein, nur einige Adressen m die Tabelle anfzonehmen. Mt diesem
Befehl wird der Anfang eines solchen Bereichs markiert. Folgt kein Befehl DEBUGAUS, wird jeder Befehl bis zum
Programmendein die Tabelle eingetragen. In diesem Fall kann dann jeder Befehi beim Emzelschritt mit dem Quelltext zusammen
angeschen werden. Beispiele folgen anschlieflend bei der Erifuterung des Befehls DEBUGAUS.

DEBUGAUS

Dieser Befehl ist das Gegenstiick zur DEBUGAN. Er bewirkt, daf die Tabelle micht weiter gefullt und Speicher gespart wird.
DEBUGANund DEBUGAUS kénnen beliebig emgeseizi werden. Wenn aber die Tabelle auch wirklich genutzt werden soll, muf
DEBUGAN als letztes eingegeben semn.

Bexspiel-

start:
DEBUGAN * Debugtabelle wird belegt.
CLR D1 * Dnese Befehle werden
CLR D2 * die Tabelle anfgenommen und
MOVEQ #MOVETO,D7 * werden bein Einzelschritt mit
TRAP #1 * dem Rest der Zexle angeze1gt.
DEBUGAUS * Ab hier mcht weiter.
MOVEQ #100,D1 * Diese beiden Befehl werden vom
MOVEQ #100,D2 * DIS-Assembler ubersetzt.
DEBUGAN * Ab jetzt wieder angeschaltet.
MOVEQ #DRAWTOD7 * Jetzt ist die Tabelle aktiv,
TRAP #1 * da ais letzter Befehl DEBUGAN
RTS * steht.

DE

Mit diesem Befehl kann ein Speicherbereich gefiillt werden. Dazu wird zuerst die Anzahl der Adressen, die beschneben werden
sollen, und dann der Wert selbstemgegeben. Die Zahl der Adressen muf unbedingt angegeben werden oder eine Konstante sein,
da sonst beim zweiten Assemblerdurchlauf eine Adressverscluebung zustande kame. Das Ergebnis ware unsinnig. Der Befehl
erlanbt im ibrigen die Verwendung aller DatengroBen wie bei dem Befehl DC.

DF <size> Anzahl,Wert GemiB der GroBenangabe werden "Anzahl” Bytes, Worte oder Lang-
worie mit "Wert" gefillt.
Beispiele:
DF.B 27,0 * Es werden 27 Nullen als Bytes abgelegt.
DEW 100,$FFEF * Es werden 100 $FEFF abgelegt.
DF.L 3,$12345678 * Es werden 3 $12345678 abgelegt.

Beim 68020-Grundprogramm sind auch Floating-Point-Zahlen erlaubt.

Beispiele:
DE.S 3,1.1234 * 3mal 1.1234 ablegen
DED 100,5%7/3 * 100 mal 15 ablegen
DF.X 5,exp(x)/sn(5) * 5 mal den Funkuonswert ablegen
DS

Hiermitkann Speicher freigehalten werden. Es wird nar der PC erhoht, aber der Spescher mcht verandert, Ansonstenistder Befehl
ahnlich wie DC.

DS.<SIZE> Anzahl GemalB der Grofienangabe werden “Anzabl” Bytes, Worte oder Lang-
worte reserviert.
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Beispiele:

DS.B 100 * 100 Bytes reservieren.

DSw 50 * 50 Worte reservieren.

DSL 25 * 25 Langworte reservieren.

Beim 68020-Grundprogramm kann als GriiBe anch 8, D, X und P angegeben werden.

END

Soll der Assembler nicht am Ende des Textes mit der Bearbeitung aufhiiren, sondern an einer fniheren Stelle, gibt man an der
Stelle den Befehl END ein, von der an nicht weiter assembliert werden soll.

ENDMACRO

Ein Macro-Bereich wird beendet. MACRO und ENDMACRO dirrfen nicht geschachtelt werden. Nach jedem MACRO muB also
irgendwann ein ENDMACRO folgen. Geschieht das nicht, wird die Ubersetzung nach dem ersten Durchlauf abgebrochen.

EQU

Mit dieser Anweisung kann jedem Symbol ein Wert zugewiesen werden, wie es mit dem Befehl ZUWEIS mdghch ist. Dann ward
jedesmal, wenn das Symbol verwendet wird, der dem Symbol zugeordnete Wert eingesetzt. Dabei darf das Symbol vor der

. Zuweisung des gewlnschten Wertes nicht bereits mit einem anderen Wert belegt sein, da dies erkannt wird und eine
Fehlermeldung ausgegeben wird. Der Assembler akzeptiert nur Integerwerte (ganzzahlige Werte), da die Symboltabelle mux
solche verarbeiten kann,

Beispiele:

SYMBOL EQU 5
SYMBOL1 EQU SYMBOL*27/3

KOMMENTARE

Jede Zeile im Quelltext kann Kommentare enthalten. Dazu muB hinter dem Befehl, der exliutert werden soll, wenigstens ein
Leerzeichen stehen, dem ein * oder ein ; folgen muB. Beim Assemblieren einer solchen Zeile wird der Kommentar ignoriert.

LST

Wie CO2SER, allerdings wixrd die Ausgabe auf den parallelen Port (CENT) geschaltet.
L 4 “Re
Jetztkommt ein sehr méichtiger Befehl, Mit der Anweisung MACRO wird ein Stiick QueBtext geke;mzeichnet. Digsen Teilkann

man dann an beliebigen Stellen im Listing einsetzen und dadurch viel Tipparbeit sparen. AuBerdem konnen Werte ilbergeben
werden, soda Variationen méglich sind.

Eingeleitet wird die Definiton durch das Wort MACRO und den Namen, unter dem spéter auf den definierten Teil zngegriffen
werden kann. Dann komint die Befehlsfolge und anschlieBend als Endekennung das Wort ENDMACRO. Aufgerufen wird ein
Macro durch einen Punkt mit anschlieBendem Namen (Beispiel: Name). Macros distfen sich auch untereinander anfrufen, wobei
ein aufgernfener Macro vorher definiert sein muB. Dadurch werden gegenseitige Aufrufe vermieden, die zum Systemabsturz
fithren wiirden.

Da Macros auch iber Platzhalter verfiigen, kénmen den mit Macros bearbeiteten Programmieilen wechselnde Werte ibergeben
werden. Die Werte werden dann anstelle der Zeichen eingesetzt. Das sind die Zeichen 10, 11, 12 bis 19, sodaB 10 Werte iibergeben
werden konnen. Weiterhin gibt es den Platzhalter ll, der nicht 1ibergeben wird und die Nummer des Anfiufs des Macros
reprisentiert. Dadurch konnen Schleafen in Macros aufgebaunt werden,

Ubergeben werden die Platzhalter beim Anfruf hinter dem Namen. S1e werden durch Komma getrenntund kénnen von beliebiger
Gestalt sein. Allerdings muB hinter dem letzten Platzhalter ein Komma stehen, falls noch Kommentare 1n die betreffende Zeile
aufgenommen werden sollen, Wird als erstes Zeichen eines Platzhalters das Zeichen |hibergeben, werden die gesamien Zeilen
des Macros, die den entsprechenden Platzhalter enthalten, ignoriert. Dadurch kénnen Registerbelegungen beibehalten werden,
falls ein Register mcht veriindert werden soll.
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Beispiele:

Die Routine WRITE des Grundprogramms wird als Macro definiert, so daf eine WRITE-Reutine sehr viel kurzer wird als bei
herkémmlicher Programmierang.

MACRO WRITE * Anfang und Namen festlegen.
MOVE.B #0.D0 * Platzhalter () gibt die SchriftgréBe an.
MOVEW #1D1 * X-Position des Textes = Platzhalter 1.
MOVEW #2D2 * Y-Position des Textes = Platzhalter 2.
IEA 13,A0 * Adresse des Textes = Platzhalter 3.
MOVEQ #'WRITE D7 * Text ausgeben.
TRAP #1

ENDMACRO * Ende festlegen.

START: * Es werden drei Texte ausgegeben
WRITE $11,100,100,TEXTO(pc), * Text 0 ansgeben.
WRITE $21,0,20,TEXT1(pc), * Text 1 ausgeben.
WRITE L,0.0.TEXT1(pc), * Text 1 ansgeben, aber A0 nicht laden,
RTS * d0 bleibt unverandert ($21).

TEXTO:
dc.b ‘Hallo’,0

TEXTI1:

dc.b “Testtext’,0

Es soll eine Schieife realisiert werden:

MACRO WARTE * Name des Makros.
MOVEW #0,D0 * Anzahl der Schieifendurchginge.
LOOP|: * Sprungmarke festlegen. Fur | wird bet jedem Aufrufeineneve
* Zahleingeseizt, sodaB es zukeiner Mehrfachdefinition kommt.
NOP
DERA DO,.LOOPI * Schleifenende.
ENDMACRO * Ende des Macros.

NIL

Die Ausgabe erfolgt auf dem Bildschirm, wobei aber nur etwaige Fehler angezeigt werden.

NEWEQU

Wie EQU, allexrdings wird der vorherige Wert des Symbols ignoriert, wenn einer vorhanden war. Dadurch sind Umdefinitionen
méglich. Es ist dann aber daranf zu achten, dafl das Symbol vor der ersten Benutzung umdefinert wird, was sonst ja nicht notig
ist. Dadurch kinnen lokale Definitionen vorgenommen werden.

Beispiel:

* Beim ersten Durchlanf ist SYMBOL hier nicht definiert, beim
* zweiten Durchlauf hat es den Wert 7
SYMBOL NEWEQU 5
* In diesem Bereich hat das Symbol den Wert 5
SYMBOL NEWEQU 7 * Mit EQU k#ime hier eine Fehlermeldang
* AD jetzt hat das Symbol den Wert 7

NEWMACRO
Wie MACRO, allerdings wird die vorherige MACRO-Definition tiberschrieber, wodurch wie bei NEWEQU Umdefinitionen

mbglich smd. Allerdings muB anch hier wie bei MACRO die Definition vor dem ersten Aufraf exfolgen. Durch diese Anweisung
konnen sozusagen lokale Macros definiert werden (siche MACRO).
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OFFSET

Damit wird die Startadresse fiir die Ablage der Maschinencode-Adresse verschoben. Die Startadresse wird anf die aktuelle
Adresse des PC addiert. Auf die sich aus der Addition ergebenden Adresse wird der Code abgelegt. Das ist ndtig, wenn man
Programme fiir Adressen schreiben will, fiir die im Computer kein RAM vorhanden ist und die nicht relokativ sind (z.B. im
Eprom).

Beispiel:
OFFSET 3100 *Auf jede Ablageadresse wird der Wert $100 addiert.
* Die Ubersetzung wird nicht beeinfluBt.
ORG

Das Grundprogramin legt aufgrund einer entspeechenden Voreinstellung, wenn keine ORG-Anweisung erfolgt, den Maschinen-
code, d. h. das ubersetzte Programm, ab einer bestmmten Adresse ab, die relativ kurz hinter dem Grundprogramm und der
Symboltabelle liegt. Bei griBeren Programmen ist das sehr unzweckmaBig, da die Symboltabelle, je langer sie wird, mit dem
Maschinencode in Konflikt gerst. Um das zu vermeiden, gestattet der Assembler die Bestimmung anderer als der voreingestellien
Ablageadresse. Das geschieht mitdem ORG-Befeht, der m emem Programm auch mehrfach verwendet werden kann, je nachdem,
wohin die tibersetzten Programmiteile abgelegt werden sollen.

Verwendet man den ORG-Befehl zusammen mit dem OFFSET-Befehl, geschicht zweierlei: Das Programm wird so fibersetzt,
daB es auf der mit dem ORG-Befehl eingegebenen Adresse ablanffshig ist. Der Maschinencode wird aber verschoben, und zwar
auf den Speicherbereich, der mit der angegebenen OFFSET-Adresse beginnt. ORG und OFFSET addieren sich zur Ablageadres-
se.

Bessprel:

ORG $10000 * Das Progtamm wird fur die Adresse $10000 vbersetzt
* und auch dort abgelegt,
* falis nicht zusatzlich der Befehl OFFSET verwendet wird.

RS

Dieser Befehl ist eng verwandt mit der Anweisung DS. Auch mit ihm werden Freiriiume fur Variablen geschaffen. Hinter dem
RS steht die Anzahl der Bytes, Worter oder Langworter, die freigehalten werden sollen. Der Befehl ist dafur gedacht, Variablen
getrennt vom aktuellen PC-Stand zu defimeren. Dazu ist em eigener Zahler vorhanden, Der Zghler wird immer nur erhoht, wenn
der Befehl RS verwendet wird. Er kann aber auch durch RSSET und RSRESET gezwungen werden, semen Inhalt zn verindern.

Steht der RS-Befel allein in einer Programmzeile, wird nur der Zihler entsprechend der DatengroBe der RS-Anweisung
verdndert, denn auch hier sind wie bei DS alle DatengriBen erlaubt. Bei dem Befehl RS.B wird also der Zzhler um einen Wert
erhoht, bei RS.W um zwei Werte usw.

Beigpiele:
RSRESET * Zahler auf Nall.
RSB 100 * Zihler ist danach auf 100.
RS.W 50 * Zihler jetzt auf 200,
RSL 25 * Zahler jetzt auf 300.

Definiert man vor einer RS-Anweisung ein Symbol, wird dem Symbol der Wert des Zahlers zugewiesen, anschlieBend wird der
Zahler erhoht, wie vorstehend beschrieben. Dadurch knnen Variablen iiberall im Programm fortlaufend definiert werden, ohne
dafl man auf den PC achten muB. Die relative Adressierung zu einem Adressregister ist dadurch sehr viel einfacher.

Beispiel:

RSRESET * Zzbler auf Null

VARI: RSB 1 * Varl wird der Wert 0 zugewiesen.

VAR2: RSB 3 * Va2 wird der Wert 1 zugewiesen.

VAR3: RSW 2 * Var3 wird der Wert 4 zugewiesen.
RSL 2 * Der Zahler hat jetzt den Wert 8

* und jetzt 16.
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Setzt den Zzhler fiir die RS-Anweisung anf Null,

RSSET

Setzt den Zahler fur die RS-Anweisung aof einen belicbigen Wert. Dadurch konnen viele verschiedene Speicherbereiche
unabhangig voneinander definiert werden.

Beispiel:
RSSET 100 * Die ndchste Vanable, die mit RS definiert wird,
* bekommt den Wert 100.
SETFPX, SETFPY, SETFPZ
(Nur fizr 68020-Grundprogramm)

Mitdiesen drei Befehlen k3nnen die internen Varigblen X, Y und Z gesetzt werden, die bei jeder Answertung von Floating-Point-
Zahlen benutzbar sind. Die Anweisungen sind also identisch mit der NEWEQU-Anweisung, aber fur FP-Zahlen. Siche auch
Kapitel 4.2 (SETFPX, SETFPY, SETFPZ).

Beispiel:
SETFPX 1.123456789¢-56 * X hat jetzt den Wert 1.123456789 * 10M(-56).
SYMBOL:

In jedem Programm kdnnen Marken gesetzt werden. Beim Assembler funktioniert das durch Angabe des Symbolnamens mit
anschlieBendem Doppelpunkt. Der Assembler akzeptiert ein Symbol aber nur, wenn s als erstes in einer Programmzeile steht.
Leerzeichen diirfen allerdings vor dem Symbol stehen. Beim Assemblieren wird dem Symbol die Adresse des PC zngewiesen,
auf die der PC zeigt, wenn der Assembler anf das Symbol trifft (Ausnahme: Es folgt RS). Nun kann das Symbol als Sprungmarke
oder Variable eingesetzt werden. Die PC-Adresse wird néimlich nicht veriindert, sodaB der niichste Befehl genaw auf der Adresse

des Symbols beginnt. Bei relokativen (verschiebbaren) Programmen sollte der RS-Befehl bei Variablen in Verbindung mit der
Symbol-Anweisung verwendet werden.

SYMCLR

Dre Symboltabelle wird wie im Menu geloscht. Dieser Befehl sollte unbedingt vor der ersten Symboldefinition benutzt werden,
da es sonst zu Fehlermeldungen kommt, wenn Symbole benutzt werden, die aber durch SYMCLR wieder geltscht wurden.

USR
Einige der vorstehend beschricbenen Befehle knnen die Ansgabe desListings auf vom Grundprogramm definierte Schnittstellen
lenken. Will man aber die Ausgabe beispielsweise auf selbst gebante Peripheriegerate oderins RAM lenken, steht dafiir der Befeht

USR zur Verfiigung. Er lenki die Routine CO2 um, Allerdings muB gema8 der Beschreibung von CO2 ein JTMP-Befehl umgelenkt
werden, denn sonst wird trotzdem auf den Bildschirm geschrieben (siche Kapitel 4.2. unter CO2).

WEITERE BEFEHLE

Znsatzlich zu den im Programm einfiigbaren Pseudo-Befehlen fur den Assembler gibt es emige Befehle, die den Vorgang des
Assemblierens betreffen und wahrend des Assembherens uber die Tastatur emngegeben werden konnen.

ESC bricht den Assembliervorgang ab. Wird der Befehl im ersten Durchgang des Assemblers gegeben, 1st noch kein Wert im
RAM abgelegt.

CTRL-S stoppt den Assembliervorgang (wichtig bei Bildschirmausgaben), CTRL-Q setzt ihn fort.

Mit SPACE (Leertaste) kann die Ausgabegeschwindigkeit umgeschaltet werden, wenn die nene GDPHS vorhanden ist.

Fiir f¢ hri mi

Ab Version 6.0 Tiest das Grundprogramm den Text fiir den Assembler nicht mehr &iber die umlenkbare Schnittstelle CI2 ein,

sondern holt ihn direkt aus dem RAM. Dadurch arbeitet der Assembler sehr viel schneller, AuBerdem ist das fiir eine schnelle
und Speicher sparende Implementation von MACROs nétig.
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iblioth

Im Speicher des NEC kdnnen gleichzeing mehrere Programme an verschiedenen Stellen abgelegt sein, auf die der Benutzer
jederzeit zugreifen kann, Allerdings wire es schwierig, wenn man sich alle Startadressen der Programme merken mifite. Man
kann deshalb Programme in besiimmier Weise kennzeichnen und dadurch dem Grundprogramm erméglichen, solche Program-
me leicht im Speicher anfzufinden und, wenn gewiinscht, zn starten. Die Programme miissen dann an ibrem Anfang mit einer
Kennung versehen sein, die den Namen des Programms enthilt, seine Startadresse und einige andere Daten. Die Kennung muf
auf ciner 1-KB-Grenze liegen. Wie diese Kennung im einzelnen aussehen mub, ist in Kapitel 5.7. ertiniert.

Damit man die exbrterten Programme einfach aufgemfen kann, gibt es diesen Meniipunkt. Er listet die Programme auf. Dabei
wird zu jedem der Programme sein Name, seine Startadresse, seine Linge und die Axt seiner Programmierung (verschicbbar =
relokativ oder mit festen Adressen) angegeben. AuBerdem steht jeweils ein Buchstabe vor dem Programmnamen, mit dem das
Programm iiber die Tastatur aufgerufen wird.

Sind so viele Eintriige in dieser Bibliothek vorhanden, daB sie nicht anf eine Bildschirmseite passen, so kann man mit + und -
zwischen den Emtragungen auf den Bildschirmseiten hin- und herblitiern. Im unteren Teil des Bildschirms wird angegeben,
welche Buchstaben bei Benutzung der Bibliotheksfunktion benutzt werden kénnen. Mit M kann man die Bibliothek verlassen,
wenn man kemn Programm aufrufen michte,

3:2.4. Optionen

Die OPTIONEN fuhren zo mehreren Untermenis, die verschiedene Einstellungen des NKC in bezug auf Ausgabe, Editor-
Adresse und Zeichenanzahl sowie die Einstellung des Trace-Betricbs (EINZELSCHRITT) zum Testen von Programmen
etlavben.

3.2.4.1. Assembler-Optionen

Hier kann man verschiedene Ausgabearten fiir den Assembier einstellen. Die Einstelungen gelten dabei aber auch fiir alle
Ausgaben mit der CO2-Routine (siche Kapitel 4.2. unter CO2). Die Seiten haben bei Assemblerausgabe die Lange, die durch das
Druckmenit eingestellt ist, auch wenn die Ausgabe auf dem Bildschimm erfolgt. Dadurch wird ein einheitliches Seitenformat
garantiert.

Bei der Ausgabe des Listings gibt es folgende Moglichkeiten:

Nur Fehlerausgabe Beim Assemblieren werden nur die Seiteniiberschriften und die Fehler auf dem
Bildschirm ansgegeben. Die resthche Ausgabe wird unterdruckt.

Ausgabe anf CRT Das gesamte Programm ward mit den dazugehdren Adressen, Befehlen und Kommen-
taren auf dem Bildschirm ausgegeben.

Ausgabe auf LST Wie “Ansgabe avf CRT”, allerdings erfolgt die Ausgabe auf dem Drucker.

Auf LST ohne LF Die Ausgabe erfolgt auf dem Drucker, wobei aber das Zeichen $0A (Linefeed)

unterdriickt wird, da einige Drucker es automatisch einfiigen.

3:2.:4.2. Textstart

Die Einstellung des Textstartes enmdglicht es, mehrere Texte gleichzeitiz im Speicher zu halten und sie nach Belieben zu
bearbeiten. Mit diesern Memipunkt kann dazu zwischen den Texten hin- und hergeschaltet und auch neue Texte eingerichtet
werden. Die Textadressen knnen aber auch wahrend des Editor-Betriebs mit ESC A bzw. ESC N getindert werden.

Beim Texstart gibt es zwei Einstellungsméglichkeiten, Zam einen kann eine Adresse gewshlt werden, auf der sich bererts ein
Text befindet. Dieser “Alte Text” wird beim Aufruf nicht verandert und kann anschliefend im Editor bearbeitet werden. Beim
zweiten Menupunkt wird aof der einzugebenden Adresse ein Text begonnen, d.h. der Editor ist leer, wenn man ihn anfruft. Da
Texte, die schon auf dieser Adresse beginnen, durch die Eingabe einer “Neunen Text”-Adresse zerstirt werden, erfolgt vor der
Einnchtung des neuen Textstarts emne Sicherheitsabfrage.
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3.2.4.3, Lischen Svmbol

Mit Hilfe dieser Funktion wird nach einer Sicherheitsabfrage die gesamte Symboltabelle geltscht, weshalb danach keine
Symbole mehr giiltig sind. Das kann manchmal notwendig sein, wenn ein neues Programm ibersetzt werden soll und kein Platz
mehr in der Symboltabelle ist.

3.2.4.4. Zeichen/Zeile & Debue

Der Editor ist auf 80 Zeichen pro Zeile voreingestelit. Manchmal ist es aber erwiinscht, da8 nur 40 Zeichen pro Zeile dargestellt
werden sollen, z, B, weil die Schrift besser lesbar sein soll. Wird auf 40 Zeichen/Zeile umgeschaltet, erfolgen alle Bildschirm-
ausgaben der Routinen CO2, CO und CHAR (Symbole ausgeben, Editor, Assembler} mit der groBeren Schrift.

Testet man Programme im Einzelschritt, ist es oft niitzlich, bei jedem Schritt zu sehen, welcher Befehl des Listings gerade
abgearbeitet wird. So kann man leicht Fehler im Programm feststellen. Die Anzeige der Befehle erfolgt, wenn der Debugger
eingeschaltet ist. In diesem Falle legt néimiich der Debugger beun Ubersetzen eme Tabelle mit den erforderlichen Daten ab. Ist
der Debugger beim Ubersetzen emgeschaltet, darf der Editor anschlieBend nicht anfgerufen werden, da sonst der Debugger
wieder abgeschaltet wird. Wird der Debugger nicht mehr benotigt, sollte erabgeschaltet werden, da die Tabelle fur den Debugger
bei gréfleren Programmen viel Speicherplatz bendingt (siche auch ASSEMBLER und EINZELSCHRITT),

3.3. Seite 2
Diese Seite enthilt eimge Funktionen, die nur selten benuntzt werden. Es sind das die Kassettenfunktionen, die nur deshalb
beibehalten worden sind, weil manchmal noch avs Kostengrimden Kassettenrecorder zum Speichern von Programmen eingeseizt

werden oder weil noch alte Programme auf Kassette vorhanden sind. AuBerdem befindet sich hier die Funktion zum Booten eines
Disketten- oder Festplatten-Betriebssystems.

3.3.1. Speichern CAS

Hier sind zwei Asten von Daten zu unterscheiden: Daten und Texte.

Bei der Speicherung von Texten ist die Startadresse des Textes und sein Name anzugeben. Das Ende des Textes wird automatisch
gefunden, da das Textende immer durch eine Null gekennzeichnet 1st. Als Adresse des Textes kann auch ein Fragezeichen
emgegeben werden, wenn der aktuelle Text gespeichert werden soll.

Bei der Speicherung von Daten bzw. Programmen nmissen der Name, die Startadresse und die Endadresse emgegeben werden,
weil das Ende micht erkannt werden kann.

Vor dem Startder Funktion muB der Kassettenrecorder anf Aufnahme gestellt werden. Wenn das Relais auf der CAS-Bangruppe
benutzt wird, schaltet sich der Motor antomatisch ein.

3:3.2. Laden CAS

Um abgespeicherte Datenzuladen, sind wiederzwei Programme vorhanden. Bei Texten mufl die Startadresse angegeben werden,
daalle Texte auf beliebige Adressen geladen werden konnen. Bei Daten sind keine Angaben exforderlich, da sie nur anf die alte
Adresse geladen werden kSnnen. Relokative Daten und Programme werden nicht unterstiitzt.

3.3.3. Priifen CAS

Wie LADEN CAS. Allerdings werden die Daten bzw. Texte nicht in den Speicher geladen, sondern nur mit den dort stehenden
alten Werten verglichen. Deshalb diirfen die Werte zwischen SPEICHERN und PRUFEN nicht verdndert werden.
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3.3.4. Booten

Mit diesem Menupunkt kann ausgewahlt werden, wie emn Betriebssystem, das sich anf einer Diskette oder einer Festplaite
befindet, gestartet werden soll. Dabei kbnnen bis zu vier Diskettenlaufwerke oder anstelle eines Diskettenlaufwerks eine SCSI-
Festplatte verwendet werden.

Bei der Wahl eines Diskettenlanfwerks wird der erste Sektor der Diskette in das RAM gelesen. Dann wird das Programm dieses
Scktors gestartet, wenn der erste Befehl ein NOP ist. AnBerdem wird eine Null im Register DO.L iibergeber. Dadurch kénen
eigene Programme erkennen, daf sie von einer Diskette gestartet wurden. Die Lanfwerksnummer ergibt sich dabei aus Register
D4.B, das entsprechend dem Befehl FLOPPY belegt ist. Kann der Sektor nicht gelesen werden oder steht kein NOP am Anfang,
geht es zunick in das Grundprogramm,

Be1 einem Festplattenstart wird ebenfalls der erste Sektor der Festplatte gelesen und das Programm gestartet, wenn ein NOP am
Anfang steht. Hier wird aber eine Eins in DO.L ubergeben. Auch hier werden Fehler erkannt,

3.4. Seite 3

Auf dieser Seite befinden sich die Programme zur Bedienung des Promer und des Promer?2 sowie die Speicherbereichsanzeige,
die eine Ubersichtiber RAM- und EPROM-Bereiche gibt. AuBerdem ist ein Programm vorhanden fiir die Ansgabe eines Textes
auf den Drucker und fiir die Druckersteuerung.

3.4.1. Eprom programmieren

Fuir den NDR-Klein-Compnter gibt es zwei Baogruppen, mit deren man EPROMS brennen kann. Das Grundprogramm
unterstitzt berde Baugruppen. Fir die PROMER-Baugmppe gibt es sogar zwei Programmieralgorithmen.

Bevor die Eproms programmiert werden, muf eingegeben werden, welche PROMER-Baugruppe angesprochen werden soll.
Dazu erschemt ein Auswahlmen, das folgende Moghchkeiten der Auswahl bietet:

A =Promerl 2716
B =Promerl 2732
C =Promerl 2764

Diese Programmiermodi setzen voraus, daB die PROMER-Baugruppe auf einen Programmierimpuls von 50 ms eingestellt ist.
Dazu muB die PROMER-Baugruppe so aufgebaut sein, wie es im Handbuch beschrieben ist. Die vorstehenden Programmier-
mdglichkeiten stellen den Standard-Programmieralgorithmus fiir die PROMER-Baugruppe dar.

D =Promers 2716
E =Promers 2732
F = Promers 2764

Ist die PROMER-Baugruppe so abgesndert, daB der Impuls nur ca. 1 ms lang ist, kann mit einera anderen (intelligenten)
Algorithmus programmiert werden. Er bringt einen Geschwindigkeitsvorteil, ist aber nicht fiir alle EPROMS gecignet.

Jetzt kommen die Auswahlmoglichkeiten fir die PROMER2-Baugruppe, die ebenfalls mit einem wtelligenten Verfahren
programmiert wird (auBer be12716-und 2732-Eproms). Die nachstehend genannten Programmierspannungen werden nur beim
Schreiben in die Eproms benotigt. Beim Lesen der Eproms wird die Programmierspannung abgeschaltet und nur die
Versorgungsspannung (5 Volf) eingestellt.

Epromtyp Impulskin mi nun ¥ m nyn
G =Promer2 2716 50,0 ms 25,00 Volt 5,00 Volt
H =Promer2 2732 50,0ms 21,00 Volt 5,00 Volt
I =Promer22764a 1.0ms 21,00 Volt 6,25 Volt
J =Promer2 2764b 1.0 ms 12,75 Volt 6,25 Volt
K =Promer2 27128a 1,0ms 21,00 Voit 6,25 Volt
L =Promer2 27128b 0,5ms 12,75 Volt 6,25 Volt
M =Promer2 27256 100 us 12,75 Volt 6,25 Volt
N =Promer2 27512 100 us 12,75 Volt 6,25 Volt

O =Promer2 27010 100 us 12,75 Volt 6,25 Vol
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AuBerdem gibtes die Moglichkent, das zuletzt emgestellie EPROM auszuwihlen. Das geschieht mit dem Punkt P, der auf Promers
2764 voreingestellt ist, dann aber immer das aktuelle Eprom anzeigt. Mit Z kommt man wieder in das Hauptmeni zuriick.

Erst jetzt, wenn die PROMER-Bangruppe, der Epromtyp und der Programmiermodus eingestellt ist, darf das Eprom in das
Programmier-Tool eingelegt werden. Das gilt natiirlich nicht, wenn fiir das Brennen des n#ichsten Eproms die Einstellungen
beibehalien werden sollen,

Nunmehr miissen die Adressen eingegeben werden. VON bezeichnet die Anfangsadresse im Speicher, vor der ab Daten in ¢in
Eprom gebeannt werden sollen, BIS die Adresse im Speicher, bis zu der die Daten im Eprom festgehalten werden sollen. NACH
istdie Anfangsadresse im Eprom. Mit ABSTAND wird festgelegt, in welchem Abstand die Bytesausdem Speicher geholt werden
sollen. Dadurch k¢nnen mit dem NKC unabhiingig von der eingesetzten Prozessorkarte Eproms fiir jeden NKC gebrannt werden,
unabhingig wieder davon, welche Prozessorkarte fiir den anderen NKC verwendat wird, Es sind die Eingaben 1, 2 und 4 mglich.
Die Angabe 1 muB erfolgen, wenn das Eprom in einem 68008-System verwendet werden soll, die 2, wenn eine 68000-CPU
eingesetzt wird, und die 4 bei Verwendung in einem 68020-System. Die Endadresse, die als zweites einzugeben ist, wird immer
mitgebrannt, es sei denn, sie wird ibersprangen, weil der Abstand ungleich 1 ist, Dann endet der Programmiervorgang bei der
letzten Adresse davor.

Die Eingaben werden vom Grundprogramm auf thre Richtigkeit uberpnift. Sie mussen wiedetholt werden, wenn die EPROM-
Adressen uberschritten werden.

AnschlieBend wird geprift, ob der zu programmierende Bereich im EPROM frei, also mit $FF gefullt 1st. Ist das mcht der Fall,
erscheint emne Fehlermeldung, Es kann dann aber trotzdem programmiert werden. Der Programmiervorgang kann mit ESC
abgebrochen werden kann. Das funktioniert, wenn eine PROMER-Baugruppe vorhanden ist, ansonsten kann sich das Programm
eventuell totlanfen. Fehlerhaft gebrannte Bytes werden sofort gemeldet. Auerdem wird i diesem Falle abgefragt, ob die
Programmierung abgebrochen werden soll oder nicht. Sind die Daten ans dem cingegebenen Speicherberzich im Epromn
eingebrannt, gibt das Grundprogramm eine Bestitigung iiber die erfolgreiche Programmierung des Eproms aus, nachdem noch
einmal alle Werie uberprift wurden. Adressen werden nur bei einem anfiretenden Fehler ansgegeben, da so dieProgrammierzeit
sehr viel kiirzer wird.

3:.4.2. Eprom lesen

Zunzchst muf das Eprom und damit auch die Baugruppe wie bei EPROM PROGRAMMIEREN ansgewihlt werden. Dabei ist
der Lesealgorithmus bei Promer! und Promers gleich. AnschlieBend wird die Anfangs- und Endadresse im EPROM eingegeben.
Dann erfolgt die Eingabe der Zieladresse im RAM und der Abstand, in dem die Bytes abgelegt werden. Werden falsche Adressen
eingegeben, so muB der Eingabevorgang wiederholt werden, ansonsten erfolgt sofort das Lesen.

4 i reich

Es werden auf dem Bildschurm alle verfugbaren Speicherbereiche angezeigt. Die durchgehenden Flichen sind dabei RAM-
Bereiche. Die steaffierten Bereich sind Eproms, die mit Werten belegt sind. Leere ($00) oder volle ($FF) Eprom-Teile werden
nicht angezeigt. Der Speicherbereich einer eventuell vorhandenen COL-Karte wird nicht ausgegeben.

In der obersten Zeile wird noch der Arbeitsspeicher fiir das Grundprogramm aufgefuhrt, der fiir Variable und dic Symboltabelle
verwendet werden kann und immer direkt hinter dem Grundprogramm beginnt,

3.4.4. Druckersteuerung

Oftistesnotig, Lingere Texte bzw, Programme auszudrucken, da mit zunehmender Liange die Texte umibersichtlich werden und
oftim Editor geblattert werden muf. Damit die Druckansgabe komfortabler durchgefiihrt werden kann, ist die Druckersteuerung
vorhanden. Mit ikr werden verschiedene Einstellungen des Druckers vorgenommen. An sich ist die Druckersteuerung nur dafiir
gedacht, den aktuelien Editor-Text auszudrucken. Aunf sie wird aber anch in der Routine CO beim Ausdrucken des Bildschirm-
speichers zorickgegnffen. Die Einstellungen werden dabei durch Tastendrnck geiindert. Die aktuelle Einstellung wird jeweils
angezeigt. Anderungen der Druckersteuerung werden nicht sofort an den Drucker iibermittelt. Dafur gibt es einen gesonderten
Befehl.
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r di i k
A = Seitenlange
Die Seitenlinge gibt an, wie lang eine Seite sein soll. Dabei wird die Linge der Seite selbst, wie sie im Drucker eingestellt ist,

nicht verindert. Es wird lediglich nach Emreichen der angegebenen letzten Zeile ein Seitenvorschub durchgefiihrt. Der mgliche
Zeilen-Bereich geht dabei von 5 bis 127.

B = Linker Rand
Der linke Rand wird eingestellt. Dies geschieht durch einen Druckerbefehl und nicht durch Einfiigen von Leerzeichen.

C = Druckart
Dadurch wird eingestellt, ob der gesamte Text normal, schmal oder breit ausgedruckt wird.

D = Schriftart
Es kann zwischen emem Ausdruck m PICA oder ELITE ausgewihlt werden.

E_=Druckrichtung

Normalerweise wird ein Ausdruck immer bidirektional ansgedruckt, was bedentet, daf der Druckerkopf in beide Richtungen
druckt. Wird aber ein genauerer Ausdruck gewiinscht, kann auf unidirektionalen Ausdruck geschaltet werden. Da die
Einstellungen nicht nur fiir die Druckersteuerung gelten, sondern anch fiir alfe nachfolgenden Ansdrucke, kann dieser Befehl fiir

nachfolgende GRAFIK-Ausdrucke verwendet werden, wobei die Spalten bei nnidirektionalem Druck genaner untereinander
stehen.

=Lan
Der langsamere Ausdruck ist fiir einen geringeren Geriinschpegel z.B. bei langem Aunsdruck im Hintergrand gedacht.
G =Fettdruck

Beim Fettdruck wird eine Zeile zweimal ansgedruckt, wobei beim zweiten Druck der Zeile die Punkte eines jeden Buchstabens
etwas versetzt werden.

H =Doppeldruck

Auch huerber wird jede Zeile zweimal gedruckt, wobei die Punkte der Buchstaben ubereinander hegen. Dadurch wird das
Schriftbild intensiver.

I=Proportionaldruck

Normalerweise haben beim Ausdruck alle Buchstaben die gleiche Breite. Wird der Proportionaldrack eingeschaltet, ist das z. B.
das 1 schmaler als das m. Dies entspricht mehr der normalen Schrift und wird meistens bei Briefpost verwendet.

J = Kursivdruck
Mit dieser Funktion wird jeder Buchstabe schriig gedruckt.
K =Papicrendeerkennung

Normalerweise gibt jeder Drucker eine akustische Meldung aus, wenn das Papier zu Ende ist und hért mit dem Drucken auf. Soll
aber die letzte Seite bis zum Ende bedmckt werden, kann die Erkennung unterdriickt werden.
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L = Zeichensatz.

Es stehen drei verschiedene Zeichensitze zur Verfiigung,

NDR Es wird antomatisch zwischen dentschem und amerikanischem Zeichensatz nmgeschaltet.
Deutsch Nur der dentsche Zeichensatz wird benutzt. Die Zeichen ,\, {,[, },] und ~werdenals 6, 0,4, A, i, Uund
B ausgegeben.

Amerikanisch Nur der amerikanische Zeichensatz wird benutzt. Die Zeichen 6, 0, 3, A, i, Unnd Bwerden als |\, {1, 1,
1und ~ ausgegeben.

N>

Hierkonnen selbstdefinierte Druckerbefehle emgegeben werden. Dabeiist Platz fur maximal 19 Bytes. DarchESC odereinlecres
Emgabefeld wird die Eingabe abgeschlossen, Der Wert $FF 1st als Befehl nicht erlaubt, da er intern als Endekenmmg verwendet
wird. Diese Befehle werden beim Befehl P mitibergeben und zwar zuletzt, Dadurch kdnnen andere Befehle korrigiert werden.
Durch diese Méglichkert kénnen auBerdem zusiitzliche Einstellongen am Drucker vorgenommen werden (z. B. Zeilenabstand).

M =Kopien

In der Regel wird der Textnur einmal ausgedruckt. Mit Flfe dieser Funktion kann jeder Textbis z1 achtmal ansgegeben werden.
Nach jedem Ausdruck wird ein Seitenvorschub durchgefiihrt.

O = Werte riicksetzen
Alle Einstellungen werden anf thren voreingestellien Wert zurickgesetzt.
P =Werte ar Drucker

Die eingestellien Werte werden an den Dracker geschicki. Frst dadurch werden die bisherigen Einstellungen des Druckers
cedndert.

Q = Seitenvorschub
Der Wert 30C (= 12) wird an den Drucker geschickt und 1&st einen Seitenvorschub aus.
R =Editor ausdrucken
Dueser Befehl bewwrkt den Ausdruck des aktuellen Editor-Textes.,
S = Druckerbefehie andern

Zn fast allen der vorstehenden Einstellongen gehtren bestimmte Druckerbefehle. Da diese bei den einzelnen Druckern
unterschiedlich sind, mussen sie ggf. verandert werden. Voreingestellt sind die Druckerbefehle nach dem Epson-ESC/P-
Standard. Bei jedem Befehl knnen bis zu drei Bytes abgelegt werden. Ein Befehl kann anch keine Zeichen enthalten, Wird bei
irgendeiner Eingabe RETURN eingegeben, so wird dadurch die Eingabe beendet. Die Eingabe eines Druckerbefehls wird durch
Drucken des entsprechenden Buchstabens im Druckermemd eingeleitet, danach erfolgt die Eingabe. Es kann anch ein Befehl
eingegeben werden, der nicht die ihm eigentlich zugewiesene Bedeutung hat. Dadurch kann jede der vorstehend beschrichenen
EinsteTlungen sozusagen miBbraucht werden. So kénnte beispiclsweise mit dem Befehl “Kursivdruck an” anch eine Schriftart
gewahlt werden, die speziell fur einen Drucker vorgesehen ist (zB. Sans Serif). Mit W werden die urspriinglich voreingesteliten
Befehlsfolgen zuriickgesetzt. Z macht die erste Seite der Druckerstenerung wieder sichtbar. Auf Disketten, die znm Gnmdpro-
gramm exhéltlich sind, gibtes auch ein Programm, das alle aktiven Druckerbefehie abspeichert, sodaB nach dem Anschalten des
NKC nicht alle Befehlsfolgen emeut eingegeben werden miissen.

Z =Zuryck
Hiermit wird die Druckersteuerung verlassen.

Zusatzhch zu diesen Befehlen bzw. Voreinstellungen kann der Ausdruck jederzeit mit ESC abgebrochen werden.
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3.5, Seite 4

Jetztkommtdieletzte Seite, Sie enthiflt zwei Punkie zur Anzeigeund Manipulation von belicbigen Adressen, wobeihauptsichlich
an JO-Adressen gedacht ist, Weiterhin kann der sehr leistungsfahige EINZELSCHRITT gestartet werden, Er kann Programme
Befehl fiir Befehl ausfithren. Dadurch kann man Fehler in sinem Listing leichter finden. AuBerdem kann von hier aus auf die
andere Meniiform {peues Menit) umgeschaltet werden.

3.3.1. JO lesen

Da auf den IO-Adressen sehr oft verinderliche Daten liegen, die man einmal ansehen mochte, ist diese Funktion vorhanden.
ANSEHEN istnicht dafiir geeignet, da die Werte schnell wechseln kéinnen. Durch die Anzeige des schnellen Wechsels ist dieser
Memipunkt auch sehr gut zum Testen von I0-Baugruppen geeignet.

Zuerstmuf die gewrinschte JO-Adresse angegeben werden. Dann wird der Wert von dieser Adresse gelesen. Die Ausgabe erfolgt
dabei in bindrer, dezimaler und hexadezimaler Form. Durch Dnicken der Taste D wird auf einen Modus geschaltet, der den Weri
dauernd (alle 20 ms) hiest und ausgibt, wodurch fast jede Anderung ermttelt werden kann. Mit S wird der Auslesevorgang wieder
angehalten. R ermdghicht die Emngabe einer neuen Adresse. Nach M st wieder die Menuseite sichtbar.

3.5.2. TO setzen

Es gibt viele verschiedene Y0-Baugruppen, die durch Schreiben von bestimmten Werten auf feste Adressen Befehle ansfiihren
{GDP, AD/DA-Wandler, SOUND, usw.). Zur Priffung der betreffenden Funktionen ist es moghch, auf eine bestimmte I0-
Adresse einen Wert zu schreiben. Dazu wird erst die IO-Adresse angegeben, wobei anf die CPU geachtet werden muB, d. b, die
I0-Adresse muB mit 1, 2 oder 4 multipliziert werden. Dann wird der Bytewert eingegeben, der anf die Adresse geschrieben
werden soll. Dabei ist jede Eingabe gemihB der Konvention des WERT-Befehls erlanbt. Werden groflere Werte als Byte-Werte
eingegeben, so werden nur die Bits 0 bis 7 der Eingabe beriicksichtigt. Mit R wird die Wiederholung des Befehls IO SETZEN
egeleitet. Mit M kehrt man in das Menii zuriick.

3.5.3, Einzelschri

Umfangreiche Programme funktionieren meistens nicht auf Anhieb fehlerfrei. Die groben Fehler sind aber leicht zn entdecken,
nur bei den versteckten “Bugs” kann die Suche langer dauern. Diese Fehler verursachen dann ADRESS ERROR oder rufen
merkwiirdige Erscheinungen hervor. Fiir die Suche nach den Fehlern ist der EINZELSCHRITT bestimmit. Erist das beste Mittel
zum Ermatteln von Programmierfehlern,

Das Grundprogramm kann jedes Programm 1im EINZEL SCHRITT abarbeiten. Daber wird normalerweise Jeder Befehl emzeln
ausgefuhrt und in der untersten Zeile angezeigt. Absolute Unterprogrammanfrufe (JSR, TRAP) konnen als Ganzes ausgefuhrt
werden. Die Unterprogramme werden dann nicht im einzelnen mitgeteilt. AnBerdem werden alle Befehle, die in der DEBUG-
Tabelle gefunden werden, aus dem Editor-Text mit eventuell vorhandenen Kommentaren ansgegeben. Nur wenn die Befehle
nicht in dieser Tabelle gefunden werden bzw. keine DEBUG-Tabelle vorhanden ist, wird der DIS-Assembler eingeschaltet, der
jeden Befehl tibersetzen kann. Der DIS-Assembler versteht alle Befehle fiir den jeweiligen Prozessortyp und beim Prozessor
68020 auch die Befehle der FPU 63881.

Es gibt allerdings eine kleine Einschrinkung beim Betrieb des EINZELSCHRITT: Intem werden im Grundprogramm die
Speicher EINBUF und AUSBUFfiir den EINZELSCHRITT bendtigt, wenn die Statuszeilen ebenfalls ansgegeben werden sollen,
Da aber auch andere Unterprogramme im Grundprogramm diese Speicher ben&tigen, kann es za erheblichen Fehlern kommen,
wenn die Statuszeilen eingeschaltet sind und dieses Unterprogramm nicht als Ganzes, d. h. Befehl fiir Befehl abgearbeitet werden.
Diesera Umstand kann nur abgeholfen werden, indem die Statuszeilen ausgeschaltet oder die Unterprogramme als Ganzes
ausgefiihrt werden.

DerEINZELSCHRITT wird gestartet, indem die Adresse des gewiinschten Programmes eingegeben wird. Danach wird dererste
Befehl des Programmes auf dem Bildschirm ausgegeben. Nach Driicken der Taste RETURN wird dieser Befehl ausgefiihrt und
der nichste Befehl angezeigt. Bei der Ausfuhrung eines jeden Befehls werden am unteren Rand des Bildschirms alle dort
dargestellten Informationen aktalisiert. Es werden dabei immer die Inhalte aller Register, iber die der eingesetzte Prozessor
verfiigt, mitgeteilt. Im Zusammenhang mit dem Statusregister werden auch die Flags, die gesetzt sind, mit den siekennzeichnen-
den Buchstaben aunsgegeben, was die Ubersichtlichkeit sehr erhtht.

Folgende Befehle sind vorhanden, mit deren Hilfe der EENZELSCHRITT auf sehr komfortable Weise bedient werden kann. Sie
werden im ibrigen beun Start des EINZELSCHRITT in einer Kurziibersicht angezeigt. Der Aufruf der Befehle erfolgt durch
Eingabe der fur sie in der Kurzibersicht mitgeteilten Buchstaben auf der Tastatur.
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B =Bis ADRESSE/BEREICH ausfiibren
Das Programm wird so weit ausgefuhrt werden, bis der Befehl auf der Adresse ansgefiihrt wird, die vorher angegeben wurde.
Istnichtbekannt, auf welcher Adresse derbeteeifende Befehl steht, gibt maneinen Bereich an, derin EINZELSCHRITT utherpriift
werden soll.
Wird ein Bereich angegeben, der nie erreicht wird, so wird das gesamte Programm im EINZELSCHRITT durchlanfen.
Beispiel mdgliche Ein 114
$10000 Das Programm wird ausgefiihrt, bis die Adresse $10000 erreicht und der dort stehende Befeh] ausgefuhrt ist.
$10000,100 Das Programm wird ausgefiihrt, bis ein Befehl im Bereich $10000-100 und $10000+100 erreicht wird.
C = Bildschirm Iosct
Alle vier Seiten des Bildschirms der GDP werden gelbscht,
D.= TRAP/ISR direkt oder indirekt
Normalerweise wird ein Unterprogramm, das mit JSR oder TRAP anfgerufen wird, immer als Ganzes ausgefiihrt, ochne dafl die
unter TRAP oder JSR zusammengefaten Befehle, insbesondere Unterprogramme des Grundprogramms ausgegeben werden.
‘Will man auch Grundprogrammanfrufe oder Aufrufe far JADOS (TRAP #6) im einzelnen nachverfolgen, kann man mat der D-
Funktion des EINZELSCHRITT jedes mit JSR oder TR AP angesprochene Unterprogramm aus dem Grundprogramm Befehl fir

Befehl ausfithren, Der D-Befehl kann an- oder ausgeschaltet werden. Istauf Einzelansfohmng geschaltet, wird auf der Statuszeile
rechts ein D ausgegeben, beim 68020-Grundprogramm nur auf der ersten Statusseite.

Das jeweilige Programm wird ausgefiihrt, biseinRTS oder RTE oder beim 68020-Grundprogramm anchein RTR gefunden wird.
Dadurch kann man leicht das Ende des ndchsten Unterprogramms finden.

Hiermit k6nnen die FLAGS manipuliert werden. Dadurch kann man Sprunge korrigieren oder erzwingen. Es werden nur die
letzten 5 Bits der Eingabe beachtet und direkt in das CCR geladen.

G = Grundprogrammyoutinen aufrufen

Es wird das Unterprogramm GRUND aufgerufen entsprechend der Zahleneingabe im Eingabefeld. Dadurch kann man jeden
Menupunkt wihrend des Emnzelschntts erreichen. Welche Eingaben zul4ssig sind, wird beim Unterprogramm GRUND m Kapitel
4.2 beschneben. Durch der Aufrof wird allerdings bei den meisten Menupunkten der Bildschirm geloscht.

Beim d; mm
Die Stamszeilen werden ein- oder ausgeschaltet. Nur wenn sie eingeschaltet sind, funktioniert die Funktion T.
Beim Gryndprogramm 68020:

Die Statuszeilen werden umgeschaltet. Es gibt die Anzeige wie beim 68000, die die Daten- und Adressregister sowie einige
Controlregister ausgibt. Die zweite Seite zeigtdie Register der FPUund einige spezielle 68020-Register an. Als dritte Moglichkeit
gibt es noch die Abschaltung der Statuszeilen. Nur wenn eine Statuszeile sichtbar ist, arbeitet die Funktion T.

-

(Nur beim 68020-Grundprogramm)

Dieser Befehl 1st nur beim 68020-Grundprogramm verfiighar. Normalerweise werden beim Trace-Betrieb alle Befehle emzeln
ausgefuhrt. Der Prozessor 68020 kennt aber anch eme TRACE-Verarbeitung, die die Programmausfubrung nur stoppt, wenn eine
Unterbrechung des Flusses durchgefiibrt werden soll (Sprunge, TRAPs, Exceptions). Mit dem Befehl kann zwischen den beiden
Trace-Verarbeitungen umgeschaltet werden.
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L = B/E/N/W wiederholen

Damit kénnen die Befehle B, E, N und W wiederholt werden. Es sind keine weiteren Eingaben nétig. Es wird immer der zuletzt
benutzte Befehl ans dieser Gruppe wiederholt,

N =N Befechle ausfiihren.
Es werden so viele Befehle als Ganzes ausgefiihrt, wie die einzugebende Zahl angibt.
P =PC ney Jaden (neue Programmadresse)

Wenn in einem Programm Teile ubersprungen werden sollen, so kann hiermit der akinelle PROGRAMM-COUNTER verfindert
werden. Vorsicht ist dabei aber geboten, da es zu Stackfehlern kommen kann. Die neue Adresse sollte deshalb auf der gleichen
Unterprogrammebene liegen. Soll eine andere Ebene erreicht werden, so mub der Stack korrigiert werden.

R = Register setzen

Alle Daien- und Adresstegister sind direkt manipulierbar. Beim Prozessor 68020 kénnen anch die Datenregister der FPU
verdndert werden. Dazu ist das Register in dem Eingabefeld anzugeben (z.B. D4, A7, FP3). Danach wird in dem Eingabefeld der
Inbalt des Registers ausgegeben. Er kann jetzt verindert werden, Wird bei der Registernummer eine 8 eingegeben, werden
nacheinander alle Registerinhalte angezeigt und kénnen ebenfalls verfindert werden.

S = Leseseite auswahlen

Eskann die Leseseite bestimmt werden. Daher kann jede Seite angesehen kann, anch wenn ein Programm anf eine unsichtbare
Seite schreibt. Es sid die Werte (..3 erlanbt, da die GDP-Karte 4 Seiten zur Verfugung stellt.

T = Tabellieren auf Drucker

'Wird diese Funktion aktiviert, wird das Wort LIST in den unteren Zeilen ausgegeben (Beim 68020-Grundprogramm nicht auf
der zweiten Seite), sofern diese Zeilen angeschaltet sind. Dies bedentet, daB jeder Befehl, der auch auf dem Bildschirm
ausgegeben wird, zusitzlich noch uber die CENT-Baugruppe ausgedruckt wird. Dadurch kann ein Programmverlanf kontrolliert
werden.

Zunichst muf eme Adresse eingegeben werden. Dann erfolgt die Eingabe emer 8-Bit-Maske und die Exngabe eines Wertes. Das
Programm wird so weit ausgefahrt, bis unter der Maske auf der Adresse der Wert erscheint.

Beigpiel:

Adresse $FFFFFFGS Maske $01 Wert $01
Das Programm wird ansgefiihrt, bis das Bit 0 auf Adresse SFFFFFF68 zu 1 wird.

Adresse SFFFFFF68 Maske $F1 Wert $01
Das Programm wird ausgefuhrt, bis das Bit 0 auf Adresse SFFFFFE68 zu 1 wird, und die Bits 4 bis 7 zu 0 werden.

3.5.4. Meniiaufbau

Beim Grundprogramm bis einschlieBlich Version 4.3 waren die einzelnen Menufunktionen auf mehrere Seiten verteilt, die man
durchsuchen bzw. durchlanfen mufte, um eine bestimmte Funktion aufzurufen. Durch den Befeh! “Menianfbau™ kann man auf
eine einseitige Darstellung umschalten, die ubersichtlicher und leichter zu bedienen ist. Das einseitige Memi kann mitdem DIL-
Schalter auf der KEY voreingestellt werden (siche Kapitel 2.6.).

Der Aufruf der einzelnen Menifunktionen auf der einseitigen Menitafe] ist leicht méglich. Vor jeder Funktion befindet sich ein
Buchstabe bzw. eine Zahl. Durch Eingabe des Buchstabens oder der Zahl wird die gewiinschte Menufunktion aufgerufen. Der
Aufruf der Mentipunkte kann auch mit der Maus erfolgen. Diese muB vorher mit “0” aktiviert werden, Dann kann eine Markierung
auf einen Punkt gesetzt werden. Durch Betfitigen der linken Maustaste wird diese Funktion aufgerufen.
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Als zusitzliche Funktionen werden in den beiden untersten Zeilen noch einige Daten itber die Einstellungen im Grundprogramm
angezeigt, Die Daten exklaren sich selbst. In derrechten unteren Ecke wird das Datum und die Uhrzeit eingeblendet, wenn eine
Uhbr vorhanden ist. Beim SteHen der Uhr ist noch zu bemerken, daB der Wochentag nicht als Buchstabe, sondern als Zahl
eingegeben wird (0 = Montag, 1 = Dienstag usw.).

Wurde das Grundprogramm durch das Unterprogramm GRUND (siche Kapitel 4) aufgerfen, ist es mdglich, mit Z das so
aufgerufene Gnndprogramm zu beenden und die Kontrolle wieder an dasanfrnfende Programm zu iibergeben. Nurim einseitigen
Menii ist ein Rucksprung méglich.

Wem weder die alte noch die neve Mentiform gefiillt, der kann sich leicht eine eigene Oberfliiche programmieren, da jeder
Menipunkt einzeln aufgerufen werden kann, Wie dies geschaeht, steht im Kapitel 4 beim Unterprogramm GRUND.
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Kapite] 4 - Unterprogramme

Das Grundprogramm enth#lt fast 150 Programmroutinen (Untexprogramme), die beim Programmigren einbezogen werden
konnen. Um die Verwendung der Unterprogramme in eigenen Anwendungen zu erleichiern, istder Assembler miteiner Funktion
ausgestattet, die ihn erkennen 138t, ob ein solches Unterprogramm benutzt werden soll. Die Namen der Unterprogramme sind
zu diesem Zweck in einer intemen Tabelle abgelegt.

Die Unterprogramme kénnen auf zweierlei Weise aufgerufen werden.

Aufruf mit JSR @NAME

Die Untexprogramme haben, wie man leicht ans den folgenden Tabellen erkennt, alle einen bestimmten Namen. Mit deren Halfe
kann der Assembler dic Adresse des jeweiligen Programms ermitteln. Allerdings laufen Programme, die die Unterprogramme
verwenden, moglicherweise nicht anf anderen Computern mit 680xx-Prozessoren. Die Programmierung mit JSR @ NAME
kommt deshalb eigentlich nur fiir kieinere Programme in Betracht, die man einmal zwischendurch ben&tigt. Bei dieser
Programmierung muf darauf geachtet werden, daB das Adressregister AS.L der 630xx-Prozessoren mitdemrichtigen Wertbelegt
ist (siche Kapitel 4.2. unter SETAS).

Beispiel: ISR @SCHREITE
Al iber den -Mechanism

Dieser Aufruf ist fur alle fortgeschrttenen Programmmerer Pflicht, die nicht nur fur sich selbst Programme schretben und auch
in Zukunft kompatibel mit nenen Grundprogrammen bleiben wollen.

Bei dieser Programmierung wird im Register D7.W die Zahl abgelegt, die der Nummer des Unterprogramms entspricht. Dann
wird der Befehl TRAP #1 ausgefiihrt. Beim Aufruf des Unterprogramms springt das Programm auf eme feste Adresse, von der
aus das betreffende Unterprogramm aufgerufen wird. Dabei wird auch gleich das Register A5.L gesetzt. Den genauen Ablauf
eines Programmteils, der den TRAP-Befehl verwendet wird, kann man Biichemn itber die 680xx-Prozessoren nachlesen.

Beispiel: MOVEQ  #SCHREITED7
TRAP #1
41. T 1 mm

Die folgenden Tabellen sollen es ermdglichen, mbghchstschnell em gewunschtes Unterprogramim zu finden. AnBerdem konnen
aus den Tabellen verschiedene Informationen uber das jeweilige Unterprogramm entnommen werden. Falls man vergessen hat,
welche Ein- oder Ausgaberegister fur die jeweirlige Funktion bendtgt werden oder welche Register berm Aufruf eines
Unterprogramms zerstort werden, kann man auch das nachsehen.

Zu beachten ist, daB beim Aunfruf eines Unterprogramms iber den TRAP-Befehl immer die bisherigen Inhalte der Register D7
und A6 itberschrieben werden. Der CPU-Status (USER- oder SUPER VISOR-Modus) bleibt beim Anfruf von Unterprogrammen
erhaiten. Die Flags bleiben so, wie das Grundprogramm-Unterprogramm sie hinterlaBt. Allerdings sollten die Anwenderpro-
gramme immer nur im SUPER VISOR-Modus ablavfen, da intern im Grundprogramm priviligierte Befehle benutzt werden. Der
Computer befindet sich beim Einschalten immer im SUPERVISOR-Modus, so daf} nichts geandert werden muB.
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TRAP  Befehls- Kurzbeschreibung Ab Befehlsgruppe
Nr. hame vers.

1 SCHREITE Schildkrite schrertet 3.1  Schildkrétengrafik
2 DREHE Schildkréte dreht sich 3.1  Schildkrotengrafik
3 HEBE Schildkrotenspur ausschalten 3.1  Schildkrdtengrafik
4 SENKE SchildkrStenspur einschalten 3.1  Schildkrtengrafik
5 FIGURXY Figur mit X-Y-Vergroferung zeichnen 6.0 Fgurgrafik

6 WRITELF Text anf dem Bildschirm ansgeben 6.0 Textansgabe

7 SET Schildkxote absolut setzen 3.1  Schildkeitengrafik
8 MOVETO Position GDP setzen 3.1  Grafik

9 DRAWTO Linie zur neuen X-Y-Position zeichnen 3.1 Grafik

10 WRITE Text auf dem Bildschirm ausgeben 3.1 Textausgabe

11 READ Text vom Bildschirm einlesen 3.1 Texteingabe

12 Cl Zgichen iiber Tastatur oder SER lesen 3.1  Zeicheneingabe

13 CSTS Zeichen von Tastatur oder SER da? 3.1 Zeichenemgabe

14 RI Zeichen von CAS lesen 3.1 CAS-Baugruppe
15 PO Zeichen uber CAS schreiben 3.1 CAS-Baugruppe
16 CLR Alle Bildschuirmseiten 18schen 3.1 Grafik

17 CLPG Eme Bildschirmseite loschen 31 Grafik

18 WAIT ‘Warten, bis GDP fertig 3.1 Grafik

19 SCHR16TEL Schildkrote schreitet 3.1  Schildkrotengrafik
20 CLRSCREEN Bildschirm Ibschen und Cursor setzen 31 Zeichenausgabe
21 CO Zeichen auf Bildschirm ausgeben 3.1 Zeichenausgabe
22 LO Zeichen uber Centronics ausgeben 3.1  Zeichenausgabe
23 SIN Sinns*256 berechnen 3.1 Berechnungen

24 COS Cosinus*256 berechnen 3.1  Berechnungen

25 SIZE ZeichengrifBe einstellen (fur CO2 ) 3.1 Zeichenausgabe
26 CMD Befehl an GDP 3.1 Grafik

27 NEWPAGE Schreibseite und Leseseite GDP setzen 3.1 Grafik

28 SYNC Vertikal-Synchronimpuls GDP abfragen 3.1  Synchronisation
29 WERT Ganzzahligen Wert berechnen 3.1 Berechnungen

30 ZIUWEIS Symbol in Symboltabelle emtragen 3.1 Symboltabelle

31 CIINIT2 Zeiger anf Textstart setzen 3.1 Zechenemgabe
32 CI2 Zeichen ans Speicher lesen (umlenkbar) 3.1 Zeicheneingabe
33 CcOo2 Zeichen- und Steuerzeichenausgabe 3.1  Zechenausgabe
34 SETFLIP Umschaltrate fiir Autofhp setzen 3.1 Grafik

35 DELAY Warteschleife in 10-tel Sekunden 3.1 Synchronisation
36 FIRSTTIME Neustart Schildkrdte 3.1  Schildkritengrafk
37 SETPEN Schreiber in GDP auf SCHREIBEN 31 Grafik

38 ERAPEN Schreiber in GDP auf LOSCHEN 31 Grafik

39 GRAPOFF Schildkrétengrafik ansschalten 3.1  Schildkrotengrafik
40 CMDPRINT Befehilsausgabe mehrerer Befehle an GDP 31 Grafik

41 PRINT2X Sedezimale Ausgabe 2 Stellen (1 Byie) 31 Wertausgabe

42 PRINT4X Sedezimale Ausgabe 4 Stellen (2 Bytes) 31 Wertansgabe

43 PRINT6X Sedezimale Ausgabe 6 Stellen (3 Bytes) 3.1 ‘Wertausgabe

44 PRINTSX Sedezimale Ausgabe 8 Stellen (4 Bytes) 3.1 Wenausgabe

45 PRINTEB Bindre Ausgabe 8 Bit (1 Byte) 3.1 Wertausgabe

46 PRINT4D Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 3.1 ‘Wertansgabe

47 HIDE Schildkzbte ansblenden 3.1  Schildkrotengrafik
48 SHOW Schildkrtte einblenden 3.1  Schildkrdtengrafik
49 CRT CO2 auf Bildschirm lenken 3.1 Zeichenansgabe
50 LST CO2 auf Dmcker lenken 3.1  Zeichenausgabe
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TRAP  Befehls- Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe
Nr. name Vers.

51 USR CO2 auf Benutzerschnittstelle lenken 3.1  Zechenausgabe
52 NIL CO2 ins Leere lenken 3.1  Zeichenausgabe
53 SETERR Fehlercode setzen 3.1  Assembler

54 GETERR Fehlercode lesen 3.1  Assembler

55 SETPASS Launfnummoer setzen 3.1  Zeichenausgabe
56 EDIT Editor aufroien 3.1  Edor

57 FIGUR Figur mit XY-Vergrifierung zeichnen 3.1 TFigorgrafik

58 SETFIG Figur festsetzen (einfrieren) 3.1 TFigurgrafik

59 GETRAM Ram-Bereich testen 3.1 System-Routmen
60 AUTOFLIP Automatische Bildseitenuinschaltumg 31 Grafik

61 CURSEIN Cursor emblenden 3.1 Zeichenausgabe
62 CURSAUS Cursor ausblenden 3.1 Zerchenausgabe
63 CHAR Zeichen ausgeben 3.1  Zechenansgabe ‘
64 PROGZGE Frei definierbares Zeichen avsgeben 3.1  Textausgabe

65 ASSEMBLE Assembler anfrufen 3.1  Assembler

66 GETSTX Texistart-Adresse lesen 3.1 Editor

67 PUTSTX Texistart-Adresse setzen 31 Editor

68 GETORG Default-ORG-Adresse lesen 31  Assembler

69 PUTORG Default-ORG-Adresse setzen 3.1  Assembler

70 PRINTED Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 40 Wertausgabe

71 PRINTVSD Dezimale Ausgabe mit Vorzeichen 40  Wertausgabe

72 MULS32 32-Bit Multiplikation 4.0  Berechnungen

73 DIVS32 32-Bi-Drvision 40  Berechnungen

74 FLINIT FLOPPY-Vanablen mitialisteren 40 FLO-Baugmppe
75 FLOPPY FLOFPY-Befeh! ausfuhren 40 FLO-Baugruppe
76 GETFLOP FLOPPY-Format feststellen 40 FLO-Baugruppe
77 SETXOR XOR-Modus GDP setzen 4.0  Grafik

78 GETXOR XOR-Modus GDP lesen 4.0  Grafik

79 SETCOLOR Farbcode GDP setzen 4.0 Grafik

80 GETCOLOR Farbeode GDP lesen 4.0  Grafik

31 CURON Cursor zeigen bei CO, CO2, CHAR 4.0  Zeichenausgabe
82 CUROQFF Cursor nicht zeigen bei CO, CO2, CHAR 40  Zeichenausgabe
33 ADI360 Wert auf 360-Grad-Bereich beschrinken 40  Berechnungen

34 PRTSYM Symboliabelle ausgeben 40  Symboltabelle

85 SYMCLR Symboliabelie loschen 40  Symboltabelle

86 GETSYM Symboltabellenstart lesen 40  Symboltabelle

87 GETNEXT Offset fiir Symboltabelle lesen 4.0  Symboitabeile

88 PUTNEXT Offset fiir Symboltabelle setzen 40  Symboitabelle

89 GETBASIS Basis-Adresse des Grundprogramms lesen 40  System-Routinen
90 GETVAR Adresse des Arbeitsspeichers lesen 40 System-Routmen
91 SETAS RAM-Zeiger AS wieder gultig setzen 40  System-Routmen
92 AUFXY Schuldkréte absolut setzen 40  Schildkrotengrafik
93 KORXY Schildkrétenkoordmaten lesen 40  Schildkrotengrafik
94 AUFK Schldkrétenrichtung setzen 4.0  Schildkrotengrafik
95 GETK Schildkrtenrichtung lesen 40  Schildkrdtengrafik
96 RND Zufalsgenerator 40 Berechnungen

97 GETVERS Versionsnummer Grundprogramm lesen 40  System-Routmen
98 GETSN Seriennummer Grundprogramm lesen 40  System-Roulinen
99 CRLF Zeilenvorschub viber CO2 ausgeben 40  Zeichenausgabe

100 GETLINE

Zeilenadresse Bildwiederholspeicher Iesen

490

Zeichenausgabe
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TRAP  Befehls- Karrzbeschreibung Ab Befehlsgruppe

Nr. name Vers.

101 GETCURXY Cursorposition lesen 40  Zeichenausgabe

102 SETCURXY Cursorposition setzen 4.0 Zeichenausgabe

103 GETXY Aktuelie GDP-Position lesen 40 Grafik

104 S1 Zeichen von serieller Schaitistelle 40  SER-Bangruppe

105 S0 Zeichen an serielle Schnittstelle 40  SER-Baugruppe

106 SISTS Zeichen von SER da? 40  SER-Baugruppe

107 SOSTS SER bereit zur Ausgabe? 40  SER-Baugruppe

108 SHNIT SER initialisteren (Baudrate, Paritit) 4.0  SER-Baugruppe

109 GETADS ‘Wert vom 8-Bit AD-Wandler lesen 40 AD/DA-Baugruppen
110 GETADI10 Wert vom 10-Bit AD-Wandler lesen 40  AD/DA-Baugruppen
111 SETDA DA-Wandler setzen 40 AD/DA-Baugruppen
112 SPEAK Sprachausgabe mit 5 Parametem 40  Sprache und Sound
113 SPEAK] Sprachausgabe nur Phonemcode 40  Spracheund Sound
114 SOUND SOUND-Generator setzen 40  Sprache wnd Sound
115 GETUHR Uhuzeit und Datum lesen 40  Echtzeituhren

116 SETUHR Uhrzeit und Datum setzen 4.0  Echtzeituhren

117 LSTS Drucker bereat? 40  Zeichenausgabe

118 RELAN Relais auf CAS2 einschalten 4.0 CAS-Baugruppe
119 RELAUS Relais anf CAS2 ansschalten 4.0 CAS-Bangruppe
120 ASSERR Fehleranzahl Assembler lesen 40  Agsembler

121 PRINTFPQ Wert in FPQ in ASCII wandeln 50 68020-FPU

122 GETFLOAT FP-Zahl in ASCI in BCD wandeln 50 68020-FPU

123 READAUS Texteingabe mit vorheriger Ausgabe 60  Texteingabe

124 GRUND Grundprogramm als Unterprog. aufrufen 6.0  System-Routinen
125 HARDCOPY Anstenerung der HARDCOPY-Baugruppe 60 Grafik

126 GRAFIK GroBes GRAFIK-Paket fir GDP und COL 6.0 Grafik

127 GDPVERS GDP oder GDPHS? 6.0 Grafik

128 SER CI,LO oder FLOPPY auf SER lenken 60 SER-Baugruppe

129 CO2SER CO2 auf SER lenken 6.0  Zeichenausgabe

130 CLUTINIT CLUT-Baugruppe auf Standardwerte 6.0 CLUT-Baugruppe
131 CLUT CLUT-Farbwerte beliebig setzen 6.0 CLUT-Baungruppe
132 RELAIS Relais auf RELAIS-Bangruppe setzen 60 RELAIS-Baugruppe
133 RELAISIN Port der RELAIS-Bangruppe lesen 60 RELAIS-Baugmppe
134 SETDAI2 DA-Wandler auf AD/DA-Baugruppe setzen 60 AD/DA-Baugruppen
135 GETADI12 AD-WANDLER auf AD/DA-Baugruppe lesen 60 AD/DA-Baugruppen
136 DISASS Emen Befehl disassemblieren 61 DIS-Assembler

137 SUCHBIBO Bibliothekseintrdge suchen 6.1  System-Routinen
138 sz Zeachent von serieller Schmttstelle 6.1  SER-Baugruppe

139 SYSTEM System-Informationen lesen 6.1  System-Routinen
140 UHRPRINT Uhrzeit und Datum in ASCII wandeln 6.2  Echtzeituhren

141 HARDDISK Befehl an Harddisk geben nnd ansfuhren 6.2  SCSI-Harddisk

142 HARDTEST Pnift, ob eine Harddisk vorhanden ist 62  SCSI-Harddisk

143 Resgerviert

144 Reserviert

145 PRTFP) Wert in FPQ in ASCII wandzln 6.1  68020-FPU

146 FPUWERT FP-Zahl berechnen mnd FPO laden 6.1  68020-FFU

147 SETFPX FP-Variable X setzen 6.1  68020-FPU

148 SETFPY FP-Vanable Y setzen 6.1  68020-FPU
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4.1.2. Li r Un mim h TRAP-Nummern - Teil 2

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Aunsgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
1 SCHREITE d0.w keine do

2 DREHE d0.w keine do

3 HEBE keine keine keine

4 SENKE keine keine kein

5 FIGURXY d0.w-d2.w/a0.1 keme keine

6 WRITELF d0.b/d1.w/d2.w/a0.1 keme ketne

7 SET dl.w-d3.w do.w keine

8 MOVETO dlwid2.w keme keine

9 DRAWTO dl.w/d2 w keme keine

10 WRITE d0 b/dl.w/d2.w/a0.1 keme keine

11 READ d0.b/d1 w-d3 w/aQ.l d4 1/d51/a0.1/Carry kemne

12 CI keme dol keme
13 CSTS keme d0 1/Flags(d0.b) keme

14 RI kemne d0 1/Carry/Flags{d0.b) keme

15 PC d0b Carry keme
16 CLR keine keine a0

17 CLPG keine keme keme
18 WAIT keine keine keme
19 SCHRI16TEL d0.w keine do

20 CLRSCREEN keine keine keme
21 CO dob keine d0/a0-a2
22 LO d0.b keine keine
23 SIN d0.w d0.w/Flags keine
24 COS d0.w d0.w/Flags keine
25 SIZE d0.b keme keine
26 CMD d0.b keine keine
27 NEWPAGE d0.b/d1.b dob keine
28 SYNC keine d0.w/Flags keine
29 WERT a0.] d0.)/d1./a0.1/Carry d2/d3/al-a3
30 ZUWEIS al.l a0.1/(a0.)/a1./a3.1) d2/d3/alja2
31 CIINIT2 keine keine keine
32 CI2 keine d01/Carry keine
33 Cco2 dob Carry keine
34 SETFLIP d0b/dLb keine keine
35 DELAY dna keine do

36 FIRSTTIME keine keine keme
37 SETPEN keine keine keine
38 ERAPEN keine keine keme
39 GRAPOFF keine keine keme
40 CMDPRINT d0.b/dl.w/d2.wfa0.1 a0.1 4o

41 PRINT2X d0.bfa01 a0l keme

42 PRINT4X d0.w/a01 a0.l keme
43 PRINT6X do.J/a0.1 a0l keine
44 PRINTSX d0.1/a0.] a0.l keine
45 PRINTSB d0.bfa0.1 a0.1 keine
46 PRINT4D d0.w/a0.1 a0.1 do

47 HIDE keme do.b kene
48 SHOW keme do.b keine
49 CRT keme keme keine
50 LST kemne kemne keine



)

Kapitel 4 - Die Unterprogramme 4 — 6
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
51 USR keine keine keine
52 NIL keine keme keine
53 SETERR d0.w keine keine
54 GETERR keine ad.w keine
55 SETPASS d0w keine keine
56 EDIT keine Carry(d0.D) alle auBer a5
57 FIGUR d0.b/dl.w/d2.wia0.l d0.w keine
58 SETFIG keine keine keine
59 GETRAM a0l d0.1/a0.1/al.)/Carry keine
60 AUTOFLIP keine keme do

61 CURSEIN keine keine kemne
62 CURSAUS keine kewne keine
63 CHAR dob kemne d0/a0-a2
64 PROGZGE a(.l keine keine
65 ASSEMELE keine Carry alle auBer a5
66 GETSTX keine dol keine
67 PUTSTX dol a0l keine
68 GETORG keine dol keine
69 PUTORG dol keine keine
70 PRINTED d0.1/a0.1 al.l do

71 PRINTVSD d01/a01 al.l do

72 MULS32 do.y/azi dor/dit keine
73 DIVS32 doJ/gzl do.J/dil keine
74 FLINIT keine keine keine
75 FLOPPY dl.w/d2b-d4.b/al.1 d0.w/Carry keine
76 GETFLOP ddb d0.w/d1.b/d4.w/Carry keme
77 SETXOR do.w dob keme
78 GETXOR keine do.l keine
79 SETCOLOCR do.b dob keme
80 GETCOLOR keine do. keine
81 CURON keine kemne keme
82 CUROFF keine keine kemne
83 ADI360 d0.w do.w kemne
84 PRTSYM keine keine keme
85 SYMCLR keine a.l keine
86 GETSYM keine d0.y/a01 keine
&7 GETNEXT keine dol keine
88 PUTNEXT do.w keme keine
89 GETBASIS keine d0.1/a01 keine
90 GETVAR keine d0.Ya0l1 keine
91 SETAS keine asl keine
92 AUFXY di.w/d2.w keine keine
93 KORXY keine d1.ldzl keine
94 AUFK d0.w kemne keine
95 GETK keine d0.w kemne
96 RND d0.w do.t kemne
97 GETVERS keine do.t keine
98 GETSN keine do1 kemne

99 CRLF keine Carry do

100 GETLINE dodb 30.1-a2.] do
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TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
101 GETCURXY keine dii/azi kene
102 SETCURXY dlb/d2.b keine kene
103 GETXY keine di.l/d21 keine
104 SI keine dol keine
105 SO do.b keme keine
106 SISTS keine d0J/Flags keine
107 SOSTS keme d0.1/Flags keme
108 SIINIT d0b/Mdlb keme kemne
109 GETADS d0.b dant keine
110 GETADI10 keine dani keine
111 SETDA dlb/d2b keine keme
112 SPEAK a0l keine keine
113 SPEAK1 a0l keine keme
114 SOUND a0.1 kemne keine
115 GETUHR a(.l a0.1 keme
116 SETUHR a(.l a0l keine
117 LSTS keme d0.1/Flags(d0.b) keine
118 RELAN keine keme keine
118 RELAUS keme keme keme
@ 2  sssErr keine do.1 keme
121 PRINTFPO d0.w/a0.)/ip0.x a0.1 keme
122 GETFLOAT a0.y/all a0.)/Carry keme
123 READAUS d0b/dl.w-d3.w/al.1 d4.1/d5.1/a0.)/Carry keme
124 GRUND do.w keine keine
125 HARDCOPY Verschiedene Ein- und Ausgaberegister a7
126 GRAFIK Verscluedene Em- und Ausgaberegister difa6
127 GDPVERS keine do.l keine
128 SER dob Carry keine
129 CO2SER keine Carry keine
130 CLUTINIT keine kene keine
131 CLUT a0l keine keine
132 RELATS d0.b/a0l a0l keine
133 RELAISIN a0l d0.b/a01 keine
134 SETDA12 d0.w/dl.w keine keine
135 GETADI12 dib dO.w kene
136 DISASS d0.1/201 keine keine
137 SUCHBIBO dO.w/(d2.1/d3 3/a0.]/al.l) Carry/(21 1/(d1.1-d7.1)) d0Ad1-d2)
138 SI2 keme do.l keine
@ = sesmEm keme dol keine
140 UHRPRINT d0.w/a0.l a(.l/Carry keine
141 HARDDISK d1.b/d4.bf(d2/d3/a0/al) d01/Carry keme
142 HARDTEST d4.b d03/Carry keine
143 Reserviert
144 Reserviert
145 PRTEF) d0.w/a0.l/ipd.x a0.l/Carry keme
146 FPUWERT a0.1 d1.1/a0.1/fp0.x/Carry keine
147 SETFPX fp0.x keme keine
148 SETFPY pOx kemne keine
149 SETFPZ fp0x keme kame
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4 Li nach Namen - Teil

Befehls- TRAP Kurzbeschreibnng Ab  Befeblsgruppe
name Nr. Vers.

ADJ360 g3 ‘Wert anf 360-Grad-Bereich beschranken 4.0  Berechnungen
ASSEMBLE 65 Assembler anfrufen 3.1  Assembler
ASSERR 120 Fehleranzahl Assembler lesen 40  Assembler

AUFK. 94 Schildkrétenrichtnng setzen 40  Schildkrotengrafik
AUFXY 92 Schildkr&te absolat setzen 40  Schildkrotengrafik
AUTOFLIP 60 Automatische Bildseitennmschaltmng 3.1 Grafik

CHAR 63 Zeichen ausgeben 3.1  Zeichenausgabe
CI 12 Zeichen iber Tastatur oder SER lesen 31 Zeichenemgabe
CI2 32 Zeichen aus Speicher lesen (umlenkbar) 3.1  Zeachenemngabe
CIINIT2 31 Zeiger aof Textstart setzen 3.1  Zeichenemgabe
CLPG 17 Eine Bildsclurmserte loschen 31 Grafik

CLR 16 Alle Bildschirmseiten loschen 31 Grafik
CLRSCREEN 20 Bildschurm loschen und Cursor setzen 3.1  Zeichenausgabe
CLUT 131 CLUT-Farbwerte beliebig setzen 6.0 CLUT-Baugruppe
CLUTINIT 130 CLUT-Baugruppe auf Standardwerte 6.0 CLUT-Baugruppe
CMD 26 Befehl an GDP 31 Grafik
CMDPRINT 40 Befehlsausgabe mehrerer Befehle an GDP 3.1 Grafik

CO 21 Zeichen anf Bildschirm ausgeben 3.1  Zeichenausgabe
co2 33 Zeichen- nnd Steuerzeichenausgabe 3.1 Zeichenausgabe
CO2SER 129 CO2 auf SER lenken 60  Zechenansgabe
COs 24 Cosinus*256 berechnen 3.1 Berechmumgen
CRLF 99 Zeylenvorschub ber COZ2 ansgeben 40  Zewchenausgabe
CRT 49 CO2 auf Bildschirm lenken 3.1  Zeichenausgabe
CSTS 13 Zeichen von Tastatur oder SER da? 3.1 Zeichenemgabe
CUROFF 82 Cursor nicht zeigen bei CO, CO2, CHAR 40  Zeichenausgabe
CURON 81 Cursor zeigen bei CO, CO2, CHAR 40  Zeichenausgabe
CURSAUS 62 Cursor ausblenden 3.1 Zeichenausgabe
CURSEIN 61 Cursor einblenden 3.1  Zeichenausgabe
DELAY 35 Warteschleife in 10-tel Sekunden 3.1  Synchronisation
DISASS 136 Einen Befehl disassemblieren 6.1  DIS-Assembler
DIVS32 73 32-Bit-Division 4.0 Berechnungen
DRAWTO 9 Lime zur neuen X-Y-Position zeichnen 3.1  Grafik

DREHE 2 Schildkrote dreht sich 3.1  Schildkrotengrafik
EDIT 56 Editor anfrufen 3.1  Edator

ERAPEN 38 Schreiber 1n GD Pauf LOSCHEN 3.1 Grafik

FIGUR 57 Figur mit XY-Vergrofierung zeichnen 3.1 Figorgrafik
FIGURXY 5 Figur mit X-Y-VergrdBerung zeichnen 60 TFgurgrafik
FIRTSTIME 36 Neustart Schildkrdte 3.1 Schidkrotengrafik
FLINIT 74 FLOPPY-Variablen initialisieren 4.0  FLO-Baugruppe
FLOPPY 75 FLOPPY-Befehl ausfuliren 40 FLO-Baugruppe
FPUWERT 146 FP-Zaht berechnen und FPO laden 6.1  68020-FPU
GDPVERS 127 GDP oder GDPHS? 6.0 Grafik

GETADS 109 ‘Wert vom 8-Bit AD-Wandler lesen 40 AD/DA-Baugruppen
GETADIO 110 Wert vom 10-Bit AD-Wandler lesen 40 AD/DA-Baugruppen
GETADI2 135 AD-WANDLER auf AD/DA-Baugruppe lesen 6.0 AD/DA-Baugruppen
GETBASIS 89 Basis-Adresse des Grundprogramms lesen 40  System-Routinen
GETCOLOR 80 Farbcode GDP lesen 40 Grafik
GETCURXY 101 Cursorposttion lesen 40  Zeichenausgabe
GETERR 54 Fehlercode lesen 31  Assembler
GETFLOAT 122 FP-Zahl in ASCII in BCD wandeln 50 68020-FPU
GETFLOP 76 FLOPPY-Format feststellen 4.0 FLO-Bangmuppe
GETK 95 Schildkrotenrichtung lesen 4.0  Schildkrdtengrafik
GETLINE 100 Zeilenadresse Bildwiederholsp. lesen 40  Zeichenausgabe
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Befehls- TRAP Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe
name Nr. Vers.

GETNEXT 87 Offset fur Symboltabelle lesen 40  Symboltabelle
GETORG 68 Default-ORG-Adresse lesen 3.1  Assembler
GETRAM 59 Ram-Bereich testen 3.1  System-Routmen
GETSN 98 Seriennummer Grundprogramm lesen 40  System-Rouotmen
GETSTX 66 Textstart-Adresse lesen 31 Editor

GETSYM 86 Symboltabellenstart lesen 40  Symboltabelle
GETUHR 115 Ulrzest und Daturn lesen 40  Echtzeitnhren
GETVAR 90 Adressedes Arbeatsspeicher lesen 40  System-Routinen
GETVERS 97 Versionsnummer Grundprogramm lesen 40  System-Routmnen
GETXOR 78 XOR-Modus GDP lesen 40 Grafik

GETXY 103 Akwelle GDP-Position lesen 40 Grafik

GRAFIK 126 GroBes GRAFIK-Paket fur GDP und COL 6.0  Grafik

GRAPOFF 39 Schildkrotengrafik ausschalten 3.1  Schildkrotengrafik
GRUND 124 Grundprogramm als Unterprog. anfrufen 60  System-Routinen
HARDCOPY 125 Ansteuerung derHARDCOPY -Baugruppe 60 Grafik
HARDDISK 141 Befehl an Harddisk geben und ausfuhren 6.2  SCSI-Harddisk
HARDTEST 142 Pruft, ob eme Harddisk vorhanden st 62  SCSI-Harddisk
HEBE 3 Schildkrdtenspur ansschalten 3.1  Schildkxdtengrafik
HIDE 47 Schildkrote ausblenden 3.1  Schildkrotengrafik
KORXY 93 Schildkrotenkoordinaten lesen 40  Schildkrdtengrafik
LO 22 Zeachen wber Centromics ausgeben 3.1  Zewchenausgabe
LST 50 €02 auf Drucker lenken 31 Zechenausgabe
LSTS 117 Drucker bereit? 4.0  Zeichenausgabe
MOVETO 8 Posinon GDP setzen 31 Grafik

MULS32 72 32-BitMultiplikation 40  Berechnungen
NEWPAGE 27 Schreibseite und Leseseite GDP setzen 3.1 Grafik

NIL 52 CO2 ins Leere lenken 3.1 Zeichenausgabe
PO 15 Zeichen uber CAS schreiben 3.1. CAS-Baugruppe
PRINT2X 4] Sedezimale Aunsgabe 2 Stellen (1Byte) 3.1 Wertausgabe
PRINT4D 46 Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 3.1 Wertausgabe
PRINT4X 42 Sedemmale Ansgabe 4 Stellen (2Bytes) 3.1  Wertansgabe
PRINT6X 43 Sedezimale Ausgabe 6 Stellen (3Bytes) 3.1 Wertansgabe
PRINTSB 45 Bindre Ausgabe 8§ Bat (1Byte) 31 Woertausgabe
PRINTED 70 Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 40  Wertausgabe
PRINT8X 44 Sedezimale Ansgabe 8 Stellen (4Bytes) 31 Wertansgabe
PRINTFPO 121 Wert it FPO mn ASCII wandeln 50 68020-FPU
PRINTVED 71 Dezimale Ausgabe mit Vorzeichen 40 Wertausgabe
PROGZGE 64 Frei defimerbares Zeichen ausgeben 3.1  Textansgabe
PRTEFPO 145 ‘Wert in FPQ 1n ASCII wandeln 6.1 68020-FPU
PRTSYM 84 Symboltabelle ausgeben 40  Symboltabelle
PUTNEXT 88 Offset fiir Symboltabelle setzen 40  Symbolmbelle
PUTORG 69 Defanlt-ORG-Adresse setzen 3.1  Assembler
PUTSTX 67 Textstart- Adresse setzen 3.1 Editor

READ 11 Text vom Baldschirm einlesen 3.1 Texteingabe
READAUS 123 Texteingabe mit vorheriger Ausgabe 6.0  Texteingabe
RELAIS 132 Relais anf RELAIS-Bangruppe setzen 60 RELAIS-Baugruppe
RELAISIN 133 Port der RELAIS-Baugruppe lesen 6.0 RELAITS-Baugrappe
RELAN 118 Relais auf CAS2 einschalten 40 CAS-Baugruppe
RELAUS 119 Relais auf CAS2 ausschalten 40 CAS-Baugruppe

RI 14 Zeichen von CAS lesen 31 CAS-Bangruppe .
RND 96 Zufalsgenerator 40  Berechnungen |
PO 15 Zeichen uber CAS schreiben 3.1  CAS-Baugruppe |



Kapitel 4 - Die Unterprogramme 4 - 10
Befehls- TRAP  Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe
name Nr. Vers.

SCHRI16TEL 19 Schildkrdte schreitet 31  Schuidkxttengrafik
SCHREITE 1 Schildkrtte schreitet 3.1  Schildkadtengrafik
SENKE 4 Schildkebtenspur einschalten 31  Schuldksotengrafik
SER 128 I, L0 oder FLOPPY auf SER lenken 6.0 SER-Bangruppe
SET 7 Schildkette absolut setzen 31  SchildkStengrafik
SETAS 91 RAM-Zeiger ASwieder gultig setzen 40  System-Routinen
SETCOLOR 79 Farbcode GDP setzen 40 Grafik
SETCURXY 102 Cursorposition setzen 40  Zeichenausgabe
SETDA 111 DA-Wandler setzen 40  AD/DA-Baugruppen
SETDAIL2 134 DA-Wandler acf AD/DA-Baugruppe setzen 60 AD/DA-Baugruppen
SETERR 53 Fehlercode setzen 31  Assembler
SETFIG 58 Figur fest setzen {(einfrieren) 3.1 Figugrafik
SETFLIP 34 Umschaltrate fur Autoflip setzen 31 Grafik

SETEPX 147 FP-Variable X setzen 61 68020-FPU
SETFPY 148 FP-Variable Y setzen 6.1  68020-FPU
SETFPZ 149 FP-Variable Z setzen 6.1  68020-FPU
SETPASS 55 Lauofnummer setzen 3.1 Zeichenansgabe
SETPEN 37 Schreiber in GDP anf SCHREIBEN 3.1  Grafik

SETUHR 116 Uhrzeit und Datom setzen 40  Echteithren
SETXOR 77 XOR-Modus GDP setzen 40 Grafik

SHEOW 48 Schildkrote einblenden 3.1  Schildkrotengrafik
St 104 Zeichen von serieller Schnitistelle 40 SER-Baugruppe
S12 138 Zeichen von serieller Schmtistelle 6.1 SER-Baungruppe
SHNIT 108 SER initialisieren (Baudrate,Paritir) 40 SER-Baugruppe
SIN 23 Sinus*256 berechnen 3.1 Berechnungen
SISTS 106 Zeichen von SER da? 4.0  SER-Baugruppe
SIZE 25 Zeichengrofle einstellen (furCO2..) 3.1  Zeichenausgabe
S0 105 Zeichen an serielle Schnittstelle 4,0  SER-Bangruppe
SOSTS 107 SER bereit zur Ausgabe? 40  SER-Baugruppe
SOUND 114 SOUND-Generator setzen 4.0  SpracheundSound
SPEAK 112 Sprachansgabe mit 5 Parametern 40  SpracheundSound
SPEAK]1 113 Sprachausgabe nur Phonemcode 40  SpracheundSound
SUCHEIBO 137 Bibliothekseintrhge suchen 6.1  System-Routinen
SYMCLR 85 Symboltabelle loschen 40  Symboltabelle
SYNC 28 Vertikal-Synchronimpuls GDP abfragen 3.1 Synchronisation
SYSTEM 139 System-Informationen lesen 6.1  System-Routinen
UHRPRINT 140 Ulrzeit und Datum in ASCIT wandeln 62  Echtzeitnhren
USR 51 CO2 auf Benutzerschnittstelle lenken 3.1 Zeichenausgabe
WAIT 18 ‘Warten, bis GDP fertig 31 Grafik

WERT 29 Ganzzahligen Wert berechnen 3.1 Berechnungen
WRITE 10 Text auf dem Bildschirm ausgeben 31 Textausgabe
WRITELF 6 Text auf dem Bildschirm ausgeben 60  Textausgabe
ZUWEILS 30 Symbol m Symboltabelle emtragen 3.1  Symboltabelle
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4.1.4. Li r Unterpr mme nach Namen - Teil2

Befehls- TRAP  Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
name Nr. Register
ADI360 83 do.w do.w keine
ASSEMBLE 65 keine Carry alle auBer a5 y
ASSERR 120 kemne dod keine
AUFK 94 do.w keine keine
AUFXY 92 dl.w/d2.w keine keine
AUTOFLIP 60 keine keine do
CHAR 63 d0.b keine d0/a0-a2
CI 12 keine dol kemne
CI2 32 keine d0.1/Carry kemne
CIINITZ2 31 ketne keine keine
CLPG 17 keine keine keme
CLR 16 keine keme do
CLRSCREEN 20 keine keme keme
CLUT 131 al.l keme keine
CLUTINIT 130 a0l keme keine
CMD 26 d0.b keine keine

. CMDPRINT 40 d0.b/d1.w/d2.wfa0.l a0.l do
CO 21 dob keine d0/a0-a2
Co2 33 dob Carry keine
COZ8ER 129 keine Carry keine
COs 24 d0w d0.w/Flags keme
CRLF 99 keine Carry a0
CRT 49 keine keine keme
CSTS 13 keme d0.J/Flags(d0.b) keine
CURCEFF 32 keine keine keine
CURON 81 keme keine keine
CURSAUS 62 keine keine keine
CURSEIN 61 keine keine keine
DELAY 35 do.l keme do
DISASS 136 d0.1/a0.1 keine keine
DIVS32 73 d0¥/d21 d0.3/d1.l keine
DRAWTO 9 dl.w/d2.w kene keine
DREHE 2 d0.w keme do

. EDIT 56 keine Carry/(d0.1) alle auBer a5
ERAPEN 38 keine keine keine
HAGUR 57 d0.b/dl.w/d2.w/a0.1 do.w keine
FIGURXY 5 d0b/dl.w/d2.wial.l keine keme
FIRSTTIME 36 keine kemne keine
FLINIT 74 keine keine keme
FLOPPY 75 dl.w/d2.b-d4.1/a0.1 d0.w/Carry keine
FPUWERT 146 a0.1 d1.1/a01/fp0 x/Carry keine
GDPVERS 127 keine do.t keine
GETADS 109 d0.b do.l keine
GETADI10 110 keine do.d keme
GETADI2 135 dl.b d0.w kemne
GETBASIS 89 keine do0.1/a01 keine
GETCOLOR 80 keme dol kemne
GETCURXY 101 keme do.1/d1.1 keine
GETERR 54 keme a0 w keme
GETFLOAT 122 a0 l/all a0.l/Carry keme
GETFLOP 76 d4.b d0 w/d1.b/d4 b/Camry kene
GETK 95 keine d0.w keine

GETLINE 100 do.b a0.l-a2.1 do
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Befehls- TRAP Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
name Nr. Register
GETINEXT 87 keine dol keine
GETORG 68 keine do.l keine
GETRAM 59 a0.l d0.Ya0l/all/Carry keine
GETSN 98 keine dol keine
GETSTX 66 keine dol keine
GETSYM 86 keine d03/201 keine
GETUHR 115 a0.l a0l keine
GETVAR 90 keine d0.1/a01 keine
GETVERS 97 keine do.l keme
GETXOR 78 keine a0l keme
GETXY 103 keine dry/dzl kemne
GRAFIK 126 Verschiedene Ein- und Ausgaberegister d7/a6
GRAPOFF 39 keine keine keme
GRUND 124 dO.w keme keme
HARDCOPY 125 Verschiedene Em- und Ausgaberegister d7
HARDDISK 141 d1.b/d4 bf(d2/d3/a0/fal) d01/Camry keine
HARDTEST 142 ddb d0 i/Carry kewne
HEBE 3 keine keine keine
HIDE 47 kene d0.b keine
KORXY 93 keine di.l/azl keine
1O 22 dob keine keine
LST 50 keine keine keine
LSTS 117 keine d0.1/Flags(d0.b) keine
MOVETO 8 dl.w/d2.w keine keine
MULS32 72 doy/azl d0.1/a1l keine
NEWFPAGE 27 d0.b/dl.b d0b keine
NIL 52 keine keine kene
PRINT2X 4] d0.bfa01 a0l keme
PRINT4D 46 d0.w/a0.1 adl do
PRINT4X 42 d0.w/a01 a0.l keimne
PRINT6X 43 d01/a01 a(.l keine
PRINTRB 45 d0.1/a0.1 a0l keme
PRINTSD 70 do.yya0d a0l do
PRINTSX 44 d0.1/a01 a0l keme
PRINTFPO 121 d0.w/20.1/fp0.x a0l keine
PRINTVSD 71 do.1/a0.1 a0.] do
PROGZGE &4 a0l keine keme
PRTFPO 156 d0.w/a0.1/fp0.x a0l/Camry keme
PRISYM 84 keine keine keine
PUTNEXT 88 d0.w keine keine
PUTORG 69 dod keine kene
PUTSTX 67 do. a0l keine
READ 11 d0.b/dl.w-d3.wfal.l d4.3/d51/a0./Carry keine
READAUS 123 d0.b/d1.w-d3.w/a0.l1 d4.1/d5./20.3/Carry keine
RELAIS 132 d0.b/a0.1 a0.l ketne
RELAISIN 133 a0.l a0.}/a01 kemne
RELAN 118 keine keine keme
RELAUS 119 kemne keine keine
RI 14 keine d0.1/Carry/Flags(d0.b) keine
RND 96 d0w dot kemne
PO 15 ddb Carry kemne
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Befehls- TRAP  Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
name Nr. Register
SCHR16TEL 19 do.w keine do
SCHREITE 1 do.w keine do
SENKE 4 keme keine kemne
SER 128 dob Carry keme
SET 7 dl.w-d3.w d0.w keine
SETAS 91 keine as5.] keme
SETCOLOR 79 do.b do.b keme
SETCURXY 102 dib/d2.b kemne ketne
SETDA 111 dib/d2.b keine kemne
SETDAI12 134 d0.w/dl.w keine keme
SETERR 53 do.w keme kene
SETFIG 58 keine keine keine
SETFLIP 34 d0.b/d1.b keine kemne
SETFPX 147 fp0x keine keme
SETFPY 148 fp0.x keine keine
SETFFPZ 149 fp0.x keine keine
SETPASS 55 d0.w keine keme
SETPEN 37 keine keme kemne
SETUHR 116 a0.] a0.l keme
SETXOR. 77 do.w dob keimne
SHOW 48 keine dd.b keine

SI 104 keine do.l keme
SI2 138 keine do.d keine
SIINIT 108 d0.b/d1.b kewe keine
SIN 23 dC.w d0.w/Flags keine
SISTS 106 keme d0 /Flags keine
SIZE 25 dob keine keine
SO 105 d0b keine keine
SOSTS 107 keme do0.l/Flags keine
SOUND 114 a0l keine keme
SPEAK 112 a0l keine kemne
SPEAK1 113 a0l keine keme
SUCHRBIBO 137 d0.w/(d2.1/d3.1/a0 Ifal.) Carry/(al.l/(d11-d7 )) do/(di-a2
SYMCLR 85 keine a(.l keme
SYNC 28 keine d0.w/Flags kemne
SYSTEM 139 keine daol keine
TUHRPRINT 140 d0.w/a(.1 a0.l/Carry keine
USR 51 keine keme keine
WAIT 18 keme keine keine
WERT 29 a1l d0.J/d1.1/a0.1/Carry d2/d3/al-a3
WRITE 10 d0.b/dl.w/d2.wfa0.l keine keine
WRITELF 6 d0.b/dl.w/d2 wfa0l keine keine
ZUWEIS 30 a0l a0.y/(d0.1/d1 .1/a3.) d2/d3/alfa2
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4.1.5 1i r Unterprosramme nach n und TRAP-Nummer
Gruppel: AD/DA-Baugruppen
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
109 GETADS dob 4ol keine
110 GETADI1( ketne do.t keine
111 SETDA dl.b/@2b keine keine
134 SETDA12 d0.w/dl.w keine keine
135 GETADI2 dlb d0.w keme
Gruppe2: Assembler
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
53 SETERR d0.w keine keme
54 GETERR keme do.w keme
65 ASSEMBLE  keine Carry alte anfer a5
68 GETORG keine dol keine
69 PUTORG dol1 keine keme
120 ASSERR keine dol keme
Gryppe3: Berechnungen
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
23 SIN do.w d0.w/Flags keine
24 COs dO.w d0.w/Flags keine
29 WERT a0.l d0.1/d1.1/201/Camry d2/d3/al-a3
72 MULS32 d0.1/dzl d0.J/d1.l keme
73 DIVS32 d01/d21 a0.J/dil kemne
83 ADJ360 d0.w d0.w keine
96 RND d0.w do.l keine
Grupped: CAS-Baugruppe
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
14 Ri keine d0.1/Carry/Flags(d0.b) keme
15 PO dob Carry kemne
118 RELAN keine keine keme
119 RELAUS keme keme keme

T s 5
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
130 CLUTINIT keine keine keine
131 CLUT a0\l kemne keine

T : - mbler
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. hame Register
136 DISASS d01/a0.1 keme kemne
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GruppeT: Echtzeituhven

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. Bame Register
115 GETUHR ad.l a0l keine
116 SETUHR a0l a0l keme
140 UHRPRINT d0.w/fa0l a0,3/Carry keme
Gruppe8: Editor

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
56 EDIT keine Carry(d0.p) alle aufler a5
66 GETSTX keine dol kemme

67 PUTSTX dal a0l keme
Gruppe?: Figurgrafik

TRAFP  Befehls-Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
5 FIGURXY d0.w-d2.w/fa0.1 keine keme

57 FIGUR d0.b/dl.w/d2.w/a0.1 d0.w kemne

58 SETEIG keine kemne keine
Gruppell: FLO-Baugruppe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
74 FLINIT keine keine keine

75 FLOPPY dl.w/d2.b-d4.b/a0.1 d0.w/Carry keine

76 GETFLOP d4b d0.w/d1.b/d4.w/Carry keine
Gruppell: Grafik

TRAP  Befehls-Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
8 MOVETO dl.wfdZ.w keine keine

9 DRAWTO dl.w/@2.w keine keine

16 CLR keine keine do

17 CLPG keine keine keine

18 WAIT keine keine keine

26 CMD d0b keine keine

27 NEWPAGE d0.b/dl.b keine keine

34 SETFLIP d0.b/dLb keine keine

37 SETPEN keine keine keine

38 ERAPEN keine keine keine

40 CMDPRINT  d0.b/dl.w/d2.w/a0.1 a0.l do

60 AUTOFLIP keme keine do

77 SETXOR d0.w dob kemne

78 GETXOR keine do.1 keme

79 SETCOLOR  d0b dob keme

30 GETCOLOR  keine do.t keme

103 GETXY keme dl a2l keine

125 HARDCOPY  Verschiedene Emn- und Avsgaberegister a7

126 GRAFIK Verschiedene Em- und Aunsgaberegister d7/a6

127 GDPVERS keine do.l keine




i
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Gruppel2: RELAIS-Baugrappe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
132 RELAIS d0.b/a0.1 a0.l keine
133 RELAISIN a0 dd.b/a0.l keine
Gruppel3: Schildkrétengrafik

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
1 SCHREITE d0.w keine do

2 DREHE dO.w keine do

3 HEBE keine keine keine

4 SENKE keine kene keme

7 SET diw-d3.w d0.w keme

19 SCHRI6TEL. dO.w keine do

36 FIRSTTIME keme keine keine

39 GRAPOFF keine keine kemne

47 HIDE keine dob keine

48 SHOW keine dob keine

92 AUFXY dlw/d2.w keine keine

93 KORXY keine dlifazi keme
94 AUFK do.w keine keine

95 GETK keine d0.w keine
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
141 HARDDISK d1.b/d4.bf(d2/d3/a0/al) d0.1/Camry keine
142 HARDTEST d4.b d01/Cary keine
Gruppel5: SER-Bangruppe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
104 SI keine do. kemne
105 SO dob keine kemne
106 SISTS keine d0.1/Flags keine
167 SOSTS keine d0.1/Flags keine
108 SIINIT d0b/ALb keine keine
128 SER dohb Carry keine
138 S12 keine dol keine
Gruppel6: Sprache und Sound

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
112 SPEAK a0.l keme keine
113 SPEAK1 a0l keine keine
114 SOUND a0l keine keine
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Gruppel7: Syirboltabelle

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
30 ZUWEIS a0.d a0.}/{d0.1/d1.1/a3.]) d2/d3/alfa2
84 PRTSYM keine keine keine

85 SYMCLR keine a0.l keine

86 GETSYM keine d0.J/adl keine

87 GETNEXT keine dol keine

88 PUTNEXT d0.w keine keine

G 18: Svncl isafi

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
28 SYNC keine d0.w/Flags kemne

35 DELAY do.l keine d0
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
59 GETRAM al.l d0.3/a0.)/al.}/Carry keine

89 GETBASIS keine d01/a01 keine

90 GETVAR keine d0.1/20.1 keine

91 SETAS keine as.l keine

97 GETVERS keine d0.1 keme

98 GETSN keine dol keme
124 GRUND d0.w keme keme
137 SUCHBIBO d0.w/(d2.1/d3.3/a0.)/al b Carry(al.l/(d1.1-d7.1)) do/d1-dz)
139 SYSTEM kemne dao1 keme
Gruppe20: Textausgabe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
6 WRITELF d0b/di.wjd2.wfa0.1 keine keme

10 WRITE d0.b/d1.w/d2.w/a0.] keine keine

o4 PROGZGE a0l keine keine
Gruppe2]: Texteingabe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
11 READ d0.b/d1.w-d3.w/a01 d4.1/d5 1/a0.1/Carry keme
123 READAUS d0.b/d1.w-d3.w/a0.1 d4.1/d5.1/a0./Carry keine
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22 1

TRAP  Befehils- Eingahe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
41 PRINT2X d0.b/a0.1 al.l keine
432 PRINT4X dO.w/fa0.l a0l keine
43 PRINT6X da.1/a0.1 a0.l keine
44 PRINTSX doJ/a0.l a(.1 keine
45 PRINTSBE d0.b/a0.1 a0.l keine
45 PRINT4D dO.w/ald 1 a0l do
70 FRINTSD d0.1/a0l a0l do
71 PRINTVSD doi/a01 a0l do

¥ 23: Zeichen
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
20 CLRSCREEN keme kemne kewne
21 Cco dob kemne d0/a0-a2
22 LO d0.b keine keine
25 SIZE d0.b kewne keme
33 co2 dob Carry keime
49 CRT keme keine keme
50 IS8T keine keine keine
51 USR keine keine keme
52 NIL keme keme keme
55 SETPASS do.w keme keine
61 CURSEIN kemne keme keine
62 CURSAUS keine keine keine
63 CHAR d0b keine d0/a0-a2
81 CURON keine keine keine
82 CUROEF keine keine keine
99 CRLF keine Carry do
100 GETLINE dob a0.l-a21 do
101 GETCURXY  keine dil/igzl keme
102 SETCURXY  dibfd2b keine keme
117 1STS keine d0.1/Flags(d0.b) keme
129 CO2SER keine Caxy keme

T 24; Zeichenein
TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
12 C1 keine dot keine
13 CSTS keine d0.l/Flags(d0.b) keine
31 CIINITZ2 keine keine keine
32 CI2 keine d0.}/Casry keine

25: 260

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
121 PRINTFP) a0.l/fp0.x do.l keine
122 GETFLOAT  al.J/all a0 I/Carmry kemne
145 PRTFPO d0.w/a0./fp0 x a0.l/Carry keine
146 FPUWERT a0.1 d1.1/a0.)/fp0 x/Carry keine
147 SETFPX fp0 = kemne keme
148 SETFPY fp0.x keine keine
149 SETFPZ fp0x keine keme
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ibun i Tamm

Alle Unterprogramme, die iiber TRAP #1 aufgerufen werden kénnen, sind fiir den Programmiaerer em nutzliches Mittel, um
Programme einfach schreiben zu konnen. Sie sind daverhaftim Eprom vorhanden und dadurch immer verfugbar. Auch der Aufruf
uber die TRAP-Funktion ist sehr schnell, obwohl der Aufruf wber ISR @NAME auch moglich ist. Er sollte aber vermieden
werden, da bei einer Anderung des Grundprogramms oder einem Grundprogramm it anderem Prozessor die Adressen
verschoben sind. Durch den Aufiuf mit TRAP #1 ist eine Kompatibilitst zu anderen Grundprogrammen immer gewshrleistet.

Die Beschreibung der Unterprogramme erfolgt nach einem einbeitlichen Schema. Jedes Unterprogramm hat einen Kopf, der die
wichtigsten Informationen uber das betreffende Unterprogramm enthilt;

TRAP-Nummer : Unter dieser Nummer kann das Programm mit der TRAP-Funktion aufgernfen werden.
Diese Nummer wird auch vom Assemblereingesetzt, wenn als Wert INAME benutzt wird.

Befehlsname : Hier steht der Name des Programms, den der Assembler erkennt, Erkann z.B. beim Aufruf
jsr @NAME verwendet werden.,

Befehlsgruppe : Haer steht die Gruppe, zu der der Befehl gehort.

Kurzbeschreibung : Hier wird kurz die Funktion erklart.

Eingaberegister : Hiersind alle Registermit threr Funktion aufgefuhrt, die berm Aufruf mitden entsprechen-
den Werten zu laden sind. Wenn eimige Bits keine Funktion haben, sollten si¢ immer auf
Null gesetzt sein.

Ausgaberegister : Alle Ansgaberegister sind nnter diesem Punkt aufgefohrt, Zwei zusitzliche Informationen

betreffen das Carry-Flag, das z. B. angeben kann, ob ein Programm richtig ausgefiihit
wurde oder ob ¢in Fehler auftrat. Mit Hilfe des Carry-Flags kdnnen nach dem Ende eines
Unterprogramms Spriinge mitden Befehlen BCCund BCS durchgefithrt werden, woduxch,
sich ggf. das Abfragen von Registern erubrigt. Dabei wird nur das Carry-Flag verindert,
e anderen Flags bleiben erhalten. Falls nur ein Register ausgegeben wird und die Angabe
FLAGS gemacht wird, bedeutet das, daB alle Flags entsprechend dem Wert in diesem
Register gesetzt sind, wodurch das Abfragen des Registers direkt nach Programmende
wegfallen kann. Die Linge des Registers wird wie im Inhaltsverzeichnis angegeben. Dabei
muassen aber nicht alle Bits benutzt werden. Bei der Ausgabe eines Langwortes beispiels-
weise kann es sein, daB nur ein Byte wirklich ausgegeben wird. Die anderen Bits sind dann
unmer auf Null gesetzt. Es erfolgt deshalb eine Ausgabe als Langwort, dam der Wert z
B. gleich mit dem DIVS-Befehl dividiert werden kann. Nahere Angaben zu den Registern
erfolgen immer unter der Beschreibung.

Zerstirte Register : Hier sind alle Register anfgefiihrt, die durch das Unterprogramm zerstort werden kénnen.
Diese Register sollten also vor dem Programmanfruf gerettet werden, falls sie noch
bendngt werden. Hier erfolgt keine Lingenangabe. Es muB damit gerechnet werden, daB
das gesamte Langwort zerstort werden kann, Die Angaben uber die zerstérien Register
gelten erst ab Version 6.2. Ber Grundprogrammen friherer Versionen konnen unter
Umstinden auch mehr Register zerstort werden.

Ab Version : Ab der hier stebenden Versionsnummer des Grundprogramms steht das Unterprogramm
zur Verfiigung.
Anderungen : Wenn Anderungen zu vorherigen Grundprogrammversionen erfolgt sind, che die Kompa-

tibalitat beeintrachtigen kinnen, sind sie mer aufgefiihrt. Sind zur Version 6.1 Anderungen
vorhanden, gelten diese auch fir die Versionen 6.0 und 4.3,

Siche auch : Hier stehen alle anderen Befehle der Gruppe, zu der der Befeh! gehdrt.

Nach diesen Informationen folgt die Beschretbung der Funktion mit Beispielen und Hinweisen.

Die Beispiele sind sehr emfach gehalten. Fur die Unterprogrammaunfrufe wird immer die TR AP-Funktion gewahlt, Wenn nur emn
Byte in ein Register geladen werden muB, wird 6fters der Befehl MOVEQ verwendet. Er wird benutzt, da er schneller ist und

zeigen soll, wie man ein Programm optimiert. Es werden auch kurze Spriinge (BCC.S) verwendet oder dhnliche Befehle, um das
Programm so schnell wie mglich zu machen, obwohl es in den Beispielsfallen eigentlich nicht notig ist.
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In der Zeitschrift LOOP sind bereits viele kleine Programme erschienen, die die Funktionen des Grundprogramms nutzen. Fur
das Schreiben umfangreicherer Programme sollte man sich diese Listings genauer ansehen, um daraus zu lernen. AuBerdem 1st
das Listing des Grundprogramms anf Diskette erhzltlich, sodaf man alle Einzelheiten zu den einzelnen Unterprogrammen
nachlesen kann. Da das Listing auch noch kommentiertist, kann man die Unterprogramime leichtnachvollziehen. SchlieShich gibt
esinzwischen zu den 63000-Prozessoren viele Biicher, die die Programmiersprache Assembler leicht verstindlich erkliren. Die
Kenntnis der Programmiersprache Assembler ist im tibrigen Vomanssetzung firr den Umgang mit den Unterprogramimen.
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TRAP-Nummer : 1

Befehlsname : SCHREITE

Befehlsgruppe : Schildkaétengrafik.

Kurzbeschreibung : Schuldkrite schreitet vorwirts oder rickwdrts.

Eingaberegister : DO.W = Anzahl der Schntte und Richtung

Ausgaberegister : Keine.

Zerstdrte Register : DO

Ab Version : 31

Andenmgen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : DREHE (2) HEBE (3) SENKE (4)
SET (7) SCHRISTEL (19) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

DerBefehl SCHREITE bewegt die Schildkrote anf dem Bildschirm in die Richtung, in die sie blickt bzw. in die entgegengesetzte
Richtung. Das Register DO.W gibt dabei dic Anzahl der Schritte und die Richtung an. Ein positiver Wert JaBt die Schildkstte
vorwdrts schreiten, wihrend ein negativer Wert sie rickwirts bewegt. Ein Schritt entspricht m X-Richtung einem Bildpunkt und
m Y-Richtung einem halben Bildpunkt. Damit wird erreicht, da sich symmetrische Figuren auf dem Bildschum ergeben.

Einfache Beispiele:
Die Schildkrote bewegt sich 10 Schritte nach vorne.
START:
MOVEQ #10.D0 * Zehn Schntte vorwirts gehen
MOVEQ #1SCHREITE,D7
TRAP #1
RTS

Die Schildkrote wandert 15 Schritte riickwarts.

START:
MOVEQ #-15D0 * Fiinfzehn Schritte rickwirts gehen
MOVEQ #SCHREITE, DY
TRAP #1
RTS
Es wird ein Quadrat mit der KantenEinge 50 gezeichnet,
START:
MOVEQ #4-1,D1 * 4 Durchgange.
SCHLEIFE:
MOVEQ #50,D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * 50 Schritte schreaten.
TRAP #1
MOVEQ #90,00
MOVEQ #DREHE,D7 * Um 90 Grad drehen.
TRAP #1
DBRA D1,SCHLEIFE * Wiederholen.
RTS
Bemerkyng:

‘Wenn die angegebene Zahl der Schritte zu groB ist, verschwindet die Schildkrote aus dem sichtbaren Bildschirmbereich. Der Wert
sollte aber 4096 mcht uberschreiten, sonst erscheint die Schildkréte wieder auf dem Bildschirm.

Bei allen Befehlen der Schildkrotengrafik werden antomatisch zwei Bildseiten verwendet. Diese beiden Bildseiten werden alle
20msumgeschaltet. Auf der Bildseite 0 wird die Grafik dargestelliund auf der Bildseite 1 die Schildkrote, die im folgenden auch
Zeiger genannt wird. Der Zeiger besteht avs einem Dreieck, dessen Spitze in die aktuelle Bhickrichtung der Schildkrote zeigt. Der
Zeigerkann dieRichiung in 45 Grad-Schritten anzeigen. Die Schildkrbte kann aber intern aufein Grad genan ausgerichtet werden.
Will man den Uraschaltvorgang der Bildseiten nicht haben, so muB man ihn mut dafir bestimmten Befehlen abschalten.
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TRAP-Nummer 12
Befehlsname : DREHE
Befehlsgruppe : Schildkrdtengrafik.
Kurzbeschreibung : Schildkrdte dreht sich im oder gegen den Uhrzeigersinn.
Eingaberegister : DO.W = Relativer Drehwinkel und Drehrichtung.
Ausgaberegister + Keme.
Zerstiirte Register : DO
Ab Version A |
Anderungen zu 4.3 + Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe anch : SCHREITE (1) HEBE (3) SENKE 4)
SET (7) SCHRI6TEL (19) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95) A

Die Schildkette wird entsprechend dem Wert in DO.W gedreht. Emne positive Angabe dreht die Schildkrote entgegen dem
Uhrzeigersinn (mathematisch positiv), wihrend ein negativer Wert sie im Ulrzeigersinn dreht. Der Winkel, um den sie gedreht
werden soll, wird dabei in Grad angegeben.

Die Schildkrtte dreht sich um 45 Grad enigegen dem Uhrzeigersinn.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Dne Schildkrdie dreht sich um 30 Grad im Ulrzeigersinn.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#4500 * Um 45 Grad entgegen dem
#DREHE,D7 * Uhrzeigersinn drehen.
#1

#30.D0 * Um 30 Grad im Uhrzeigersinn
#DREHE,D7 * drehen.
#1

Es wird ein Blumenmuster gezeichnet.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
SCHLEIF0:
MOVEQ
SCHLEFF1:
MOVEQ
SCHLEIF2:
MOVEQ
SCHLEIF3:
MOVEQ
SCHLEIF4:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA

#HIDE, D7 * Schildkréte unsichtbar
:}O-I,DS * 10 Durchgange
#10-1,D4 * 10 Durchgange.
#5-1,D3 * 5 Durchgange.
#2-1,D2 * 2 Durchginge
#45-1D1 * 45 Durchginge

#2.D0

#'DREHE,D7 * 2 Grad drehen.
:iO,DO * 10 Kleine Schnte schreiten.
#SCHR16TEL,D7

il]lEDII,SCI-II..E}I"AL * Wiedetholen.
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MOVEQ #90,D0
MOVEQ #IDREHE, D7 * 90 Grad drehen
TRAP #1
DBRA D2,SCHLEIR3 * Blar fertig.
MOVEQ #360/5,D0
MOVEQ #IDREHE,D7 * Ausgleichsdrehung.
TRAP #1
DBRA D3 SCHLEIF2 * Bliite fertig.
MOVEQ #-80.D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * Ausgleich.
TRAP #1
MOVEQ #36,D0
MOVEQ #DREHED7 * 36 Grad drehen,
TRAP #]
DBRA D4,SCHLETF1 * Blome ferng.
MOVEQ #36,D0
MOVEQ #!DREHE,D7 * Ut 36 Grad drehen.
TRAP #1
DBRA D5,SCHLEIFO * Blumenkranz ferg.
MOVEQ #GRAPOFF.D7 * Schildkrdte abschaiten.
TRAP #1
RTS

Bemerkyng:

Ein Winkel, der gréiBer als 359 Grad oder Kieiner als 0 Grad ist, wird im Programm DREHE immer automatisch auf den Bereich
0bis 359 Grad umgerechnet umd dann dexr Zeigex danach ausgenchtet. Wichtig ist noch, daB sich derangegebene Winkel immer
auf die aktmelle Stellung der Schildkxtite bezieht, nicht dagegen anf den Bildschirmzand,
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstérte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 3

: HEBE

: Schildkritengrafik,

: Die Schildkrote hinterl#Bt ab jetzt keme Spur mehr.

: Keine.

: Keine.

: Keine,

: 31

: Nein.

: Nein.

: SCHREITE (1) DREHE (2) SENKE 4)

SET(7) SCHRI16TEL (19) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Die Schildkrtte hinterlé8t ab sofort keine Schretbspur mehr bey ihren Bewegungen. Damitkann man Figuren zerchnen, diekeine
Verbindung mit einander haben, Der Befehl gilt nor firr die Schildkriste, mcht fur Grafik allgemein,

Zu dem Befehl gehort auch das Gegenstick SENKE.

Em' fﬂchﬂﬁ Egisn‘!glo

Nach Ansfithrung diese Programmieils hinterlaBt die Schildkrote keine Schreibspur mehr.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#HEBE, D7 * Keine Schreabspur mehr.
#1

Es wird eine gestrichelte Linie gezeichnet,

START:
MOVEQ

SCHLEIFE:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
DBRA
RTS

#10-1,D1

#5,D0 * 5 Schntte schresten.
#ISCHREITE, D7

#1

#IHERE,D7 * Dann Stft anheben
#1

#5.D0 * Wieder 5 Schrine gehen
#ISCHREITE, D7

#1

#ISENKE, D7 * Snft absenken.

#1

D1,SCHLEIFE
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TRAP-Nummer : 4
Befehlsname : SENKE
Befehblsgruppe ¢ Schildtadtengrafik.
Kurzbeschreibung : Die Schildkrite hinterlilt wieder eine Spur.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : Keine.
Zerstirte Register ¢ Keme.
Ab Version ;3.1
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein. 1
Siehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SET (7) SCHRI16TEL (10) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Der Schreibstift wird gesenkt, Vonr da an wird eine Schreibspur hinterlassen, wenn sich die Schildkréte bewegt. Auch dieser
Befehl wirkt nur auf die Schildkrotengrafik.

Die Schildkrte hinterlaBt nach dem ersten Aunfruf emes Schaldketitenbefehls immer eme Spur, so daB der Befehl normalerweise
nur nach dem Befehl HEBE benutzt werden muf.

Nach dem Programm hinterJ4Bt die Schildkabte wieder eine Spur.
START:
MOVEQ #ISENRE D7 * Schretbspur wieder vorbanden.
TRAP #1
RTS
Ein perforierter Kreis wird gezeichnet.
START:
MOVEQ #360/3,D1 * Emen Kreis zeichnen.
SCHLEIEE:
MOVEQ #1.D0 * 1 Schrt schreiten,
MOVEQ #ISCHREITE D7
TRAP #1
® MOVEQ #IHEBE D7 * Dann Stift anheben.
TRAP #1
MOVEQ #1.D0 * 1 Grad drehen.
MOVEQ #IDREHE,IY7
TRAP #1
MOVEQ #4100 * 4 Schrite gehen.
MOVEQ #ISCHREITE, D7
TRAP #1
MOVEQ #ISENKE,D7 * Snft absenken
TRAP #1
MOVEQ #2.D0 * 2 Grad drehen.
MOVEQ #IDREHE D7
TRAP #1
DBRA D1,SCHLEIFE

RTS
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TRAP-Nummer : 5
Befehlsname : FIGURXY
Befehlsgruppe : Figurgrafik.
Kurzbeschreibung : Figar mit getrennter X- und Y-VergroBferung zeichnen.
Eingaberegister : DO.W = GriBe der Figur.
DLW = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate,
AQOL = Adresse der Figur-Daten.
Aunsgaberegister : Keine.
Zerstirte Register : Keine.
Ab Version : 6.0
Anderungen zu 4.3 P —
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : FIGUR (57) SETHIG (58)

Dieser Befehl entspricht in seiner Funktion dem Befehl FIGUR. Er hat aber den Vorteil, da die X- und die Y-VergroBerung
getrennt eingestellt werden kénnen. Dabei wird die VergrdBerung 1m Register DO.W angegeben. Die Grofe errechnet sich nach
der Formel:

G=DX*256 + DY,
DX ist die X-Vergrofierung, die einen Bereich von 0 bis 255 hat. DY ist die Y-Vergroferung mit dem selben Bereich.
Beigpiel:

DX=5
DY=9

= G=5%256+9=1289 =3%0509

Aunfgrund der hexadezimalen Darstellung kann man die VergroBerung sofort erkennen,

Da die Funktion des Befehls ansonsten mit der des FIGUR-Befehls gleich ist, wird auf die Erlauterungen zu dem Befehl FIGUR
(57) verwiesen.

Einfaches Beispiel:

Em Rechteck wird in X-Richtung nicht vergroBert, sondern nur in Y-Richtang. Dabei wird immer auntomatisch die alte Figur

geldscht.

START:
MOVE #30120,00 * Keine X-VergroBerung, nur fur DY
MOVEQ #100,D1 * X-Posinon.
MOVEQ #100,D2 * Y-Posizon.
LEA FIGUR(PC),AQ * Adresse der Fagur-Daten,
MOVEQ #IFIGURXY,D7 * Figar zeichnen.
TRAP #1
RTs
FIGUR:
DCB 0,0,0,6,02,4,4,4,4,4,6,10 * Rechteck, vgl FIGUR (57).
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Ein Rechteck wird erst in X- und dann in Y-Richtung gedehnt. Dies ist mit dem FIGUR-Befehl nicht méglich. Auch hier wird
zuerst immer die alte Figur geloscht.

START:
MOVE #30101,D3 * Grofe der Fignr.
MOVEQ #2.D1 * X-Positon.
MOVEQ #2,02 * Y-Position.
LEA FIGUR(PC),A0 * Adresse der Figurdaten.
MOVE #250-1,D4 * 250 mal.
SCHLEIF0:
MOVEQ #SYNC,D7 * 20 ms warten
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFO
MOVE D3, D0 * GroBe nach DO.
MOVEQ #FIGURXY,D7 * Frgur zeicknen.
TRAP #1
ADD #30100,D3 * X-VergroBerung #ndern.
DBRA D4, SCHLEIFO * Wiederholen.
MOVE #250-1,04 * 250 mal.
SCHLEIF1:
MOVEQ #ISYNC,D7 * 20 ms warten.
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIF1
MOVE D3,D0 * GrdB8e nach DL
MOVEQ #FIGURXY, D7 * Figur zejchnen.
TRAP #1
ADDQ #1,D3 * Y-VergroBerung andem
DBERA D4,SCHLEIF1 * Wiederholen.
RTS
FIGUR:
DCB 0,0,2,44.6,10 * Rechieck, vgl. FIGUR (57).
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TRAP-Nummer : 6
Befehlsname : WRITELF
Befehlsgruppe : Textansgabe.
Kurzbeschreibung : Text mit wihibarer Grifle wird auf dem Screen ausgeben.
Eingaberegister : DO.B = Schriftgrifie.
D1.W = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
AQL = Adresse des Textes.
Ausgaberegister : Keine.
Zerstbrte Register : Keine. _
Ab Version =60 ?
Anderungen za 4.3 7 —
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : WRITE (10) PROGZGE (64)

Die Funktion 1st fast identisch mit dem Befehl WRITE, bis anf zwe1 Ausnahmen:

1) Der Text wird macht vorgeloscht, weshalb man mit diesem Befehl mur auf leere Teile des Bildschirms schreiben sollte.

2.) Das ASCH-ZeichenLF (als Code $0a oder 10) bewirkt einen Zeilenvorschub. Die neue Zeile fingtan der gleichen X-Position,
aber eine Zeile nefer an. Dadurch kénnen langere Texte leicht ausgegeben werden, ohne dal man den WRITE-Befehl
mehrmals hintereinander aufrufen muB.

Einfaches Beispiel:

Emn Text wird uber mehrere Zeilen ausgegeben.,

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
LEA
MOVEQ
TRAP
RTS

TEXT:
DCB
DCB
DC.B
DCEB

#322.00 * SchuftgroBe.
#10,D1 * X-Position.
#200,D2 * Y-Position.
TEXTFC),AQ * Adresse das Texies.
#IWRITELF,D7 * Befehl ausfiihren.
#1

‘IDheger Text wird in*,10

‘mehreren Zeilen ausgegeben,’, 10

“om die Wirkung des Befehls’, 10

‘WRITELF zu demonstiersn.”,0

Fiir weitere Informationen vgl. die Beschreibung des WRITE-Befehls (10).
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TRAP-Nummer : 7

Befehlsname : SET

Befehlsgruppe : SchildkrStengrafik,

Kurzbeschreibung ¢ Schildkste auf eine absolute Position setzen.

Eingaberegister : DLW = X-Koordinate.
D2W = Y-Koordinate.
D3.W = Absolute Blickrichtung.

Ausgaberegister : DO.W = Blicknichtung (360-Grad-Bereich).

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version ;3

Anderungen zu4.3 : Nein.

Anderungen zn 6.1 : Nein.

Siehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SENKE {4} SCHRI6TEL (19) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Damit kann die Schildkrote anf eine absolute Position gesetzt werden. Sie hinterlaBt dabei keine Schreibspur.

Register DI.W erhalt die X-Koordinate (Bereich O bis 511).

Register D2.W erhilt die Y-Koordinate (Bereich 0 bis 511).

Register D3.W erhiilt die Blicknichtung mn Grad,

wobex die Schildkrote be1 0 Grad nach rechts und bei 90 Grad nach oben zeigt. Die Blickrichtung ist huer also absolut anzugeben.
Als Rickgabe erh#lt man den absoluten Blickwinkel der Schildkrite zurick. Dieser hat emen Berexch von 0 bis 359, siche SET
(7).

Die Schildkr&te wird in die Mitte des Bildschirms gesetzt.

START:
MOVE #256,D1 *X =256,
MOVE #256.D2 * Y =256
MOVEQ #90,03 * Blick nach oben.
MOVEQ #1SET,.D7 * Befehl ausfithren.
TRAP #1
RTS

Die Schildkrbte wird entlang einer Kreisbahn positioniert. Der Blickwinkel der Schildkrote istimmer nach anBen gerichtet. Dann
wird noch ein kurzer Strich gezeichnet, so daB ein Strahlenzing entsteht.

START:
MOVE #360-1,04 * 360 Grad 1st ¢in Krers.
SCHLEIFE:
MOVE D4.D0
MOVEQ #ISIN,D7 * Sinns ist X-Koordmate
TRAP #1
MOVE DO.D1
ASR #1,.D1 * Durch 2, damit der Krexs mcht so groB wird.
ADD #256,D1 * In Bildschirrnmitte
MOVE D4,D0
MOVEQ #COS,D7 * Cosinus 15t Y-Koordinate.
TRAP #1
MOVE DO,D2
ASR #1D2 * Damir der Kreis nicht so groB ward.
ADD #2562 * In Bildschimmmite,
MOVEQ #90,D3
sup D43 * Bhickwinkel immer nach aufen
MOVEQ #ISET,D7 * Schildkrdite setzen.
TRAP #1
MOVEQ #10,D0
MOVEQ #SCHREITE D7 * Lame z3chen
TRAP #1
MOVEQ #1,D0
MOVEQ #DELAY,D7
TRAP #1 * Verzdgerung 1/10 Sekunde.
DBRA D4,SCHLEIFE

RTS
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TRAP-Nummer 8

Befehlsname : MOVETO

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Position GDP setzen.

Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : DRAWTO () CLR (16) CLPG (17)
WALIT (18) CMD (26) NEWPAGE (27)
SETFLIP (34) SETPEN (37} ERAPEN (38)
CMDPRINT (40) AUTOQFLIP (60) SETXOR (77)
GETXCR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Damit wird die nachste Schreib- oder Zeichenstelle fur Graphik oder Text vorbereitet, Auferdem werden che Register des

Graphik-Prozessors eingestellt.

AlsParameter steht in Register D1.W die X-Koordinate. Die Schreibstelle ist auf dem Bildscharm sichtbar, wenn die Koordinate
1m Bereich 0 bis 511 Hegt, sonst wird im unsichtbaren Bereich gezeichnet. Insgesamt kdnnen 4096 Bildpunkte auf dem Monitor
erreicht werden. Demgem#8 entpricht die Koordinate X = 4096 der Koordinate 0 und die Koordinate X = 4097 dem Wert 1.

ImRegister D2.W steht die Y-Koordinate. Der hier sichtbare Bereich liegt zwischen den Y-Koordinaten Ound 255. Es gibt wieder

4096 verschiedene Koordinaten. Negative Werte sind zoléissig, aber ebenfalls nicht im sichtbaren Bereich.

Eiﬂfaﬁhﬁ Bgl‘spjglu

Es wird ein Ponkt an der Stelle X =200 und Y = 100 gezeichnet.

START:
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#200,D1
#100,D2
#IMOVETO,D7
#1

#380,D0
#ICMD, D7

#1

*X =200
*Y =100
* Posiionieren

* Befehl fiir Punkt setzen.
* Befehl an GDP.

Der Bildschizm wird von oben nach unten mit waagerechten Strichen gefirllt.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVE

SCHLEIFE:
CIR
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
RTS

#SETPEN,D7
#1
#256-1,D2

D1
#IMOVETO,D7
#

#511,.D1
#DRAWTO,D7
#1

#1,00
#DELAY,D7
#1
D2,SCHLEIFE

* Auf jeden Fall zeichnen,
* Brldschizmhohe 1st 256

*X=0

* Positionieren.

*X =511,
* Linie zeichnen.

* 1/10 Sekunde warten

* Ndchste Lime.
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TRAP-Nummer :9

Befehlsname : DRAWTO

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Linie zur neuen Position zeichnen,

Eingaberegister : DLW =X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.

Ausgaberegister + Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version 1 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zn 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) CLR (16) CLPG (17)
WAIT (18) CMD (26) NEWPAGE (27)
SETFLIP (34) SETPEN (37) ERAPEN (38)
CMDPRINT {40) AUTOFLIP (60) SETXOR (77)
GETXOR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Der Graphik-Prozessor zeichnet eine Linie von der zuletzt eingestellien Position zur neven Position, die mit dem DRAWTO-

Befehl angegeben wird.

Register D1.W enthiilt die X-Koordinate, Register D2.W erhiilt die Y-Koordinate. Fur die Bereiche gilt das gleiche wie beim
MOVETO-Befehl (X von 0 bis 511 und Y von 0 bis 255).

Einfaches Beispiel:

Es wizd eine Linde in der Bildschirmdiagonalen gezeichnet.

START:
CIR
CIR
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
RTS

D1

D2
#IMOVETOD7
#1

#511,D1
#255,D2
#IDRAWTO.D7
#1

*X=0

*Y=0

* Startpunkt festlegen.
*BisX=511

*und bis Y =255
* ergibt Dhagonale

Es wird ein groBer Kreis gezeichnet, aber nicht mit der Schildkrtengrafik,

START:
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE

SCHLEIFE:
MOVE
MOVEQ
TRAP
MULS
DIvVS
MOVE
ADD

#256,D1
#5502
#MOVETO,D7
#1

#361-1,D3

D3,Do
#1SIN,D7
#1
#250,D0
#256,D0
DO,

* X =256.
*Y =255.
* Zuerst Anfangsposition festlegen.

* 360 Grad 1st ein Kreas.

* Smus ist X-Koordinate,

* Radius ist 250

* Durch 256 teilen, da SIN(x)*256 berechnet
* warde.

* In Bildschirmmtta,

* Cosinus ist Y-Koordmate.
* Radius.
* Fiir Symmetrie.

* In Bildschirmmitte
* Lime ziehen
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Bemerkung:

Der Wiedereintritt in den Bildbereich wird vom Graphik-Prozessor korrekt ausgefiihrt, wodurch man Ausschnitte aus groBen
Zeichnungen durch Verschicben der Anfangskoordinaten erzeugen kann, Wenn man den Mittelpunkt des Kreises verschiebt,
kann dies leicht ausprobiert werden, da dann ein Teil des Kreises verschwindet.

Will man eine Linie 16schen, kann man mit dem Befehl ERAPEN die Schreibart LOSCHEN vorwzhlen. Mit SETPEN wird der
Grafik-Prozessor wieder anf SCHREIBEN gesetzt.
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TRAP-Nummer : 10
Befehlsname : WRITE
Befehlsgruppe : Textausgabe.
Kurzbeschreibung : Text in wihlbarer Gri8e auf Screen ausgeben.
Eingaberegister : D0.B = Schriftgrisfe.
D1.W = X-Koordinate.
D2.W =Y-Koordinate.
AQL = Textadresse.
Ausgaberegister : Keine,
Zerstdrte Register : Keine,
Ab Version : 31
Anderungen zn 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : WRITELF (6) PROGZGE (64)

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

Register D0.B die TextgroBe festgelegt,

Register D1.W die X-Koordmate (0 bis 511) und

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

In das AdreBregister AQ.L wird die Startadresse des Textes geladen. Der Text besteht ans ASCII-Zeichen. Das Ende des Textes
wird durch eine 0 (Code $00) angegeben. Der Hintergrund wird vorgelscht, wodurch alte Texte automatisch uberschrieben
werden.

Tex festlegen:

Man kann die GriBe eines Schriftzeichens in X- und Y-Richtung getrennt angeben. Dazn mufl man beide Werte mit einer kleinen
Formel zusammenbauen.

G:= DX* 16+ DY,

DX st dabei die VergroBerung in X-Richtung (Bereich 1 bis 16), wobei die VergrdBerung 1 einer Brexte von 6 Punkten pro
Buchstaben entspricht.

Fur DY gelten die gleichen Werte, allerdings entspricht die VergroBerung 1 einer Hhe von 10 Punkten (einschlieBlich Abstand
zur nachsten Zeile).

‘Wenn DX oder DY den Maximalwert von 16 annehmen sollen, mufl man anstelle der Zahl 16 den Wert O einsetzen. Das ist em
Sonderfall und vom Hersteller des Graphikprozessors EF 9366 vorgegeben,

Bespiel;

DX=1
DY=1

= G=1¥16+1.

Alsoistg=17.Mankann den Wert auch sedezimal darstellen, esergibtsich g=$11. Andiesem Wertkann man den Zusammenban
ans den beiden Werten noch besser erkennen.

Beispiel:
DX=16
DY=16

= G=0.

G nimmt dann den Wert 0 ($00) an (Sonderfall),




R T —~—————S
1

Kapitel 4 - Die Unterprogramme WRITE 4 - 34

Textbuffe
Der abzulegende Text kann im Assembler einfach mit

DCB o
angegeben werden.
Die Ablage des Endes erreicht man mit

DCB 0. y
Die Ausgabe von mehreren Textzeilen kann man durch eine entsprechende Anzahl von WRITE-Befehlen erreichen, deren Y-
Koordinaten sich unterscheiden. Eine andere Mdglichkeit, mehrere Textzeilen anszugeben, die mat threm ersten Wort jeweils
genau untereinander stehen sollen, stellt der Befehl WRITELF (6) zur Verfigung, der fiir die Ausgabe mehrzeiliger Texte
einfacher und in der Ausfithrung schneller ist.
Der Text “Hzllo” wird ausgegeben.

START:
MOVEQ #532,D0 * Breitschnfi DX =3,DY =2,
MOVEQ #120.D1 *X =120,
MOVEQ #123,D2 *Y =123 (Mine).
LEA TEXT®C},A0 * Adresse des Textes
MOVEQ #WRITE,D7 * Text ausgeben
TRAP #1
RTS * Ende des Programms
TEXT:
DC.B *Hallo’,0 * Fext: Hallo.
Bemerknng:

Die 0beim DC.B-Befehl, die hunter dem Komma steht, darf nicht vergessen werden. Sonst weiB das Grundprogramm micht, wann
der Text zu Ende ist Die merkwhirdigsten Ausgaben sind dann die Folge.

Man kaon den Bufferinhalt aber auch wie folgt definieren:
DCB “Hallo’

. DCB 0

Hier wird die 0 mit einem getrennten DC B-Befehl abgelegt.

‘Wenn hmter dem Text weitere Programmieile folgen, kann beim Assemblieren die Fehlermeldung “Nicht auf Wortgrenze”
erscheimnen. Dann mnB man den Befehl

DS 0

vor den Befehl schreiben, der dem Befehl DC.B folgt. Damat wird automatisch ein leeres Byte nach dem DC.B-Befehl emgefugt,
wenn die Adresse nach dem DC.B-Befehl ungerade ist. Das ist ggf. deshalb nistig, weil 680xx-Befehle immer nur auf geraden
Adressen beginnen durfen.

Die Anweisungen fiir die Textablage und Endekennungen gelten auch fir andere Unterprogramme. Eine amsfithrliche
Beschreibung der Befehle DC und DS steht in Kapitel 3.2.2. im Zusammenhang mit Erlfiuterungen zum Assembler des
Grundprogramms.
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TRAP-Nummer : 11

Befehisname : READ

Befehlsgruppe : Texteingabe.

Kurzbeschreibung : Liest einen Text vom Bildschirm ein.
Eingaberegister : DOB = SchriftertBe.

D1.W = X-Koordinate.
D2.W =Y-Koordinate,
D3.W = Maximale Anzahl Zeichen.
AQ.L = Textbuffer.
Ausgaberegister : D4 =Zahl der exngegebenen Zeichen.
D5.L = Letztes eingegebenes Zeichen.
AQL = Adresse der Endekennung,
Carry = 1, wenn mit ESC beendet, sonst Null.

Zerstérte Register : Keine.
Ab Version : 31
Anderungen zn 43 : DieEingabekann nur durch ein CR (CARRIAGE RETURN) oder durch vollstindiges Beschreiben

des Fensters beendet werden. Jedes Controlzeichen, das nicht zur Cursorsteuerung dient, wird
ignoriert, Es sind D41 und D5.L giiltig,

Anderungen zu 6.1 : Dre Eingabe von CR fiihrt nicht mehr dazu, daB Text hmter der Cursorposition abgeschnitten wird.
Der hinter dem Cursor stehende Text bleibt unverindert. Um Text hinter dem Cursor zu entfemen,
kann CTRL-T verwendet werden. Endeleerzeichen werden bis zur Cursorposition abgeschnitten.
Mit ESC kann die Bearbeitung von Texten im Emngabefeld ebenfalls beendet werden.

Siehe anch : READAUS (123)

Einlesen eines Textes von der Tastatur, Damit kann man Eingabefelder erzeugen, wie sie auch i Grundprogramm, z.B. zur
Eingabe von START, ADRESSE usw. verwendet werden.

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

Das Register D1.W erhilt die X-Koordinate,

das Register D2.W die Y-Koordinate und

das Register D3.W die maximale Anzahl der einzolesenden Zeichen. Mit Letzterem wird die Breite des Textfensters bestimmt.
DasRegister AO.L schlieBlich erhilt die Adresse des Textbuffers, in dem der eingegebene Textnach der Ausfithrung des Befehls
abgelegt ist.

Nach dem Aufruf stcht in Register D4.L die tatsdchlich eingegebene Anzahl der Zeichen und in Register D5.L das Zeichen, das
zuletzt eingetippt wurde. Damit kann man unterscheiden, ob die Exngabe mit einem CR (Code $0D) beendet wurde oder durch
ein anderes Zeichen, weil z.B. mehr Zeichen eingegeben wurden als fur Register D3.W maximal zulassig waren., Trfft Letzteres
zu, wird das CARRY-Flag zunickgesetzt. Wird die Eingabe mit ESC (Code $1B) beendet, wird in D5.L der Wert $1B
zurickgegeben. Das CARRY-Flagistdann 1. Im Textbuffer steht an letzter Stelle eine 0 (Code 00), die dasEnde des eingegebenen
Textes markiert. Daher muB fur den Text immer ein Byte mehr reserviert werden als durch die Eingabe in D3.W fiir die Breite
des Textfensters festgelegt wird, AQIL zeigt nach dem Aufruf anf die Endekennung.

Die Eingaben im Textfensterkénnen mit vielen Befehlen, die denen des Editors entsprechen, bearbeitet werden. Dadurchisteine
komfortable Eingabe i das Fenster mglich.

Folgende Kommandos sind fiir die Eingabe verflighar:

CTRL-S Der Cursor wandext ein Zeichen zunick.

CTRL-D Der Cursor wandert ein Zeichen vor.

CTRL-U Anderaktuellen Stelle wird ein Leerzeichen emgefugt. Die Zeichen ab Cursorposition werden nach
rechts geschoben. Das Jetzte Zeichen emer Zeile verschwindet.

CTRL-V Derantomatische Einfiigemodus wird an- oder ausgeschaltet. Der Einfiigemodus hAngt mit dem des
Editors znsammen. Wenn also hier umgeschaltet wird, gilt das anch fiir den Editor.

CTRL-G DasZeichen an der Cursorposition wird geloscht. Alle rechts des Cursors stehenden Zeichen riicken
nach links.

DEL Das Zeichen links des Cursors wird geloscht. Alle Zeichen ab der Cursorposition nicken nach Iinks.
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CTRL-T

CTIRL-A

CTRL-F

CTRL-P

CR

ESC

Einfaches Beispicl:

Alle Zeichen ab der Carsorposition werden gelscht.

Der Cursor wird an den Textanfang gesetzt.

Der Cursor springt auf das erste Feld hinter demn Text.

Der Zeichensatz wird umgeschaltet. Die Umstellung bezieht sich anch auf den Edator.

Das Textfenster wird verlassen, die Eingabe beendet. Alle Zeichen werden unveriindert im Fenster
:ﬁlgf]ze;tj unabhiingig davon, wo der Cursor steht. Im Register DS.L wixd der Wext $0D (13)

Wie CR, allerdings wird das CARRY-Flag auf 1 gesetzt.

Ein maximal 12 Zgichen langer Text kann in einem Fenster eingegeben werden.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ

BUFFER:
DSB

Bemerkung:

#3$22.D0 * SchriftgroBe.

#10,D1 *X =10

#100,D2 *Y =100.

#12,D3 * Maxunal 12 Zexchen,

BUFFER(PC),AD * Adresse des Buffers

#READ,D7 * Text exnlesen

#1

13 * Reservienter Speicher (+ 1 fiir Endekennung).

Wenn X =0 oder I oder Y =0 oder 1 ist, wird ein Teil der Umrahmung des Fensters abgeschnitten, da der Fensterrahmen nicht
bei den cingegebenen Koordinaten anfingt, sondern zwei Punkte weiter links und unten. Das Gleiche geschueht auch, wenn die
‘Werte fiir X oder Y zu groB werden.
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TRAP-Nummer : 12

Befehlsname : C1

Befehlsgruppe : Zeicheneingabe.

Kurzbeschreibung : Em Zeichen von der Tastatur emnlesen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DOL =Zeichen im ASCU-Code.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : DieRoutine CI hat im Grandprogrammbetrieb eine Hardcopy-Furktion, die unten beschrieben ist.

Diese Fonktion kann auch in eigenen Programmen aktrviert werden (siehe HARDCOPY). AuBer-
dem kann sie auf die serielle Karte gelenkt werden, was einen Terminaibetrich ermoglicht (Siehe

SER).
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : CSTS (13) CIINIT2 (31) Ci2 (32)

Ein Zeichen wird von der Tastatur eingelesen. Dabel wird solange gewartet, bis das Zeichen wirklich eingegeben wird. Das
Zeichen erschemnt im ASCII-Code im Register DOL.

Wenn man sich m dexr Software-Umgebung des Grundprogramms befindet, d.h. daBl kein Programm uber STARTEN,
BIBLIOTHEK, EINZELSCHRITT oder BOOTEN anfgerufen wurde, 1st bei jeder Exngabe uber diese Routine das Auslosen der
HARDCOPY-Funkt:on mbghch. Dazu muBl die Tastenkombination CTRL-@ gednickt werden. AnschlieBend miissen weitere
Emgaben gemacht werden. Es gibt daza drei Moghchkeiten :

Tastatureingabe (zuerst immer L

1  Eswid eine Hardcopy in den Speicker ausgefuhrt und sofort auf den Drucker ausgegeben. Daber wird eine Auflésung
far einen 9-Nadel-Drucker gew#hlt (Entspricht Fuoktion 12 bei HARDCOPY).

2 Wie I, aber fiir 24-Nadel-Drucker (Entspricht Funktion 13 bei HARDCOPY).

3 Eswird nur eine Hardcopy in den Speicher durchgefiibrt. Dabei muf genau wie bei 1 und 2 hinter der Symboltabelle ein
Speicherbereich von 16 Kbyte zur Verfligung stehen. Die Hardcopy wird bei jeder dieser Funktionen 18 Byte hinter dem
Symboltabellenende abgelegt. Dadurch kann die Hardcopy immer wreder bearbertet werden, wenn die Symboltabelle
nicht verdndest wurde (Entspricht Funktion 8 bes HARDCOPY).

Die Hardcopy-Funktion 1st auch bemm Programm HARDCOPY beschrieben. Sie kann namlich auch i jedem behebigen
Programm aktiviert werden.

Beaspiel zur Berechnung der Adresse fur die Biidschirmablage:

START:
MOVEQ #IGETSYM,D7 * Anfang der Symboltabelle
TRAP #1
MOVEQ #GETNEXT,D7 * Linge der Symbolabelle
TRAP #1
ADDAL DO,AD
ADDAW #18,A0 * AQ zegt jetzt anf die Hardcopy
.- * Auswertung der Hardcopy.

Auferdem kann die Routine CI auf andere Gerate umgelenkt werden. Eine Umlenkung auf die serielle Karte exfolgt mt dem
Befehl SER. Eine Umlenkung auf cine Benutzerroutine ist ebenfalls leicht méglich. Dazu muB man in die Speicherzelle $2b
(IOSTATB) den Wert 6 schresben. Dann erfolgt beim Aufruf der CI-Routine ein Sprung auf Adresse $18 (USERCI). Dort muB
ein Sprung auf eine eigene Routine stehen. Im Register DO.W wird der Wert 2 an die Benutzerroutine ibergeben, um die CI-
Routine von der CI2-Routine unterscheiden zu konnen. Dieses verwendet nimlich bei der Umschaltung die gleiche Adresse,
jedoch mit dem Wert 0 in DO.W.

‘Wenn man die Routine wieder zurucksetzen will, mu8 man den Wert 0 auf Adresse $2b schretben Die Adressen bezieben sich

auf den Anfang des Vanablenbereichs, der mut dem Unterprogramm GETVAR oder aus dem Register A5 L ermittelt werden
kann.

Gleschzeig mat CI wird auch CSTS umgeschaltet, denn CT und CSTS gehoren inmer zusammen.

Es 1st darauf zu achten, da der zuruckgegebene Wert 1n DO.L der Konvention der CI-Routine entspricht.
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Einfaches Beispiel:

Es wird ein Zeichen von der Tastatur gelesen.

START:
MOVEQ #CID7 * Zeichen eindesen
TRAP #1
RTS * Ergebms ist DO.L

Hier wird so lange ein Zeichen gelesen, bis die Taste CR oder auch RETURN gedrickt wird.

SCHLEIFE:
MOVEQ #ICLD7 * Zeichen einlesen
TRAP #1
CMPB #$D,D0 *mnd warten bis CR
BNES SCHLEIFE * oedriicke wird.
RTS * Dann erst Ruckkehr.
Funktionen der Schildkrote durch Tasten stenern.
START:
MOVEQ #CID7 * Zeichen einlesen
TRAP #1
CMP.B #1°.D0 * 'War es die Taste Klein-F?
BNES SPRUNG1 * Nein, darm weter.
MOVEQ #10,D0 * Ja, dann Schreiten.
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * In der Schuildkrotensprache
TRAP #1
BRA.S START * Dann wicder zuriick.
SPRUNG1L:
CMP.B #a',D0 * War es die Taste Klem-D ?
BNES SPRUNG2 * Nein, dann weiter.
MOVEQ #45.D0 * T2, daon wm 45 Grad drehen.
MOVEQ #DREHE,D? * Befehl fiir Drehen.
TRAP #1
BRAS START * Und wieder zuriick.
SPRUNG2:
CMP.B #n’,D0 * War es die Taste Klemn-H ?
BNES SPRUNG3 * Nean, dann weiter,
MOVEQ #'HEBE,D7 * Kemne Schildkrotenspur mehr.
TRAP #1
BRAS START * Dann zuriick.
SPRUNGS3;
CMP.B #5°,D0 * Oder war es die Taste Klein-S 7
BNES SPRUNG4 * Nem, dann weiter.
MOVEQ #ISENKE,D7 * Jerzt wieder Schreibspar.
TRAP #1
BRA.S START * Und wieder zuriick.
SPRUNG4:
CMPB #30D,D0 * RETURN gedruckt ?
BNE.S START * Nem, dann zoriick
RTS * Sonst Ende

Dies ist eine Mini-Schildkritensprache. Wenn man das Programm startet und die Taste £ drickt, werden 10 Schritte ausgefiihrt
und eine kurze Linie erscheint. Mit der Taste d kann man die Schildkrdte in 45 Grad-Schritten dreben. 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. Das Programm wird mit RETURN verlassen.
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TRAP-Nurmmer : 13
Befehlsname : CSTS
Befehlsgruppe : Zeicheneingabe.
Kurzbeschreibung : Liegt ein Zeichen von der Tastatur vor ?
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : DOL =Flag, ob Zeichen vorhanden 1st.
Flags(d0.b).
Zerstorte Register : Keine,
Ab Version : 31
Anderungen zu 4.3 : Die Routine kann auf die serielle Karte gelenkt werden. Dazu dient die Routine SER.
Anderungen zu 6.1 : Nein,
Siche auch : CI(12) CIINITZ (31) CI2 (32)

Eng verwandt mit demn CI-Befehl ist der Befehl CSTS. Damit ist die Abfrage méglich, ob emne Taste gedrickt wiwde oder nicht.
Im Register DO.L exscheint eine 0, wenn keine Taste gedruckt wurde, andernfalis der Wert $FF. Das Zeichen wird aber nicht von
der Tastatur eingelesen, sondern mufl mat dem Befehl CI geholt werden. Der Inhalt des Registers DO L bleibt so lange erhalten,
bis dasZeichen mit CI geholtwurde Die FLAGS simd ebenfalls entsprechend dem Wert des emgelesenen Zeichens (d0.b) gesetzt,
weshalb gleich nach dem Aufruf em Sprung (z B. BEQ oder BNE) durchgefuhrt werden kann.

‘Wenn die Routine CI auf die senelle Karte gelenkt wird, geschieht das gleichzeitig auch mit der Routine CSTS.

Ein Umlenken der CSTS-Routmne auf eine Benutzerschnittstelle ist ebenfalls moghich, Das Umlenken funktiomert gememsam
mit der Umlenkung der CI-Routine und kann dort nachgelesen werden. Allerdings wird bei der Umlenkung der CSTS-Routine
die Adresse $1E (USERCSTS) angesprungen. Wie beim Befehl CI wird anch hier der Wert 2 1 Register DO.L ubergeben. Die

Adresse $1E bezieht anf den Anfang des Variablenbereichs,

Wixd die CSTS-Routine umgelenkt, mu8 nanirlich die fir sie geltende Konvention der CSTS-Routine emgehalten werden.

infach ispiel;

Dieses Programm prift, ob eine Taste gedrickt wurde.

START:

MOVEQ #CSTS, D7 * Stams holen.

TRAP #1

RTS * B0 L =0, wenn kein Zerchen da.
Kombiniertes Beispie];

Es ward so lange an emnem Kreis gezeichnet, bis emne Taste gedruckt wird.,

START:
MOVEW #200,D1 * X-Posinon der Schuldkréte.
MOVEW #256,D2 * Y-Postion
MOVEW #50,43 * Bhicknchtung der Schuldkrdte.
MOVEQ #ISET, D7 * Schildkrdte setzen.
TRAP #1
SCHLEYFE:
MOVEQ #1,D0 * Zeachnen eines Kreases (= 360-Eck)
MOVEQ #ISCHREITE,D7 * 1 Pankr weiter.
TRAP #1
MOVEQ #1.D0
MOVEQ #DREHE, D7 * Em Grad drehen.
TRAP #1
MOVEQ #1.D0 * Verzogenmg 1/10 Sekunde
MOVEQ #DELAY, D7
TRAP #1
MOVEQ #ICSTS, D7 * Fragen, ob Taste gedruckr,
TRAP #1
BEQS SCHLEIFE * Nem, dann zurack

RTS ¥ Ja, dann aufhoren.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgrppe
Kuarzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 43
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 14

: RI

: CAS-Baugruppe

: Es wird ez Zeichen von der CAS-Baugruppe gelesen.

: Keine.
: DO.L = Enthdlr das gelesene Zeichen.

Flags(d0.b).
Carry = Gibt an, ob der Befeh! abgebrochen wurde.

: Keine.

31

: Ja.

: Die Routme kann mit ESC abgebrochen werden.

: PO(15) RELAN (118) RELAUS (119)

Em Zeichen wird von der CAS-Schmittstelle gelesen. Daber wird so lange gewartet, bis ein Zeichen ankommt. Das Zeichen

erscheint im ASCII-Code im Register DO.L.

Mt der Taste ESC kann der Lesevorgang abgebrochen werden. Es wird dann das CARRY-Flag gesetzt, ansonsten st es anf Null.

infach ispiel:

Ein Zeichen von der CAS-Baugruppe lesen.

START:
MOVEQ #1CLD7 * Zeichen einlesen.
TRAP #
RTS * Zeachen in DO L (DOB).
Kombiniertes Beispiel:
Es werden so lange Zeichen gelesen, bis mit ESC abgebrochen wird.
START:
LEA BUFFER{PC),AD * Zaeladresse 1 AQ
SCHLEIFE:
MOVEQ #IRL,D7
TRAP #1 ¥ Zeichen lesen
BCSS ENDE * Abbruch mat ESC
MOVEB D0,(AD)+ * Zeichen 1n Speicher ablegen
BRA S SCHLEIFE * Wiederholen
ENDE:
RTS
BUFFER:
DSB 1000 * Z. B 1000 Zeichen.

Das Programm kann zum Beispiel daza genutzt werden, um ein Band mit Daten in den Speicher einzulesen. Dabei 1st aufgrund
des verwendeten PE-Verfahrens das erste emgelesene Zeichen unguiltig. Bei Daten, die z. B. vom Grundprogramm stammen, wird
daher am Anfang der Routine immer ein unbedeutender Datenstrom den einzulesenden Daten vorweggeschckt.

Das obige Programm kann nur mit der Tastenkombination ESC beendet werden, denn hier ist ja die Lange der Daten mcht

bekannt.

Mit dem Programm ANSEHEN kann man den Inhalt des Buffers uberpnifen.
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PO

4 - 41

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 15
: PO

: CAS-Bangruppe.

: (Gibt ein Zeichen iber die CAS-Baugruppe avs.

: DO.B =Zeichen, das ausgegeben werden soll.
: Carry = Gibt an, ob der Befehi abgebrochen wurde.

: Keine.
: 3.1
: Ja,

: Der Befehl kann mit ESC abgebrochen werden.

: RI(14)

RELAN (118)

RELAUS (119)

Ein Zeichen wird iiber die CAS-Bangruppe ansgeben, Dabei steht das Zeichen zuvor im Register DO.B.

Auch dieser Befehl kann mit ESC abgebrochen werden. Dann ist das CARRY-Flag gesetzt, ansonsten ist es zuruckgesetzt.

Einfaches Beispiel:

Das Zeichen A wird uber die CAS-Schnittstelle ansgegeben.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Es folgen zwei Programme, die das Lesen und Schreiben iiber die CAS-Baugruppe ermdglichen. Dabei wird immer bis zu einer

#A° D0
#PO.D7
#

Ende-Null geschrieben oder gelesen.

* Ansgabe des Zeachens A

* Amggabe iiber CAS.

Mit SCHREIBE wird der Text Hallo geschrieben. Beim Lesen wird er auch noch auf dem Bildschirm ansgegeben.

SCHREIBE:
MOVEQ
SCHRLPO:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
BCS S
DBRA
CLR B
MOVEQ
TRAP
BCSS
LEA
SCHRLPI:
MOVEB
MOVEQ
TRAP
BCSS
TST.B
BNES
SCHRENDE:
RTS
AUSBUF:
DCB

#10-1,D3

#§FF,DO
#PO,D7

#1

SCHRENDE
D3,SCHRLPO
Do

#PO,DO

#1

SCHRENDE
AUSBUFPQ),AD

{A0)+D0
#PO,D7

#1
SCHRENDE
DO
SCHRLP1

‘HALLO,0

* 10 Synchrondsationsbytes.
* Z. B. $FF verwenden.

¥ Zeachen ansgeben

* Abbruch.

* Ende der Schieife

* Kennung fir Start.

* Zeichen ausgeben

* Abbruch.

* Adresse des Textes laden

* Datenbyte laden.

* Zeichen ausgeben

* Abbruck.

* DO testen,

* bis das Zeichen NUL erscheint
* Ausgabe beendet.

* Text.
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LIES:
MOVEQ #RID7 * Zeichen holen.
TRAP #1
BCSS LIESENDE * Abbruch.
CMPB #$FF,DO * Suchen nach den Sync-Bytes.
BNES LIES * Immer weater.
LIESLPO:
MOVEQ #RI,D7 * Dann muB O oder SFF folgen
TRAP #1
BCSS LIESENDE * Abbruch.
CMP.B #SFF, DO * Bei 3FF OKL
BEGS LIESLP) * Sonst weiter suchen,
TST.B Do * Sonst muB es 0 sein .
BNES LIESLPO * oder bei Sidrung zuriick.
LEA EINBUF(PC),A0 * Ziel fiir Eingabe.
LIESLP1:
MOVEQ #IRI,D7 * Zeachen holen
TRAP #1
BCSS LIESENDE * Abbruch.
MOVEB DO(AQ) * Und ablegen
BNES LIESLPM * bis 0 anfgetreten
LEA EINBUE(PC),A0 * Darm dent Text anf
MOVEQ #3522 D0 * Bildschirm ausgeben.
MOVEQ #2.D1 *X=2
MOVE #128,D2 *Y =128.
MOVEQ #IWRITE,D7
TRAP #1
LIESENDE:
RTS * Ende.
EINBUF:
DS.B 100 * Hier Platz zom Enlesen

Der Aufzeichungsvorgang mit SCHREIBE geht bei diesem Beispiel sehr schnell, daher meldet sich das Memi auch sofort wieder.
Bei der Wiedergabe muB der Text auf dem Bildschirm erscheinen, dazu wird das Programm LIES gestartet.

In der Praxis muB man dieses einfache Programm noch um eine Priifroutine erweitern. Denn treten beim Lesen Fehler auf, mufl
eine Fehlermeldung erfolgen.

Meist wird dazu eine Prifsumme verwendet. Das heifit, man summiert alle Datenbytes anf, verwendet aber nur z. B. 16 Bits des
Ergebnisses und gibt es als zwei Bytes am SchluB mit aus. Beim Einlesen bildet man emeut die Prufsumme und vergleicht diese
mit dem aufgezeichneten Wert. So 1st es auch im Grundprogramm realisiert, wenn man damit Texte oder Daten aufzeichnet,
Ferneristesnutzhch, die Anzahl der Datenbytes am Anfang mit aufzuzeichnen, um auch behebige Daten abspeichern zu konnen,
die z. B, auch eine 0 enthalten,




Rapitel 4 - Die Unterprogrammec

CLR

4 - 43

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Hingaberegister
Ausgaberegister
Zersttrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

a
-

-

-
-
-

16

: CLR
: Grafik.

: Keine.

Keine.
DO
3.1

: Alle vier Seiten der GDP-Karte werden geltscht.

: Der Hardscrollwert wird auf Null gesetzt.

-

Nein.

MOVETO (8)
WAIT (18)
SETFLIP (34)
CMDPRINT (40)
GETXOR (78)
GETXY (103)
GDPVERS (127)

DRAWTO (9)
CMD (26)
SETPEN (37)
AUTOFLIP (60)
SETCOLOR (79)
HARDCOPY (125)

CLPG (17)
NEWPAGE (27)
ERAPEN (38)
SETXOR (77)
GETCOLOR (80)
GRAFIK (126)

Alle vier Bildseiten der GDP werden geldscht. Der Vorgang dauert ca. 20 ms * 4, also ca. 80 ms.

Die aktuelle Lese- nnd Schreibseite wird auf O eingestellt, sodaB Bildschirmausgaben anschheBend anf der Seite 0 erfolgen und

auch dort sichtbar sind.

Ab Version 6.1 wird auch der HARDSCROLEL-Wert anf Null gesetzt, d. h. daB sich der Bildschirm in seiner “normalen” Lage
befindet und nicht nach oben oder unten verschoben ist. Das Verschieben kann z. B. durch die Rontine CO2 vernrsacht werden.

Bei der alten GDP passiert so etwas nanirlich nicht.

E]-ﬂfaﬂhﬂs Bﬂ‘ml‘glo

Alle vier Bildschirmseiten werden gelscht.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

Bemerkung:

#ICLR.d7
#1

* Laschen des Brldschurms

Falls nur eine Bildschurmseite geloscht werden soll, und diese die aktuelle Schreib- und Leseserte 1st, kann das auch durch
Programmierung des Grafik-Prozessors geschehen (siche Handbuch GDP).
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TRAP-Nummer : 17

Befehlsname : CLPG

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Es wird die aknielle Schreibseite gel@ischt.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstrte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
WAIT (18) CMD (26) NEWPAGE (27)
SETELIP (34) SETPEN (37) ERAPEN (38)
CMDPRINT (40) AUTOFLIP (60) SETXOR (77)
GETXOR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK. (126)
GDPVERS (127)

Damitkann eine unsichtbare Seite geloscht werden. Der Vorgang dauert aber wesentlich Iinger als der schnelle Loschbefeh] des
GDP, denn man kann bei unterschiedlicher Schreib-und Leseseite nicht den normalen Lisschbefehl (Code 4 oder 7) verwenden.

Im Grundprogramm wird das Lischen der unsichtbaren Seite durch Uberschreiben mit dem Befehl $0A (5 x 8 Block) in der
SchrifigriBe 16 erreicht.

Den CLPG-Befehl bendtigt man, wenn man auf emer unsichtbaren Bildseite em neues Bild aufbauen will und dabei eme andere
Bildseute sicht,

Die aktuelle Schreibseite wird geléischt.
START:
MOVEQ #ICLPG, D7
TRAP #1 * AkmeBe Schreibserte loschen
RTS
K : Beispiel:
Ein Uhr-Zeiger bewegt sich auf dem Bildschirm. Abbruch durch Tastendruck.
START:
MOVEQ #1,D6 * Schreibsexte.
MOVEQ #0,04 * Leseseite.
MOVEQ #0,D5 * Zahler fiir SIN, COS.
SCHLEIFE:
MOVE D6,D0 * Schreibsente.
MOVE D4, * Leseserte.
MOVEQ #INEWPAGE, D7
TRAP #1 * Sene emstellen.
MOVEQ #CLPG,D7
TRAP #1 * Unsichtbare Saite 15schen.
MOVE #256,D1 * X = 256,
MOVE #128D2 *Y = 128.
MOVEQ #MOVETO,D7 * Startpunkt Mitte.
TRAP #1
MOVE D5, D0
MOVEQ #1C0S.D7 * X = COS256(phi) + 256
TRAP #1
ADD #256,D0
MOVE DO,D1 * X-Koordinate
MOVE D5,D0
MOVEQ #ISIN, D7 *Y = SIN256(phi) /2 + 128
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TRAP #1
ASR #1,D2
ADD #123,.D0 * Damat zentnisch.
MOVE D0D2 * Y-Koordmate.
MOVEQ #DRAWTO D7 * Zaellime.
TRAP #1
EXG D6, D4 * Lese- und Schretbseiie vertauschen,
ADD #10D5 * 10 Grad dazu.
MOVEQ #CSTS, D7
TRAP #1
BEQS SCHLEIFE * Und wiederholen, bis Zeichen emgegeben wird.
RTS

Wenn man die Graphik schneller haben will, verwendet man nicht den CLPG-Befeld, sondern 16scht das alte Bild dadurch, da
man den GDP anf Lbschen umstelit (ER APEN) und dann das alte Bild ement schretbt. Dann darf man nicht vergessen, den GDP
vorher wieder anf Schreiben (SETFEN) umzustellen.

CLPG benétigt man eigentlich nur dann, wenn man das alte Bild nicht mehr rekonstrmeren kann oder wenn das erneute
Einschreiben Mnger dauvert als die Ausfuhrung des CLPG-Befehl.
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WATIT

4 - 46

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstiirie Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 18
. WAIT
: Grafik.

: Das Programm wartet, bis der GDP-Prozessor bereit ist.

: Keine.

: Keine.

: Keme.

: 3.1

: Nem.

: Nem.

: MOVETO (8)
CLPG (17
SETFLIP (34)
CMDPRINT @0}
GETXOR (78)
GETXY (103)
GDPVERS (127)

DRAWTO (9)
CMD (26)
SETPEN (37)
AUTOELIP (60)
SETCOLOR (79)
HARDCOPY (125)

CLR (16)
NEWPAGE (27)
ERAPEN (38)
SETXOR (77)
GETCOLOR (80)
GRAFIK (126)

‘Wernn man direkt Daten auf die GDP-Ports ansgeben will, muf man immer warten, bis der GDP den letzten Befehl ausgefiihrt
hat. Dazu benutzt man den WAIT-Befehl.

Einfaches Beispicl:

Warten, bis GDP fertig 1st.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#WAIT,D7
#1

* Warnten, bis GDP fertig.

Der Buchstabe A wird in vexschiedenen GroBen ausgegeben.

START:
MOVE

ANDW

‘Will man die Ansgabe flimmerfrei haben, so muB man mit zwei Bildebenen arbeiten.

#ISYSTEM,D7
#1

#1,00

Do,D1
#SFF70,D0
DO,AQ
#3FF73,D1
Di,Al1

D3

D1

D2
#IMOVETO,D7
#1

#IWAIT,D7
#1

#1,D3
D3,(A1)

A’ (AD)
#1,00
#DELAY.D7

* System-Informatonen holen
* Nur CPU lassen
* Merken.

* GDP Port 0

* GDP Port 1.
* GroBe zuriicksstzen.
*X=0,Y=0.

* Posiion emnstellen.

* Warten, bis GDP fertig.
* Grofe verindem

* CSIZE-Reguster

* Buchstabe A ausgeben
* 1/10 Sekunde warten

* Dann erst loschen.

* Immer wezter, bis Taste gedriickt.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstérte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

19

SCHRI16TEL

Schildkritengrafik,

: Die Schildksbte schreitet einen 1/16 Schritt.

v F4 4

: DO.W = Anzahl der Schritte ond Richtung.

: Keine.

: D)

31

: Nein.

: Nein,

: SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SENKE (1) SET (D FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETX (95)

Der Befehl ermbglicht es, die Schildkrtte jeweils einen 1/16 Bildpunkt zu bewegen. Das st z. B. ndtig, um Kreise mat
unterschiedlichen Radien zu zeichnen. -

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

Einfaches Beispiel:

Die Schildkrite schreitet um einen Bildpunkt.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#16,D0 * Schreztet um emen Bildpunkt
#ISCHRI16TEL,D7
#1

Jetzt soll ein Kreis mit vorgegebenem Radius gezeichnet werden:

Fiir einen Kreis mit vorgegebenem Radius gibt es eme bekannte Formel, um den Umfang zu bestimmen:

U=2*%PI*R,

wobei PI = 3.141592... , R = Radiuvs und U =Umfang ist

Das Kreisprogramm hat die allgemeine Form:

START:
MOVE #360-1,03 * 360 mal.

SCHLEIFE:
MOVE #ANZAHL.DO * MuB berechnet werden.
MOVEQ #SCHR16TEL,D7
TRAP #1 * Schuldkrote bewegen.
MOVEQ #1,00
MOVEQ #!DREHE,D7 * Schildkrote um 1 Grad drehen
TRAP #1
DBRA. D3,SCHLEIFE
RTS

Es gilt nun ANZAHL zu berechnen.

Der Umfang ergibt sich aus der Formel:

U=360* ANZAHL / 16,

wobei als Einheit 1 Bildpunkt gewahlt wurde.
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Damit 1368t sich die Unbekannie ANZAHBL ermitieln:
ANZAHL =2 *PL*R) * 16 /360,
Man kann die Formel mit einer EQU-Anweisung annghem:
ANZAHL EQU (R*100)/358.
Nun kann mit Werten fur R experimentiert werden.
Die Genawigket ist bei diesem Verfahren nicht sehr groB, da nur miat ganzzahligen Werten gerechnet wird. Die Ungenamgkeit

wird grofier, je kleiner der Radius wird. Sollen Kreise mit griBerer Genauigkeit gezeichnet werden, sollte man mit der SINUS-
und COSINUS-Funktion arbeiten. Es kann naturlich auch die schnellere Kreasfunktion des GRAFIK-Pakets benutzt werden
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzheschretbung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstbrie Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 20

: CLRSCREEN

: Zeichenausgabe.

: Lgscht Bildschirm und berextet thn fur Textausgabe vor,

: Keine.

: Keine.

: Keine.

31

: Der Hardscrollwert wird aunf Nulf gesetzt.

: Nein.

: CO2) LO (22) SIZE (25)
C0O2(33) CRT (49) LST (50)
USR (51) NIL (52) SETPASS (55)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Die vier (sichtbaren und unsichtbaren) Seiten des Bildschirm werden geloscht, Gleichzeing wird die Textausgabe vorbereitet.
Deshalb erscheint ein blinkendes Cursorfeld links oben auf dem Bildschirm. Auch der interne Bildschirmspeicher wird geloscht.
AuBerdem wird der HARDSCROLL-Wert wieder auf Null gesetzt. Das bedeutet, daB der Bildschiem wieder so liegt, als wurde

et ohne HARDSCROLL betricben.
‘Wenn man die Ausgaberoutinen CO und CO2 verwenden will, muB man die Ausgabe immer mit CLRSCREEN vorbereitenund
damit den Cursor einschalten.
Einfaches Beispiel:
Bildschirm 18schen und fisr CO2 oder CO vorbereiten,
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7
TRAP #1 * Bildschirm Joschen,
RTS
Komp] Beispiel:
Der Bildschirm wird gelscht und ein Text ansgegeben.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm 18schen.
TRAP #1
LEA TEXT(PC),AQ * Adresse des Textes.
SCHLEIFE:
MOVEB (AO}+DO * Zeichen holen.
BEQ.S ENDE * Bey Null 25t das Ende erreacht.
MOVEQ #CO2,D7 * Sonst Zeichen ausgeben
TRAP #1
BRAS SCHLEIFE * Wiederholen.
ENDE:
RTS
TEXT
DCRB *Ausgabe auf dem’ $d,$a
DC3B ‘Bildschirm mat CO2',$d,$a
DCB ‘und CLRSCREEN 1’,0

Der Cursor blinkt danach direks hinter dem Text.
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TRAP-Nummer : 21
Befehlsname : CO
Befehlsgruppe : Zeichenansgabe.
Kurzbeschreibung + Gibt ein Zeichen auf dem Bildschinm aus.
Eingaberegister : DO.B =Zeichen, das ausgegeben werden scll.
Ausgaberegister : Keine,
Zerstéirte Register : DOJAG-A2
Ab Version + 31
Anderungen zu 4.3 : Neue Befehle fiir Hardscroll. Es erfolgt keine Zeichensatzanpassung bei der Ausgabe.
Anderungen zu 6.1 : Hardscroll 1st auch mit Cursordarstellung méglich. Hardcopy-Funkiion gibt den Bildschirminhalt
als Text aus.
Siehe anch : CLRSCREEN (20) LO(22) SIZE (25)
C0O2(33) CRT (49) LST (50)
USR (51) NIL (52) SETPASS (55)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Mt Hilfe des Befehls wird ein Zeichen im Textmode ausgegeben. Das Zeichen steht mn Register DO.B. Es kdnnen auch
Steuerzeichen ausgegeben werden.

CO ist eine Ansgaberouune nur fur den Bildschirm. Sie kann nicht umgelenkt werden. Sie ward von CO2 anfgernfen, wenn anf
den Bildschirm ausgegeben werden soll.

Bevor man CO verwenden kann, mul CLRSCREEN ansgefuhrt werden, sonst erscheint kein Cursor auf dera Bildschirm.

Die ZeichengrdBe ist bei der Ausgabe, wie man sie im OPTIONEN-Memi eingestellt hat (40 oder 80 Zeichen pro Zeile). Es
kénnen andere GroBen mit dem Befehl SIZE eingestellt werden. Danach ist aber emm CLRSCREEN-Aufruf nétig.

Seit Version 6.0 ist auch der HARDSCROLL mit der nenen GDPHS moglich. Dabei wird beim Scrollen nicht mehr der ganze
Bildschirm new aufgebaut, sondern es wird nur der Inhalt eines Registers auf der GDPHS-Karte veréindert und die oberste Zeile
wird geltscht. Der HARDSCROLL-Modus darf ab der Version 6.2 auch mit der Cursordarstellung betrieben werden. Weiterhin
sind in diesem Modus alle Befehle erlaubt, die nur in der Cursorzeile zu Verdanderungen fishren, Befehle wie REST DES
BILDSCHIRMS LOSCHEN oder ZEILE EINFUGEN sind nicht erlaubt. Diese werden vom Programm zwar durchgefiihrt. Es
kommt aber in den meisten Fillen zu Bildschirmstbrungen. Der Programmierer sollte also auf diese Befehle verzichten.
AuBerdem darf z. B. keine Statuszeile beim HARDSCROLL-Betrieb vorhanden sein, da der ganze Bildschimm verschoben wird.
Der HARDSCROLL ist deshalb nur bei Ausgaben mit CO2, CHAR oder CO moglich und kann somit auch nicht im Editor
verwendet werden.

Das Zeichen A wird ansgegeben.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm loschen.
TRAP #1
MOVEQ #A" DO * Zeichen A auf dem
MOVEQ #COD7 * Bildschirm susgeben.
TRAP #1
RTS

Beispiel eines Terminals:

Die Zeichen, die auf der Tastatur eingegeben werden, werden gleich ausgegeben. Mat der Tastenkombination CTRL-A kann das
Programm abgebrochen werden. Es funktiomeren anch alle unten beschriebenen Steuerfunktionen.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7
TRAP #1 * Bildschirm loschen.
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICLD7 * Zeichen holen.
TRAP #1
CMP.B #1,D0 * CTRI-A bnche ab,
BEQS ENDE * wenn gedreckt.
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-~
MOVEQ #1CO,D7 * Sonst ausgeben
TRAP #1
BRAS SCHLEIFE * und wiederholen.
ENDE:
RTS * Abbruch.

Non zp den Befehlen:
Zeichen
Im Textbereich von $20 bis $7F werden die normalen ASCII-Zeichen ausgegeben.

Zeichen, die einen Code groBer als $30 besitzten, sind Sonderzeichen wie A etc. Ab Version 4.0 des Grundprogramms werden
auch diese direkt ansgegeben, um einen gemischten Betnieb mt den Klammern wie [ etc. zo ermbglichen.

‘Wenn e Zeichen ganz rechts eingegeben wird, springt der Cursor in die néichste Zeile nach links, Wird ein Zeichen in der letzten
Zeile ganz rechts ansgeben, folgt ein Scrollvorgang auf dem Bildschurm, Der Bildschirm ward dabei um emne Zeale nach rechts
verschoben.

Einfaches Beispiel:

Es werden alle lesbaren ASCII-Zeichen auBer den Sonderzeichen ausgegeben.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm loschen
TRAP #1
MOVEQ #$20,D0 * Erstes Zeichen.
SCHLEIFE:
MOVE DO,-(AT) * Zexchen merken,
MOVEQ #I1COD7 * dam ausgeben.
TRAP #1
MOVE (AT, D0 * Zeachen waeder zuriick.
ADDQ.EB #1.D0 * Nichstes Zeichen.
CMPB #580,D0 * Ende erreicht 7
BNES SCHLEIFE * Nein, dann weater.
RTS * OK.

Achtung! Man sieht nur dann alle Zeichen, wenn man mit dem OPTIONEN-Menii auf 80 Zeichen pro Zzile umgeschaltet hat.
CTRL-Befehle

Hier werden Codes im Bereich $0 bis $1F als Befehle interpretiert. Dabei hat der Code $1B eine besonderer Funktion, da mitihm
weitere Befehle, die ESC-Befehle, angesprochen werden.

Neben dem Code stehtder Control-Code. Wennman die Taste CTRL und gleichzertig die angegebene Taste nach dem Bindestrich
driickt, erhalt man den gewiinschien Code,

Code $08: CTRL-H

Der Cursor wandert ein Zeichen zunick. Man nennt dieses Zeichen auch BACKSPACE (BS), was Ruckwirtsschritt bedeutet.
Befindet sich der Cursor schon auf der linken Seite des Bildschirmes, wandert er eine Zeile nach oben und kommt ganz rechts
zum Vorschein. Stand der Cursor in der obersten Zeile ganz links, kann man 1hn nicht mehr bewegen.

Code $09: CTRL-I

Der Cursor wird ein Zeichen nach rechts verschoben. War der Cursor ganz rechts auf der Zeile, erfolgt ein Sprung in die nichste
Zeile. Befand sich der Cursor dabei auch auf der letzten Zeile, wird der Bildausschmitt um eine Zeile nach oben verschoben.

Code $0A: CTRL-J

Der Cursor wandert eine Zeile nach unten. Wenn der Cursor auf der Zeile 23 (unterste Zeile) stand, wandert er nicht weiter nach

unten, sondern der gesamte Bildschirminhalt wird um emne Zeile nach oben verschoben. Diese Funktion nennt man Scroll. Der
Befehl wird auch LINEFEED genannt.
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Code $0B: CTRL-K

Der Cursor wird emne Zeile nach oben transportiert. Er verfindert dabe seine X-Koordinate nicht. Wenn der Cursor schon in der
obersten Zeile stand, bleibt er stehen.

Code $0C: CTRL-L

Der Cursor wird ein Zeichen nach rechts verschoben, War der Cursor ganz rechts auf der Zeile, springt er in die néichste Zeile.
Stand er gleichzeitig auf der letzten Zeile, wird der Bildschirminhalt um eine Zeile nach oben verschobern.

Der Code $0C hat die gleiche Wirkung wie der Code $09 und wurde aus Kompatibilititsgriinden berucksichtigt,
Code $0D: CTRL-M

Der Cursor wird anf die linke Seite der Zeile gestellt, in der er sich vor dem Aufruf befunden hat. Der Befehl wird auch
CARRIAGE RETURN oder kurz CR genannt.

Code $16: CTRL-V

Der Cursor wird eine Zeile nach unten transportiert. War er auf der untersten Zeile, wird er mcht weiter nach unten gesetzt. Es
erfolgt kein Scrollvorgang.

Code $1A: CTRL-Z

Die Wizkung ist die gleiche wie der Aufiuf des CLRSCREEN-Kommandos. Der Bildschirm ward geltschi, der Cursor wandert
in die linke obere Ecke.

Code $1E: CTRL-»

Der Cursor wandert in die hnke obere Ecke. Der Bildschirm bleibt im ubrigen unveréindert. Der Befehl wird auch HOME genannt.

Code $1B: ESC-Befchle
Bei den ESC-Befehlen werden mehrere Codes ubertragen. Auch sie dienen der Cursor- und Bildschirmstenerung.

EsmuB erst die ESC-Taste gedriickt werden und danach die Zeichensequenz. Das nachfolgende Zeichen muB als GroBbuchstabe
emgegeben werden.

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

Damit kann der Cursor absolut positioniert werden. Die neue X-fY-Position wird in Zeicheneinheiten iibergeben. In der X-
Richtung gibtes die Werte 0bis 79 und in der Y-Richtung die Werte 0 bis 23. Fiir die Ausgabe wird jetzt aber noch zuvor jeweils
dexr Wert 32 addiert. Damit ergeben sich leshare ASCII-Zeichen fiir die Koordinaten.
Beispiel:

ESC=IA

positioniertden Cursor in Spalte 33 (X-Position) undin Reihe 1 (Y- Position). X =0, Y =0ist die linke obere Ecke des Bildschirms.
Code $1B $24: ESC$

DerZeichensatz wird auf Dentschumgestelit, Seit Version 6.0 wird die Zeichensatzanpassung aber nicht mehr von dieser Routine
durchgefiihrt. Das erméglicht immer die gemischte Ausgabe mit deutschem und amenkamschem Zeichensatz. Die Auswertung
der eingegebenen Zeichen mufl von den Anwenderprogrammen selbst durchgefuhrt werden, da z B. die Rounne CI keine
Zeichensatzanpassung durchfiihrt. Die Auswirkung des Befehls wird nur dann erkennbar, wenn z. B. nach der Ausfihrung der
Edutor aufgernfen wird Dann ist der Zeichensatz auf Deutsch gestellt.
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Code $1B $25: ESC%

Der Zeichensatz wird wieder auf Amerikanischumgestellt. Hier gibtes die gleichen Anderungen gegeniber Version4.3 wiebeim
Befehl ESC §.

Code $1B $45: ESCE

Eine leere Zeile wird eingefiigt. Dabei wandert alles voa der aktuellen Cursorstelle um eine Zeile nach unten. Die letzie Zeile
geht verloren,

Dieser Befehl darf nicht verwendet werden, wenn der HARDSCROLL eingeschaltet ist.

Code $1B $4F: ESCO

Mit dieser Funktion ist ein Ausdruck des momentanen Rildschirminhalts méglich, Dabei werden die Zeichen im Gegensatz zur
Funktion ESC-P nur aus dem Speicher direkt an den Drucker gegeben. Es erfolgt keme Druckersteuerung.

Code $1B $50: ESCP

Anch diese Funktion druckt den Bildschirmmhalt aus. Allerdings wird zuerst der Drucker mit den Werten initalisiert, die 1m
DRUCKMENTUJ emngestellt sind. Das entspricht dem Befehl O des DRUCKMENUS (siche auch Kapitel 3.4.3.). Allerdings wird
die eingestellte Seitenlange mcht beriicksichtigt, wenn eine Seite weniger als 24 Zeilen hat. Am Ende ward ein Seitenvorschub
durchgefuhrt. AuBerdem wird der Zeichensatz bei der Ausgabe umgeschaltet, wenn der NDR-Zeichensatz in der DRUCKER-
STEUERUNG des Grundprogramms ¢ingestellt ist.

Code $1B $51: ESCQ

Ein Leerzeichen wird an der aktmellen Cursorstelle eingefiigt. Alle Zeichen wandern auf der betreffenden Zeile um eins nach
rechts. Wenn ganz rechts ein Zeichen steht, geht es verloren.

Code $1B $52: ESCR

Die Zeile, in der sich der Cursor befindet, wird geldscht. Alle Zeilen darunter werden um eine Zeile nach oben geschoben.
Der Befehl darf nicht im HARDSCROLL-Modus benuntzt werden,

Code $1B $54: ESCT

Alle Zexchen von der Cursorstelle bis zum Ende der Zeile werden gelSscht.

Code $1B $57: ESCW

Das Zeichen an der Cursorstelle wird gelscht, Der Rest der Zeile wandert um eme Zeichenstelle nach hnks.
Code $1B $59: ESCY

Alle Zeichen, beginnend bei der Cursorstelle, werden bis zum Ende der Bildseite geloscht.
Anch dieser Befehl darf nicht im HARDSCROLL-Modus benutzt werden.

Code $1B ‘1°-“5’: ESC1-ESCS5

Der Befehl ist seit Version 6.0 vorhanden. Damit kann der HARDSCROLL-Modus angewahlt werden. Er ist aber nur mit der
neuen GDPHS verfiigbar, was auf der KEY-Karte eingestellt werden muB. Der Befehl ESC 1 setzt den HARDSCROLL auf den
langsamsten Wert. ESC 5 wihlt die schnellste Ausgabegeschwindigkeit.

Code $1b ‘0”: ESCO

Dieser Befehl ist das Gegenstuck zu ESC 1 - ESC 5. Durch ihn wird der SOFTSCROLL eingestellt. Er bant den Bildschirm
vollsténdig neu auf, wobei der Screen danach wieder in der normalen Stellung steht (Scroll-Wert auf Null). Da der Befehl den

Bildschirm neu aufbauen muf, benttigt er ein wenig Zeit. Deshalb sollte nicht dauernd bei der Ausgabe hin- und hergeschaltet
werden,
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TRAP-Nummer 22

Befehlsname : LO

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Zeichenausgabe : Zeichen iiber Centronics an Drucker ansgeben.
Eingaberegister : DO.B =Zeichen, das ausgegeben werden soll.
Aunsgaberegister : Keine.

Zerstdrte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Umlenkung auf serielle Schnittstelle miglich,
Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe anch : CLRSCREEN (20) Co21) SIZE (25)
Co2 (33) CRT (49) LST (50)
USR (51) NIL (52) SETPASS (55)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Das Zeichen, das in Remister DO.B steht, wird vber die Drockerschmittstelle ansgegeben. Das geschaeht wber die CENT-
Baugruppe.

Seit Version 6.0 kann die Ausgabe auf die serielle Karte umgelenkt werden. Die Umlenkung ist durch den Befehl SER mobglich.
Zusammen mit der LO-Routing wird auch LSTS umgelenkt, da die beiden Befehle wie CI und CSTS zusammengehoren,

Das Zeichen A wird zum Drucker geschickt. Dabei erfolgt beim Drucker meist keine Ausgabe, da der Drucker immer nar

vollstéindige Zeilen ausgibt. Deshalb mmB normalerweise immer noch $0D und $0A hinter den auszudruckenden Zeichen
hergeschickt werden.

START:
MOVEQ #A DO * Zeichen A ausgeben.
MOVEQ #LO,D7
TRAP #1
RTS

Der aktuelle Edatortext wird auf dem Drucker ausgegeben. Daber wird keine Zeichensatzumschaltung vorgenommen. Soll das
geschehen, muB mit Hilfe der DRUCKERSTEUERUNG ausgedruckt werden.

START:
MOVEQ #ICIINIT2,DD7 * Vorbersinmg fiir CI2.
TRAP #1

SCHLEIFE:
MOVEQ FICI2.D7 * Emn Zeichen ans RAM lesen (Edrtostext).
TRAP #1
BCSS ENDE * Wenn Nuli, dann Ende.
MOVEQ #1LO,D7 * Auf dem Drmucker ausgeben.
TRAP #1
BRAS SCHLEIFE * Wiederholen.

ENDE:
RTS

Bemerknng:

Mit dem Programm ist es moglich, einen Text, der z.B. mut dem Editor eingegeben wurde, auf dem Drucker anszugeben. Wenn
man das Programm startet, druckt es sich zunichst selbst aus.

Will man emnen anderen Text ausgeben, muB man entweder einen neuen Text mat dem Editor eingeben oder mit der Fanktion
TEXTSTART (OPTIONEN-Menu) einen neuen Textanfang emstellen.
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TRAP-Nummer :23

Befehlsname : SIN

Befehlsgruppe : Berechnungen.

Kurzbeschreibung : Berechnet den Sinus * 256 eines Wertes.

Eingaberegister 1 DO.W = Wert, fiir den Sinus berechnet werden soll.

Ausgaberegister : DO.W = Sinus des Wertes.
Flags.

Zerstérte Register : Keine.

Ab Version :31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siche auch : COS(24) WERT (29) MULS32 (72)
DIVS32 (73) ADJ360 (83) RND (96)

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

+/-256.
Der Parameter fiir die Berechnung wird im Register DO,W als vorzeichenbehaftete Grife in Grad eingegeben,
AnschlieBend erhéltman das Ergebnisim Register DO. W, ebenfalls als vorzeichenbehaftete Gréfie im Bereich von -256 bis +256.

Intem wird die Routine SIN u. a. dazu verwendet, um die Berechnungen fir die SchildkrGtengraphik durchzufuhren.

Einfaches Beispiel:

Das Programm berechnet den Smus von 10 Grad.

START:
MOVEQ #10,D0 * 10 Grad.
MOVEQ #ISIN,D7 * Sinus berechnen.
TRAP #1
RTS * Ergebnis 15t 256 * sm({10)

Da der Sinus sehr schnell berechnet wird, ist die Anwendung vorwiegend fisr Echizeitanfgaben wie Rotation von Korpern oder
Fouriersynthese bestimmt.

Die Sinuskurve wird als Flichengrafik ausgegeben.

START:
CLR Di * X-Koordinate und Winkel.
SCHLEIFE:
MOVE #128,D2 *Y =128
MOVEQ #IMOVETO,D7
TRAP #1 * Startposibon.
MOVE DIDO * Dann Y-Wert ermittzln,
MOVEQ #1SIN,D7 * daz: Sinus berechnen.
TRAP #1
ASR #2.D0 * Durch 4 teilen, ergibt Bereich von -64 bus 64
ADD #128.D0 * Bagis verschieben.
MOVE D0, D2 * Nener Wert
MOVEQ #PDRAWTOD7
TRAP #1 * Linie ausgeben.
ADDQ #1.D1 * X von O bis 511,
CMP #512.D1 * Wenn 512 erreicht, dann
BNES SCHLEIFE * beenden, sonst zartick.

RIS
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SIN

Hier wird eine Fouriersynthese durchgefiihrt nach der Formel:

y=k¥* (sin(x) + sin(3*x) / 3 + sin(5*x) / 5).

Die Kurve wird dann ausgegeben.

START:
CLR D
CLR D3

SCHLEIFE:
MOVE #1282
MOVEQ #MOVETO,D7
TRAP #1
CIR D2
MOVEQ #1104
BSR.S SINTEIL
MOVEQ #3.D4
BSR.S SINTEIL
MOVEQ #5,D4
BSR.S SINTEIL
MOVEQ #7D4
BSR S SINTEIL
ASR #2102
ADD #128,D2
MOVEQ #DRAWTO,D7
TRAP #1
ADDQ #2.D3
ADDQ #1,D1
CMP #512.D1
BNES SCHLEIFE
RTS

SINTEIL:
MOVE D3,D0
MULU D4.D0
MOVEQ #SIN,D7
TRAP #1
EXT.L DO
DIVS D4,D0
ADD Do.D2

* X-Koordinate
* Startwinkel.

*Y =128,

* Startposition.

* Vorberaiten fiir Summe.

* Term 1

* berschnen.

*Tem 2

* berechnen.

* Term 3

* berechnen.

* Term 4

* berechnen, dann Stop der Reihe
* Bereich anpassen (durch 4 teilen)
* Basishnie.

* Lime 2usgeben.

* In 2 Grad-Schritten.

*X von O s 511,

* Wenn 512 erreacht, dann
* besnden, sonst zuriick.

* sin(k * x)

* Wegen DIVS
*sin(k *x) f k.
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4 — 57

TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstiirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe anch

124

: COS

: Berechnungen.

: Berechnet den Cosinus * 256 eines Wertes.

: DO.W = Wert, fur den Cosinus berechnet werden soll,

: DO.W = Cosinus des Wertes,
Flags.

: Keine.

: 3.1

: Nein.

: Nein.

: SIN (23)
DIVS32(73)

WERT (29)
ADI360 (83)

MULS32 (72)
RND (96)

Fur die COS-Routine gilt das Gleiche wie schon bei SIN. Im Register DO.W wird der Wert des Parameters in Grad ubergeben.
Das Ergebnis steht nach dem Aufruf wieder im Register DO,.W, Der Wert istcos(x) * 256, die Nachkommastellen entfallen, Der
‘Wert 1st vorzewchenbehaftet und im Zwelerkomplement dargestellt.

Einfaches Beispiel:

Der Cosinos von -10 Grad wird berechnet.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Kombiniertes Beispiel:

#1000 * Winkel = -10 Grad
#1COS,D7
#1 * Berechnen von cos(-10) * 256,

Es wird eine Linie vom Mittelpunkt eines Kreises zu den Kreisrandpunkten gezogen. Dabei muB in 1 Grad-Schritten verfahren
werden, da die Sinus- und Cosinus-Funktion nur mit Integerzahlen arbeitet. Der Xreis ist deshalb nicht voll ausgefirlit.

START:
MOVE

SCHLEIFE:
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
ADD
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
ASR
ADD
MOVE
MOVEQ
TRAP
DBRA
RTS

#360-1,D3 * Phi = Winkelstart = 359.
#256.D1 * Bildmitte emstellen.
#128.D2 * Man beachie die
#MOVETO,.D7

#1 * unterschiedhche Auflésung.
D3,D0 * X = COS(phy) + 256.
#1CO5,D7

#1

#256,D0

DO,D1 * X-Koordinate.

D3,D0 *Y =SIN(phn) /2 + 128
#ISIN,D7

#1

#1,D0 * Auf +/- 128 bringen.
#128,D0

DO.D2 * Ergibt Y-Koordinate.
#IDRAWTO,D7

#1 * Verbindung zeichnen.
D3,SCHLEIFE * Nichster Winkel (359 bis 0).

‘Wenn man den Sinus genaver als 1 Grad benétigt, muf man die Zwischenpunkie approximieren. Dies wird z. B. im Grafik-Paket
bei den Kreisen und Ellipsen so gemacht.
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TRAP-Nummer : 25

Befehlsname : SIZE

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung + Stellt SchriftgréBe fiir CO2, CO und CHAR ein.

Eingaberegister : DO.B = Schriftgrofie, die engestelit werden soll.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keme.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Schaltet den HARDSCROLL aus, wenn die Y-VergroBerung nicht 1 ist.

Anderungen zn 6.1 : Nein.

Siehe anch : CLRSCREEN (20) CoQn LO (22)
CO2(33) CRT (49) LST (50)
USR (51) NIL (52) SETPASS (55)
CURSEIN {61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Diese Routine setzt die AnsgabegrdBe firr CO, CO2 und CHAR. Dabei ist es nicht méglich, unterschiedliche Gro8en zumischen.
Im Register DO.B wird die ZeichengroBe dbergeben.

Nachdem man eine neue GroBe gesetzt hat, solite man den Bildschirm ISschen. Die Codiering der GroBe ist dabei genau so wie
beim WRITE-Befehl. Zwei Codes sind dabei besonders interessant:

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

Diebeiden Codes werden anch im CPTIONEN-Menu eingestellt, wenn man die ZeichengroBe festsetzt. Andere ZeichengroBen
sind prinzipiell mdglich, jedoch kann es sein, daB dann auf dem Monitor nur emn kleiner Ausschnitt dargestellt wird.

Ist der HARDSCROLL eingeschaltet und wird dann eine SchriftgroBe eingestellt, die eine Y-VergroSerung ungleich 1 enthalt,
wird der HARDSCROLL ausgeschaltet.

Einfache Beispiele:

Auf 80 Zeichen pro Zeile umschaiten und den Bildschurm loschen.

START:
MOVEQ #311,D0 * Umschalien auf 80 Zeichen/Zefle.
MOVEQ #ISIZE Y7 * Erst nene Grofie emstellen.
TRAP #1
MOVEQ #ICLRSCREEND7 * Dann Bildschirm Ioschen
TRAP #1
RTS

Auf 40 Zeichen pro Zeile umschalten und den Baldschirm 16schen.

START:
MOVEQ #321,D0 * Umschalten anf 40 Zeichen/Zele.
MOVEQ #ISIZE, D7
TRAP #1 * Erst neue GroBe emstellen.
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Dann Bildschirm I8schen
TRAP #1
RTS

Es wird auf 30 Zeichen pro Zeile umgeschaltet, wobei die Zerchenhohe doppelt so hoch 1st wie ber 80 Zeichen.

START. * Doppelter Zeilenabstand und
MOVEQ #332,D0 * umschalten auf 30 Zeachen/Zenle.
MOVEQ #SIZE.D7 * Erst neve GriBe einstellen
TRAP #1
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Dann Bildschirm 15schen.
TRAP #1

RTS
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‘Wenn man nach Aufruf dieses Programms wieder in den Editor zunickkommt, erscheint ein grofler Cursor auf dem Bildschirm,
Auch der Text ist gedehnt. Man sicht aber nur einen Bildausschnitt. Es erscheinen auf dem Bildschirm nur ca. 12 Zeilen. Die
restlichen Zeilen sind weiter unten und unsichtbar. Will man sie sehen, kann man mit CTRL-Z den Bildschirm nach oben
schieben. Esistauch moglich, den Cursor n ein unsichtbares Gebiet zu schieben. Soll er wieder erschemnen, gibtman z. B, CTRL-
QR em, und der Cursor steht oben links im Editorfeld.

Diese Darstellungsart empfiehlt sich, wenn man mehreren Personen gleichzeing Einzelheiten bei der Eingabe zeigen will.

Man kann die TexigroBe einfach zuriickstellen, in dem man sie im OPTIONEN-Menu wieder auf 80 oder 40 Zeichen pro Zeile
einstellt.
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TRAP-Nummer : 26

Befehlsname : CMD

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Befehl direkt an GDP.

Emgaberegister : DO.B = Befehl, der ausgefuhrt werden soll.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version HECH |

Anderungen zn 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) NEWPAGE (27)
SETFLIP (34) SETPEN (37 ERAPEN (38)
CMDPRINT (40) AUTOFLIP (60) SETXOR (77)
GETXOR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Damitkann man einen Befehl direkt an den Graphik-Prozessor ansgeben. Der Befehl steht dazu zuvor im Register DO.B. Matder
Ausfiihrung wird so lange gewartet, bis der GDP bereit ist. Erst dann wird der Befehl an den GDP iibergeben.

Eine Liste aller Befehie findet man bei der GDP-Beschreibung des EF9366. Hier ein paar besonders wichtige Codes:

$0 Schreiben.

$1 Loschen.

$2 Suft senken.

$3 Stift heben.

$4 Bildschirm J6schen.

$5 X-und Y-Register auf 0 setzen.

36 Wie 4 und 5 zusammen.

87 Alle Register auf 0 (CSIZE auf $11) und wie 6.
38 Lichtblitz fur Lichtgriffel und abtasten.

%9 Lichtgriffel abtasten ohne Lichtblitz.

SA 5 x 8 Block zeichnen.

$B 4 x 4 Block zeichnen.

$C Bildschirm hell oder dunkel setzen.

$D X-Register auf 0 setzen.

$E Y-Register auf 0 setzen.

SF DMA-Zngsiff (fir Hardcopy-Funktion mit GDPHS).

Die Codes $10 bis $1F sind fiir Vektoren gedacht, die Codes $80 bis $FF fiir Kurzvektoren. Die Vektoren sind aber uber die
Befehle DRAWTO oder FIGUR leichter zu bedienen,

Die Codes $20 bis $7F sind die Darsteltung der lesbaren ASCII-Zeichen. Damitkann man Texte sehr schnell auf dem Bildschirm
ausgeben.

Einfaches Beispiel:
Der gesamte Bildschirm wird weiB eingefiirbt.
START:
MOVEQ #$C,DO * Bildschirm weiB stellen.
MOVEQ #'CMD,D7 * Ausfiihren
TRAP #1
RTS

Der Bildschirm leuchtet nach Ausfithrung des Programms hell. Damit kann man inverse Darstellung vorbereiten, wenn man
anschliefend Zeichen oder Graphik im L&schmode (CMD mit DO = 1 oder ERAPEN) ausgibt.
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Ein Text wird iiber den Bildschirm bewegt.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVE
TRAP
AND
MULS
MOVEAL
MOVEBR
CLR
CLR

SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
BSR.S

SYNC:
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
BSR S
ADDQ
ADDQ
CMP
BMIS
RTS

SCHREIBE:
MOVEQ

SCHRLP:
MOVEB
BEQS
MOVEQ
TRAP
BRAS

ENDE:
RTS

DCB

Mit dem Befehl SYNC wird erreicht, daB der Text ohne Flimmern tiber den Bildschirm wandert. Zur Probe kann man die drei

#IWATT,D7

#SYNC,D7
#1

SYNC
#IMOVETO,D7
#1

#1.D0
SCHREIBE
#2.D1
#1,D2
#256,D2
SCHLEIFE

#CMD D7
#1
TEXT(PC),A0

(AQH.DO

‘Bewegter Text”,0

Zeilen mit dem SYNC-Befehl weglassen.

Soll die Schrift schneller bewegt werden, addiert man einfach einen gréBeren Wertauf D1 und D2. Man kann den Text anch anf
zwei Bildschirmseiten darsteller und dabei ohne SYNC arbeiten. Dann wird die Schrifi sehr schnell bewegt, ohne daB

Bildstérungen auftreten.

4 - 61

* Tt TextgroBe.

* System-Informationen lesen
* GDP-Repister 3 * CPU

* In GDP-Register 3

*X=0

*Y=0

* Positton einsteen.

* Schreiben.
* Text ausgeben

* 20 Millisekunden warten,

* sonst zu schnell.
* Wheder zariick.

* Dann Iéschen
% Dhagonal
* bewegen

* Wenn grofer als 256
* dann stoppen

* Befehl ausfihren.
* Text ansgeben.

* Zeichen holen

* Null, darm Ende
* und ansgeben

* Wiederholen.
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NEWPAGE

TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstéirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

Die GDP-Baugruppe besitzt vier Bildseiten mit 512 x 256 Punkten. Fiir die Auswahl der Bildseite gibtes den BefehINEWPAGE.
ImRegister DO.B steht die Seitennummer der Schreibseite und 1m Register D1.B die Seitennummer der Lesesente. Alle Graphk-
Befehle werden auf der Schreibseite ausgefiihit. Das Bild auf dem Bildschirm stammt von der Leseseite. Dadurch 1st es mglich,
auf einer unsichtbaren Seate Bilder zu erstelien und sich gleichzeinig eine andere Seite anzusehen. Mat dem Befehl NEWPAGE

4 - 62

: 27

: NEWPAGE

: Grafik.

: Schreibseite und Leseseite neu einstellen.

: DO.B = Schreibseite (0 - 3).

D1.B =Leseseite (0-3).

: DO.B =Wert, der direkt an GDP-Port $60 gegeben wird.

: Keine,

: 31

: Nem.

s Nein,

: MOVETO (8) DRAWTO (9)
CLPG (1T WAIT (18)
SETFLIP (34) SETPEN (37)
CMDPRINT @0) AUTOFLIP (60)
GETXOR (78) SETCOLOR (79)
GETXY (103) HARDCOPY (125)
GDPVERS (127)

kann man also flimmerfreie Graphiken zu erzeugen.

Als Wert firr che Scheeib- und Leseseite kann man eine Zahl von 0 bis 3 wihlen,

‘Wenn man die SchildkrStengraphik verwendet, wird die Schildkrite selbst immer auf der Seite 1 gezeichnet und die Graphik

normalerweise auf der Seite .
Einfaches Beispiel:
Schreib- und Leseserte werden anf Null gesetzt.
START:
CLR Do * Schreibsete = 0
CLR D1 * Leseserte =0
MOVEQ #INEWPAGE,D7 * Se1te anwihlen.
TRAP #1
RTS
K Y Beispiele:
Es wird ein Kreis dargestellt, der immer groBer wird.
START:
MOVEQ #IFIRSTTIME, D7 * Schildkrote minalisteren.
TRAP #1
MOVEQ #HIDE,D7
TRAP #1 * Dann Flap ausschalten.
MOVEQ #1,D4 * Schreibsate = 1
MOVEQ #0.D5 * Leseseite = ()
MOVEQ #1,D3 * Info fiir Bild.
SCHLEIFE:
MOVE D4.D0 * Schreibseate.
MOVE Ds5,D1 * Lesesente.
MOVEQ #INEWPAGE,D7 * Sente anwahlen.
TRAP #1
MOVEQ #ICLPG,D7 * Seite unsichtbar 16schen.
TRAP #1
BSRS BILD * Bild aufbanen.
EXG D4.D5 * Schreabseite und Lesesente austauschen.
CMP #400,D3 * Maximaler Wert.
BCSS SCHLEIFE * Wieder zuriick.
RIS
BILD:
MOVEQ #36-1,D6 * Krexs zeachnen,

CLR (16)
CMD (26)

ERAPEN (38)
SETXOR (77)

GETCOLOCR (80}

GRAFIK (126)
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BILDLE:
MOVE D3,D0 * der grofer wurd
MOVEQ #ISCHRI6TEL,D7
TRAP #1
MOVEQ #10,D0 * 10 Grad drehen
MOVEQ #DREHE,D7
TRAP #1
DBRA D6,BILDLP * Bis beendet.
ADDQ #5,D3 * Nener Wert.
RTS

Mt den ersten beiden Befehlen FIRSTTIME und HIDE wird exreicht, daB die Schildkzote imtialisiert wird, dann wird der Zeager
mit dem Befehl HIDE abgestellt, Erst danach kann man die zweite Bildseite mitverwenden.
Eine andere Mdghchkeit st es auch, das alte Bild zu Ioschen, indem die Graphik mut Hilfe des Befehls ERAPEN neu gezeichnet

wird.

Es wird ein Kreis vergroBert und auBerdem wm Kreis auf dem Bildschirm bewegt.

START:
MOVEQ #FIRSTTIME, D7 * Scmidkriie anschalten.
TRAP #1
MOVEQ #HIDE, D7 * Schildkrote mcht zeigen.
TRAP #1
MOVEQ #1.D4 * Schreibseite = 1
MOVEQ #0,D5 * Lasesete = 0
MOVEQ #1,D3 * Info fur Bild
MOVE D4,.D0 * Schreibseute und
MOVE D5,.D1 * Leseseite
MOVEQ #NEWPAGE,D7 * neu emnstellen.
TRAP #1
MOVEQ #ICLPG,D7 * Unsichtbar loschen.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVE D4,D0
MOVE Ds,D1
MOVEQ #INEWPAGE,D7 * Seite emstellen.
TRAP #1
MOVEQ #IERAPEN,D7
TRAP #1
BSRS BILD * Altes Bild loschen.
MOVEQ #12,D0 * Dann drehen.
MOVEQ #DREHE, D7
TRAP #1
ADDQ #3.D3 * Fur neues Bild.
MOVEQ #SETPEN,D7
TRAP #1
BSR.S BILD * Neues Bild zeichnen
MOVEQ #-6,D0
MOVEQ #DRERE,D7 * Korrektur fur nachstes Bild
TRAP #1
SUBQ #5,D3
EXG D4,D5 * Schreibseite und Leseseite austauschen.
CMP #400,D3 * Maximaler Wert,
BMLS SCHLEIEE * Wiederholen.
MOVEQ #IGRAPOFF,D7 * Verhindert Aufiauchen der Schildkrote
TRAP #1
RTS * Ende
BILD:
MOVEQ #36-1.D6 * Kreis zewchnen,
BILDLP:
MOVE D3,D0 * der grofler wird.
MOVEQ #ISCHRISTEL,D7
TRAP #1
MOVEQ #10,D0 * 10 Grad drehen
MOVEQ #IDREHE,D7
TRAP #1
DBRA D6, BILDLP * Bis beendet.
ADDQ #3D3 * Neuer Wert.
RIS

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

Befehl, kann dazu verwendet werden, den Bildwechsel mit der Graphikerstellung zu synchronisieren. Man vermeidet so sttrende
Bildschnitie,
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TRAP-Nummer : 28

Befehlsname : SYNC

Befehlsgruppe : Synchronisation.

Kurzbeschreibung : Fragt Vertikal-Synchronimpuls der GDP ab.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.W =Flag, ob SYNC anfgetreten oder nicht,
Flags.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : DELAY (35) j

Mit dem Befeh! kann man den Vertikal-Synchromsationsimpuls des GDP abzufragen. Nach jedem Durchgang wird $FFFE mm
Regaster DO ubergeben, 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 den V-Sync-Impuls sehr schnell hinteremander abfragt und sich noch
in der vertikalen Austasthiicke befindet. Diese Xonstruktion des SYNC-Befehls ist erforderlich, vm Zeitsynchronisationen zn
ermoglichen. Bei einer Dauerabfrage liefert das Signal alle 20 Millisckunden den Wert $FFFF. Damit kann man quarzgenaue
Messungen durchfithren; denn auf der GDP-Baungruppe befindet sich ein Quarz, der auch fiir diesen Takt verantwortlich ist.

Einfaches Beispicl:
Das Programm wariet auf den SYNC-Impuls
START:
MOVEQ #SYNC,D?7 * Vertikal-Synchromsationsimpuls abfragen.
TRAP #1
BEQS START * Wiederholen, bis SYNC da 1st.
RTS
K 1 Beispiele:
Eine Limie wird iber den Bildschirm bewegt.
START:
CLR D1 *X=0.
SCHLEIFE:
MOVEQ #SETPEN, D7 * Anf Schrerben.
TRAP #1
CLR D2 *Y=0.
MOVEQ #FMOVETO,D7 * Anfang der Lime.
TRAP #1
MOVE #255.D2 *Y =255,
MOVEQ #FDRAWTO,D7 * Ende der Linie.
TRAP #1
WARTE:
MOVEQ #ISYNC,D7 * Auf V-Sync warten.
TRAP #1
BEQS WARTE
MOVEQ #ERAPEN,D7 * Auf Loschen.
TRAP #1
CLR D2 *Y=0
MOVEQ #IDRAWTO,D7 * Lanze loschen.
TRAP #1
ADDQ #1.D1 * Nichste X-Position.
CMP #512,D1
BNE.S SCHLEIFE * 'Wenn rechter Rand erreicht, danm Ende.
RTS

‘Wenn man den SYNC-Befehl weglalBt, sieht man den gleichen Vorgang, jedoch ist die Linie unterbrochen und wandert viel
schneller iiber den Bildschirm. Die Unterbrechungen erkiaren sich daraus, daB man den Lésch- und Schreibvorgang iberlagert
sieht.
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Es wird eine kleine Zeitmessung in Minuten und Sekunden durchgefiihrt. In diesem Beispiel konnte auch der Befehl DELAY

START:
MOVEQ #0.D4 * Zenzahler.
SCHLEIFE-
MOVEQ #50-1,D3 * 50 * 20 Milhsekunden
WARTE:
MOVEQ #ISYNC,D7 * Messen.
TRAP #1
BEQ.S WARTE * Bis 20 Millisekenden.
DBRA D3,WARTE * Bis 1 Sekunde.
ADDQ.L #1,D4 * Sekundenzihler erhdhen.
LEA BUFFER(PC)AQ * Ausgabe durchfiihren,
MOVE.L D4,D¢
DIVS #60,D0 * Minaten
MOVE.L DO, D1 * Merken.
MOVEQ #PRINT4D,D7 * Dezimal ausgeben.
TRAP #1
MOVEB # (A0)+ * Trennen
MOVEL D1,D0 * Dann Sekunden.
SWAP Do * Modulo-Rest bei DIVS
MOVEQ #PRINT4D. D7 * Auch dezimal.
TRAP #1
MOVEB # (A * Zum Loschen der ersten und
MOVEB # (A * und zwerten Stelle.
. CLRB (AQ) * Endekennung neu.
LEA BUFFER(PC),AQ * Und auf Bildschirm.
MOVEQ #§22.D0 * SchriftgroBe.
MOVEQ #2D1 *X =2,
MOVE #128,D2 *Y =128,
MOVEQ #IWRITE, D7
TRAP #1 * Ausgabe,
MOVEQ #ICSTS, D7 * Taste abfragen
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFE * Immer wieder, bis Taste gedricke
RIS
BUFFER:
DSB 10 * Textbuffer.

verwendet werden.
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TRAP-Nummer : 29

Befehlsname : WERT

Befehlsgruppe : Berechnungen,

Kurzbeschreibung : Ganzzahligen Wert aus arithmetischem Ausdruck berechnen.
Eingaberegister : AD.L = Adresse des arithmetischen Auvsdrucks.
Ausgaberegister : DOL =Emechneter Wert,

D1.L =Fehlerkennung.
AOL = Zeigt hinter das letzte Zeichen oder Fehler.
Carry = Zeigt an, ob ein Fehler auftrat.

Zerstérte Register : D2/D3/A1-A3

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : D1.L st gultg.

Anderungen zu 6.1 : Anderung bei MODULO-Operation.

Siche auch : SIN(23) COS (24 MULS32 (72)
DIVS32 (73) ADJ360 (83) RND (96)

Jetzt kommt ein sehr komplexer Befehl. Mit ibm ist es moglich, Ausdriicke zu berechnen, z. B. Symbole oder mathematische
Angaben. Das Grundprogramm nutzt den Befehl u. a., um im Assembler beispielsweise mathematische Ausdnicke zu berechnen.
‘Weiter dient der Befehl der Eingabe von Startadressen usw., also immer, wenn es gilt, einen Wert aus einer Formel oder einer
Eingabe zu ermitteln. Es kdnnen anch Symbole verwendet werden, die etwa der Assembler definsert hat.

AQL muBbeim Aufruf auf einen Text zeigen, der einen arthmetischen Ausdrack enthilt. Der Text muf mitemerNull oder einem
Leerzeichen enden.

Nach dem Aufruaf:
DOL Ergebnis der Berechnung. Vorzeichenbehaftete 32 Bit-Zahl.

D11 Fehlercode,
AQ.L Zeigt hinter den Ausdruck bzw, hinter den Fehler, wenn emer aufgetreten 1st.

Fur den Fehlercode in D1.L gilt: Fur das Carry-Flag gilt:

0 Syntax-Fehler anfgetreten. 1 Gesetzt.

1 Bytewert geladen. 0 Zumickgesetzt.
2 ‘Wortwert geladen, 0 Zunickgesetzt,
3 Langwortwert geladen. 0 Zunickgesetzt.
4 Reserviert.

5 Symbolaufruf ohne Symboldefiniton. 0 Zuruckgesetzt.

Als Operationen sind zulassig:

+ Addition,

- Subtraktion,

* Multiplikation,

/ Division,

\ Modulo-Drvision - das Vorzeichen des Ergebmisses entspricht dem Vorzeichen des Divisors -,
®) Klammerrechnung,

! Oder-Verknipiung,

& Und-Verkmipfung,

Weiter Bedeuten:

* Programmstand des Assemblers,

? Akmelle Textanfangsadresse,

L Text - wird als ASCO-Wert(e) geladen -,
~ Nicht-Operation,

- Vorzeichen einer Zahl,

$nnnnnnnn sedezimale Zahl,

dddddddd dezimale Zahl,

Zbbbbbbb bindre Zahl,

@symbol Adresse eines Symbols,

fsymbol Index emes Symbols - fur TRAP-Befehl -.
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Alle Operationen werden mit einer Genawgkeit von 32 Bit durchgefithrt.

Die nachfolgenden Zusitze kénnen hinter einem Ausdruck (ganz hinten) stehen,

.B/.S BytegriBe markieren.
W Wortgrfie markieren,
L LangwortgrdBe markieren.

Ohne Angabe wird die GroBe durch Testen des Wertes in DO.L exmittelt. Eine negative Zahl ist immer ein Langwort. Wird cine
GroBe angegeben, wird nur der Wert in D1.L entsprechend eingestellt, auch wenn das Ergebnis nicht der Eingabe entspricht.

in :

Es wird der Ausdruck 23 * 3 / 4 berechnet. >

START:
LEA TEXT®C),AD * Adresse des Textes laden
MOVEQ #IWERT,D7 * Wert berechnen
TRAP #1
RTS * Ergebods . DO.L.
TEXT:
DCEB 23%3/4°0
. Das Beispiel liefert den Wert sedezimal $11 oder dezimal 17. Man kann das Ergebnis wiberprufen, wenn man das Programm im
Einzelschritt nachvollzieht.

Es kann ein Ausdruck eingegeben werden, der berechnet und ausgegeben wird. RETURN beendet das Programm.

START:
LEA BUFFER(PC),AQ * Text emgeben
MOVEQ #3$22,D0 * Grofe.
MOVEQ #2D1 *X=2
MOVE #123,.D2 =Y =128
MOVEQ #30,D3 * Anzahl der Zeichen.
MOVEQ #IREAD,D7
TRAP #1 * Zerchen lesen.
BCSS ENDE * Abbruch mut ESC
TSTB D4 * Ende, wenn nur RETURN gedriickt ward.
BEQS ENDE
LEA BUFFER(PC),A0 * Dann auswerten.
MOVEQ #IWERT,D7
TRAP #1 *Went jerztm DO L.

. BCSS START * Bei Fehler
- CMP #5D1

BEQ.S START * Werm wndefimert
LEA BUFFER(PC),AQ * Wieder Adresse Iaden,
MOVEB #3' ,(AD)+ * Kennung, daB sedezimal.
MOVEQ #PRINTSX, D7
TRAP #1
1EA BUFFER(PC),AC * Fiir Ausgabe,
MOVEQ #322,.D0 * TextgriBe.
MOVEQ #2D1 *X =2,
MOVE #200,D2 *Y =200,
MOVEQ #WRITE D7 * Auf den Bildschirm.
TRAP #1
BRA.S START * Immer weiter.

ENDE:
RTS

BUFFER:

DSB 31 * Textbuffer.
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Man versuche dann einmal folgende Eingaben:

9

k3

3%4

1072

1n3
ISCHREITE
@SCHREITE
7+1

3*(d+5)
5112

GA!

GABT
%1010.

Die Ausgabe ist jetzt sedezimal. Mdchte man eine dezimale Ansgabe haben, mufl man die Befehle PRINT4D oder PRINTVED
verwenden. Dabeil muB man aber den Buffer mit Leerzeichen auffillen, sonst bleibt eventuell der Rest der vorhergehenden
Ausgabe stehen, falls die nene Ausgabe weniger Stellen hat als die alte.

Achtung! Zwischen den einzelnen Emgaben fiir die Berechnung dizfen keine Lesizeichen stehen. Andemfalls kann z. B. dex
Assembler nichtunterscheiden, ob das Zeichen * einen Kommentar kennzeichnet oder fiir eine Multiplikation eingesetzt werden

soll.
Beispiel:
MOVE #3,$54
Wenn Leerzeichen erlanbt waren, ergdbe sich
$54*3

als Adresse fur den Transport.

* 3 ist der Ladewert.
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TRAP-Nummer : 30

Befehlsname : ZUWEIS

Befehlsgruppe : Symbolabelle.

Kurzbeschreibung : Symbol in Symboltabelle eintragen.

Eingaben : AQL =Zeigt auf dre Symboldefinition.

Ausgaben : AQ.L =Zeigt hunter die Definition.
Carry = Symbol eingetragen / nicht emgetragen.
‘Wenn Emtragung erfolgreich:

DO.L = Wert des Symbols wie beit WERT.
D1.L = Definition des Symbols wie bei WERT.
A3 L = Adresse, an der Name eingetragen wurde.

Zerstrie Register : D2/D3/A1/A2 bei Fehler auch DO/D1/A3

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch - PRTSYM (84) SYMCLR (85) GETSYM (86)
GETNEXT (87) PUTNEXT (88)

Der Befehl ermoglicht es, einem Syinbol einen Wert zuzuordnen. Das geschieht i Form einer Zoweisung:
SYMBOL := wert.

Aaf der rechten Seite des Doppelpunkts steht ein beliebiger Ausdruck, wie er bei dem Befehl WERT mglichast. Anf der hinken
Seite des Doppelpunkts steht emn Name, den man selbst gewihlt hat. Diesem Namen wird dann der Wert zugeordnet,

Dabei mub der Name folgender Konvention entsprechen:

- Das erste Zeichen muf3 ein Buchstabe oder das Zeichen _ sein.
- Als weitere Zeichen sind Buchstaben, Zahlen und _ erlanbt.

- Die deutschen Sonderzeichen sind erlaubt.

- Im Namen dinfen sonst keine anderen Zeichen vorkommen.

Folgendes wird vom Grundprogramm durchgefithrt:

- Kieinbuchstaben werden in GroBbuchstaben gewandelt.
- Mehr als § Zeichen werden mcht berucksichngt.

Eine Zuweisung muf immer ausgefuhrt werden. Geschieht das nicht, wird etn CARRY = 1 zuriackgemeldet und die Zuweisung
nicht ausgefiihrt,

A0L muBanf die Definition zeigen. Wird die Zuweisung korrekt ausgefahrt, steht der Wert des Symbols in D)L und das Attribut
in D1L (wie D1L bei dem Befehl WERT). Wird das Symbol nicht korreke in die Symboltabelle eingeiragen, werden unter

Umstanden die Inhalte der Register DO und D1 zerstort, Bei korrekter Zuweisung zeigt A3.L zus#itzlich anf die Adresse, in der
der Symboleintrag steht. Wie ein solcher Einirag aussieht, ist in Kapitel 5.4. ngher beschrieben.

Einfaches Beispiel:

Dein Symbol NEU wird der Wert 75 zugeordnet,

START:
LEA TEXT(@C).A0 * Textadresse laden
MOVEQ #ZUWEIS, D7
TRAP #1 * Symbol in Symboliabelle emntragen.
RTS
TEXT:
DCB ‘new=75",0

Nach Ausfiihrung der Anweisung findet man in der Symboitabelle den Namen “NEU”, Er besitzt den Wert 75 oder sedeziral
$4B.
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ZUWEIS

4 - 70

Kompl Beispiel:

Es werden Werte berechnet und Symbole in die Symboltabelle eingetragen. Erfolgt keine Wertzuweisung, wird der Wert

berechnet und ansgegeben.

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
TST
BEQ.S
LEA
MOVEQ
TRAP
BCC.S
MOVEQ
TRAP
BCSS
CMP
BEQS

LEA
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVEQ
TRAP
BRAS

ENDE:
RTS

BUFFER:
DS B

Man probiere nacheinander folgende Eingaben:

NEU:=5
5+NEU

BUFFER(PC),AD
#§22,D0

#.Dl1

#128,.D2

#3003

#READ D7

#1

D4

ENDE
BUFFER(PC),A0
#ZUWEIS,D7
#1

WEITER
#IWERT,D7

#1

START

#5.D1

START

BUFFER(PC),AQ
#PRINTSX,D7

BUFFER(PC),A0
#3522.D0

#2.D1

#200,D2
#IWRITE,D7

START

31

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

NEU.

* Text eingeben.

* GroBe

*X=2

*Y =128

* Maxmmale Anzabl der Zeichen.

* Ausdruck lesen
* Ende, wenn nur RETURN.
* Dann auswerten

* und danach den Wert ausgeben.

* OK, war Zuweisung
* Sonst mit WERT probiersn

* Fehler bes WERT.

* Undefimertes Symbol.
* Wieder Adresse laden.
* Sedramale Ausgabe.
* Fiir Ausgabe.

* Textgrofe.

*X=2

* ¥ =200.

* Ausgabe.
* Wiederholen.

* Buffer fur Text.

Achtung! Zwischen den Operationen durfen keine Leerzeichen stehen.
Aunf der Anzeige erscheint jeweils der Wert des berechneten Ausdrucks.
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TRAP-Nummer : 3

Befehlsname : CINIT2

Befehlsgruppe : Zeicheneingabe,
Kurzbeschreibung : Zeiger auf Textstart setzen fir CI2,
Eingaberegister : Keine.

Aausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version 131

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : CI(12) CSTS (13) CI2 (32)

Der aktuelle Textzeiger wird auf den Textanfang gesetzt. Der Befehl wird zosammen mit dem Befehl CI2 verwendet, um Texte
aus dem Speicher zu erreichen. Es gibt drei wichtige Textzeiger, die auch fiix den Editor verwendet werden:

STXTXT  Adresse des Textanfangs,

AKTTXT  Adresse der Startzeile des Bildschirms,
ETXTXT  Adresse des Textendes.

Die Speicheraufieilung eines Textes sieht so aus:

STXTXT—> HALLO!!! DIESES IST EIN
TEXT IM SPEICHER. ER

AKTTXT— WURDE MIT DEM EDITOR. Bildschirmbereich
ERSTELLT, GESPEICHERT
UND WIRD MIT EINEM AUS-
SCHNITT AUF DEM BILD-
SCHIRM GEZEIGT.
ETXTXT—> 0

Die 0 am Textende hat die Codierung 00 und ist nicht mit dem ASCII-Zeichen 0 mt 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 gesetzt, Die Variablen STXTXT ($36(A5)) und AKTTXT ($3A(AS))
zeigen dann auf den Textanfang,

Der Textanfang kann durch das OPTIONEN-Menii (TEXTSTART) oder im Editor mut Hilfe der Befehle ESC A bzw. ESCN
gedndert werden.

K ) Beispiel:
Der aktuelle Editortext wird auf dem Bildschirm ausgegeben,
START:
MOVEQ #ICIINIT2,167 * CJ2 vorbereiten
TRAP #1
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm fiir CO2 vorberenten.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #C12,D7 * Ein Zeichen holen.
TRAP #1
BCS.S ENDE * Null ist Endekennumg.
MOVEQ #CO2,D7 * Zeschen ausgeben.
TRAP #1
BRAS SCHLEIFE * Wiedetholen.
ENDE:
RTS

Mit dem Programm wird der Textinhalt auf dem Bildschirm ausgegeben. Wenn man das Programm aufruft, ohne den
TEXTSTART zu verdndern, gibt es das Programm selbst aus.
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TRAP-Nummer : 32
Befehisname : CI2
Befehlsgruppe : Zeicheneingabe,
Kurzbeschreibung : Es wird ein Zeichen ans dem Speicher gelesen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : DOL =Eingelesenes Zeichen.
Carry = Flag, cb Ende erreicht,
Zerstirte Register : Keine.
Ab Version : 31
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : CI(12) CSTS (13) CHNIT2 (31)

Mit dem Unterprogramom ist es méghch, 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, den Textstart, zurickgesetzt werden, Das Ergebms des Aufrufs 1st im Register DO.L (.B) abgelegt. Wenn das
Textende erreicht ist, also das Zeichen 0 {Code NUL) gefunden warde, wird zusatzlich das CARRY-Flag gesetzt. Es gengtaber
auch, einfach auf 0 abzufragen. Ferner wird beim Textende die Variable ERRFLAG - $34(a5) - auf den Wert 2 gesetzt. Damit
wird erreicht, daB eme vorber miglicherweise unterdruckte Ausgabe mit Hilfe der CO2-Routne wieder emgeschaltet wird.

Es gibtnoch emne zweite Moghchkeit, Texte einzulesen. Wenn man 1n die Variable $2B relativ zom Vanablenanfang (IOSTATB)
den Wert 5 schreibt, werden die Eingaben uiber emen Sprimgvektor gelesen. Wenn man den Sprungvektor, der auf Adresse

$18(AS) steht, durch einen Sprung auf eine eigene Routine umstenert, kann man Eingaben auch durch emne eigene Routine
erzengen.

Nach einen CIINIT2-Aufrof wird beim nichsten CI2-Anfruf im Register DOL der Wert 1 an die USERCI-Routine tibergeben,
sonst der Wert 0. Das ist notig, um Mehrpassvorginge auch mit USERCI zu steuemn, z.B. CP/M68K, um die Quelle von der
Diskette mehrfach zun lesen.

Der Sprungvektor USERCT ($18) ist nach dem RESET auf die Routine CI geschaliet.

Einfaches Beispiel:

Der Editortext wird auf dem Drucker ausgegeben.

START:
MOVEQ #CINIT2,D7 * Textzeiger auf Textanfang.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #CI2.D7 * Zeichen lesen.
TRAP #1
BCSS ENDE * Ende.
MOVEQ #ILOD7 * Zerchen auf dem Drucker ansgeben.
TRAP #1
BRAS SCHLEIFE * Wiederholen.
ENDE:

RTS
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TRAP-Nummer : 33
Befehlsname : CO2
Befehlsgruppe : Zeichenansgabe.
Kurzbeschreibung : Ein Zeichen wird ansgegeben.
Eingaberegister : DO.B = Auszugebendes Zeichen.
Ausgaberegister : Carry = Gibt an, ob Zeichen ansgegeben wurde oder ob Spezialfunktion durchgefihrt wird.
Zerstirte Register : Keine.
Ab Vergion : 3.1
Anderungen zu 4.3 : Die Funktionen CTRL-S und CTRL-Q gibt es nicht mehr. Eine Umlenkung auf die sericlle
Karte ist mdglich,
Anderungen zu 6.1 : Das Carry-Flag hat jetzt festgelegte Funktionen.
Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO21) LO (22}
SIZE (25) CRT (49) LST (50)
USR (31) NIL (52) SETPASS (55)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLE (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Zundchst hat der Befehl CO2 die gleiche Funktion wie der CO-Befehl, namhich die Ausgabe emes Zeichens, dasim Register DO.B
steht, auf den Baldschirm. Die Ausgabe auf dem Bildschirm ist bei der Ertuterung des CO-Befehls genau beschrieben.

Der Befehl kann aber noch mehr: Er kann die Ausgabe auf einen Drucker (LST), eine eigene Routine (USR), ins Leere (NIL)
oder auf die serielle Karte (CO2SER) lenken,

Die Ausgabe erfolgt nur, wenn die Variable PASSFLAG den Weri 2 enthilt. Der Wert ist vom Grundprogramm voreingestellt.
Die Abfrage des PASSFLAG ist speziell fur den Assembler gedacht, wird aber auch von anderen Ubersetzem genufzt, die mit
dem Grundprogramm zusammenarbeiten,

Die Umsteuerung geschieht iiber die Speicherzelle $2A (IOSTAT) relativ zem Variablenanfang.
Folgende Codes sind fiir die Umsteuerung maglich:

i Unterdnickt Ausgabe.
Es wird ERRFLAG gepruft. Nur wenn dessen Inhalt ungleich 0 ist, wird ausgegeben.

2 Ausgabe auf den Bildschirm.
Danach wird die Schreibseite auf O gestelit.

3 Ausgabe auf den Drucker.

4 Ausgabe auf den Dmcker,
aber das Zeichen LF (Code $0A) wird unterdrickt. Be1 manchen Diuckern ist das erforderlich.

5 Ausgabe auf USERCO.
Dabei steht ein Sprungvektor auf der Advesse $24 relabv zum Variablenanfang. Nach einem RESET ist die
Ausgabe immer auf die Rouatine CO geschaltet.

6 Die Ausgabe wird auf die serielle Schnitistelle nmgelenkt. Sie mu@ allerdings vorher mit dem Befehl STINIT auf
die gewimschten Werte eingestellt werden.

Ab Version 6.2 ist das Carry-Flag auf Null gesetzt, wenn ein Zeichen ausgegeben wurde (Ober LST, NIL usw.). Es ist auf Eins
gesetzt, wenn eine der unten beschriebenen Extrafunktionen (CTRL-A) durchgefuhrt wurde. Ist CO2 auf USERCO geschaltet,
muB die USER-Routine dafiir sorgen, daB Carry den richtigen Wert enthalt,

Der Befehl CO2 hatim ubnigen eine weitere Funktion: Gibt man beim Aufruf der CO2-Routine i Register DO.B den Code $01
(CTRL-A) ein, werden alle folgenden Zeichen bis zum Line-Feed (Code $0A) im Buffer AUSBUF zwischengespeichert. Danach
erfolgt die Ausfuhrung.
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Dazu gibtesfolgende Befehle (ADR und WERT ktinnen beliebige Ausdricke sein, siche WERT, z. B. selbst definierte Symbole):

Ansfuhren eines Programms ADR mit den Parametern WERTO bis WERT7. Die Parameter kdnnen auch weggelassen werden.,
Dabei werden die Parameter von 0 bis 7 in die Register DO.L bis D7.L gespeichert, bevor das Programm ADR aufgerufen wird.
Damit kann man in Hochsprachen Maschinenunterprogramme aufrufen, auch wenn das urspriinglich im Sprachkonzept nicht
vorgesehen war,

Da das Aufspeichern und Aufrufen des Maschinenprogramms emige Zeat in Anspruch mmmt, sollten moghichst nar groBere
zeitaufwendige Unterprogramme aufgerufen werden.

Einfaches PASCAL-Beispiel:
Das Unterprogramm SCHREITE wird aufgerufen, wobei im Register DOL der Wert 50 iibergeben wird.
BEGIN

WRITELN(chr(1),’@SCHREITE 50);
END.

GADR

Ein Byte wird von der Adresse ADR geholt. Bei der nichsten CI-Eingabe wird der Wert dort eingelesen. Als Trennung wird bei
der CI-Eingabe als letztes Zeichen ein Leerzeichen mit ausgegeben. Der Wert wird als dezimale ASCII-Ausgabe zurickgegeben.

Mit diesem Befehl ist es mglich, unabhéingig von der Programmiersprache Inhalte von Speicherzellen abzufragen. Eine CO2-

Ausgabe, die wihrend der Eingabe erfolgt, wird solange anterdnickt, bis die Eingabe beendetist, um unerwiinschte Echo-Effekte
auf dem Bildschirm zu vermeiden.

Einfaches PASCAL-Beisiel:
In die Variable I (als Integer deklariert) wird der Inhalt der Speicherzelle $8000 gelesen.
BEGIN
WRITELN(CHR{1),’G $3000%);
READ(I);
END.,
P ADR WERT

Auf die Speicherzelle ADR wird der Wert WERT geschrieben. Dabei wird aber nur ein Byte adressiert. Damit kann man von
Hochsprachen ans Werte im Speicher modifizieren. Natiirlich kann man auch sehr bequem auf I0-Adressen zugreifen.

-Beispiel:
Auf die Adresse SFFFEFET0 wird der Wert $0C geschrieben und der Bildschirm weiB eingefirbt.
BEGIN

WRITELN(CHR(1),’P $SFFFFFF70 127;
END.

Der Text fiir diese Spezialfunktionen darf nicht Ianger als 131 Zeichen sein, da der Textbuffer nicht groBer ist.

Im ubrigen gelten alle Befehle, die schon beim CO-Befehl gezeigt wurden. CO2 ist also ein Unterprogramm, das es ganz schén
in sich hat. Hier nun em einfaches Beispiel:
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Das Zeichen A wird ansgegeben.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, D7 * mit des Cursor und Bildschirm 16schen.
TRAP #1
MOVEQ #A°.D0 * Buchstabe A ansgeben.
MOVEQ #C02.D7
TRAP #1
RTS

Die Ansgabe des Buchstabens A kann man ganz leicht auf den Drucker umienken, wenn man im OPTIONEN-Menii die Ausgabe

auf den Drucker umstellt.

Es werden zwei Schildkrdtenbefehle mit CO2 ausgefuhrt. Dadurch wird em gleichschenkliges Dreieck gezeichnet.

#3-1.D3 * 3 Durchlzufe
TEXT(PC),AD * Ausgabetextadresse
(AD)y, DO * Zeichen holen
‘WEITER * Null ast Ende
#1C02.D7 * Ausgabe

#1

SCHLEIF1 * Wiederholen.
D3,SCHLEIFD * AnBere Schicife.

1,’E @SCHREITE 100',SA
1,’E @DREHE 120’ $A.0
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TRAP-Nummer : 34
Befehisname : SETFLIP
Befehlsgruppe : Grafik.
Kurzbeschreibung : Die antomatische Bildseitenumschaltnng wird eingestellt,
Eingaberegister : DO.B = Wert fux Zwei-Sexten-Umschaltung.
D1.B = Wert fur Vier-Seiten-Umschaltung,
Ausgaberegister : Keme.
Zerstorte Register + Keine.
Ab Version : 31
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG(17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETPEN (37) ERAPEN (38)
CMDPRINT (40) AUTOFLIP (60) SETXOR (77)
GETXOR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)
Due GDP-Baugruppe besitzt vier Bildserten. Mit SETFLIP kann man eine automatische Umschaltrate beenflussen, die z.B. mit
AUTOFLIP ausgefiihrt wird. Die Umschaltung erfolgt auch dann, wenn man z B. nach Ausfuhrung eines Programms die
‘ Anweisung M=Menu erhélt oder Befehle der Schildkrodtensprache ausfubrt.

Es gibt zwei Arten der antomatischen Umschaliong: Den Wechsel zwischen zwei Bildseiten oder den zwischen vier Bildseiten.
Dazun vbergibt man beim Aufruf zwei Parameter. Im Register DO.B steht die Wechselrate fiir die Zwei-Seiten-Umschalmng und

im Register D1.B die Wechselrate fiir die Vier-Seiten-Umschaltung. Der Wert 0 unterdnickt die Umschaliung, jeder Wert < 0
fiihrt zur Umschaltung alle 20*Wert Millisckunden.

Der Cursor blhnkt nur noch 1m Sekundentakt.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN.D7 * Bildschurm Joschen und Cursor darstellen
TRAP #1
MOVEQ #50,D0 * Blinkrate fiir Zwer-Seiten-Umschaltung auf
CLR Di * ] Sekunde einstellen
MOVEQ #ISETFLIP,D7 * Umschaltrate setzen.
TRAP #1
® s

Eine Buchstabenreibe wandert uber den Bildschirm. Die Bewegung erklirt sich daraus, daB das A auf alle Bildseiten geschrieben
wird. Dabei sind aber die Buchstaben jeweils versetzt. Durch das Umschalten der Seiten kommt der Bewegungseffekt zustande.

START:
MOVE ¥ISYSTEM,D7 * System-Informationen holen
TRAP #1
AND #1.D0 * Nur CPU-Emstellung lassen
MULS #3FF73.D0 * Regaster 3 GDP.
MOVEA.L DO,AD * Adresse merken.
MOVEQ #IWATT, D7 * Warten, bis GDP fertig ist.
TRAP #1
MOVERB #333,(A0) * GroBe einstellen.
CLR D1
MOVE #1283 D2
MOVEQ #MOVETO,D7 * Anfangsposinon.
TRAP #1
CIR D3 * Schreibseite.
MOVEQ #40-1,D4 * 40 Buchstaben.
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SCHLEIFE:
MOVE
AND
CLR
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
ADDQ
DBRA
CLR
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
RTS

D3,D0

#3,D0

Di
#INEWPAGE,D7
#1

#A"D0
#ICMD, D7

#1

#1,D3
D4,SCHLEIFE
Do

#5,01
#ISETFLIP,D7
#1

#ICLL7

#1

* Schreibsete (G - 3).
* Lesesete ist immer Sejte 0.
* Seite einstellen.

* Zewchen A
* ausgeben

* Schreibseite um 1 weiterschalien,

* Keane Zwei-Sexten-Umschaltung

* Vier-Seaten-Umschaliung alle 1/10 Sekunde
* Seitepumschaltung an.

* Warten, tas Taste gedruckt.

Dic antomatische Bildschirmumschaltung mit vier Seiten ermdglicht bewegte Graphiken, die sehr komplex sein kSnnen, wenn
man die Bewegung in vier Teilphasen zerlegen kann. Beispiel: Drehen von Zahnridern (auch 3D), Ablaufe mit sich bewegenden
Pfeilen etc. Im allgemeinen bendtigt man aber nur zwei Seiten.
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TRAP-Nummer : 35

Befehlsname : DELAY

Befehlsgruppe : Synchronisation.
Kurzbeschreibung : Warteschleife in 1/10 Sekunden.
Eingzberegister : DOL =Zeit, die gewartet werden soll.
Ausgaberegister : Keine,

Zerstirte Register : DO

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SYNC(28)

Die Routine DELAY gestattet quarzgenaune Verzogerungen im Raster von 100 Millisekunden. Dabei wird wihrend der
VerzSgerungszest das automatische Seitenumschalten anfrechterhalten, sodaB sich keine Stdrungen bei der Seitenumschaltimg
durch SETFLIP ergeben, Dasistinsbesondere bei Bildern mit der Schildkrotengraphik wichtig, Im Register DOL wird die Anzahl
der 1/10 Sekunden angegeben. Wenn die Zahl gleich 0 ist, erfolgt keine Ausfiihrung des Befehls.

Das Programm wartet eine Sekunde.

START:
MOVEQ #10,D0 * Eme Sekunde
MOVEQ #IDELAY,D7 * warten.
TRAP #1
RIS

K I Beispiel:

Es wird ein Quadrat und ein Kreis gezeichnet. Dann wird die Darstellung jede Sekunde durch Umschalten der Seiten gewechselt.

START:

MOVE #360-1,D3 * Krexs zeichnen
SCHLEIFO:

MOVEQ #1,D0

MOVEQ #ISCHREITE,D7 * 1 Schott gehen.

TRAP #1

MOVEQ #1,D0

MOVEQ #'DREHE,I}7 * 1 Grad drehen.

TRAP #1

DBRA D3,SCHLEIF) * 360 mal

MOVEQ #10,D0

MOVEQ #DELAY,D7 # 1 Sekunde warten

TRAP #1

MOVEQ #CLRD7 * Bildschim 18schen.

TRAP #1

MOVEQ #4-1.D3 * 4 Durchginge.
SCHLEIFI:

MOVEQ #100,D0 * 100 Schoue gehen.

MOVEQ #ISCHREITE D7

TRAP #1

MOVEQ #90,D0 * 00 Grad drehen.

MOVEQ #DREHE, D7

TRAP #1

DBRA D3,SCHLEIFL * Quadrat.

MOVEQ #10,D0

MOVEQ #IDELAY,D7 * 1 Sekunde warten.

TRAP #1

MOVEQ #ICLR D7 * Bildschirm Idschen.

TRAP #1

MOVEQ #ICSTS,D7 * Wiederholen, bis Taste gedrucke.

TRAP #1

BEQS START

RTS
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TRAP-Nummer : 36

Befehlsname : FIRSTTIME

Befehlsgruppe : Schildkriitengrafik,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SENKE (4) SET(7) SCHRI16TEL (19)
GRAPOFF (39) HIDE 47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETX (95)

Der Befehl installiert die Schildkrtengrafik und setzt die Schildksiste in die Bildmitte. Gleichzeitig aktivierter die Bildseitenan-
tomatik fiir die Umschaltung. Femner stelit er die Schreib- und Leseseite auf 0. FIRSTTIME wird auch automatisch beim ersten
SchildkrStenbefehl mit anfgerufen. Es ist also nur in bestimmten Sonderfillen notig, diesen Befehl zn verwenden. Ein Fall ist
. B., daB man mit mehreren Bildseiten arbeiten und dabei die Schildkrbte nicht auf dem Bildschirm haben mochte.

Schildkréitengrafik anschalten, aber Schildkrote nicht zeigen und Seitenumschaltung ausschalten.
START:

MOVEQ #FIRSTTIME, D7 * Schldkrdte amschalten.

TRAP #1

MOVEQ #HIDE,D7 * Schldkrste mcht darstellen

TRAP #1

RTS

Die SchildkrSte wird in diesem Beispiel nach dem Start nicht gesetzt, weil die Variable AUTOFLIP durch den HIDE-Befehl auf
0 gesetzt und damit die automatische Bildseitenumschaltung ausgeschaltet wird.

Wenn man AUTOFLIP spiter verwenden will, um alle Bildseiten nachemander darzustellen, muf man mat dem Befehl
GRAPOFF die Schildkrdtengraphik ausschalten.

Es wird auf allen vier Seiten em Dreieck ausgegeben, das aber jeweils gedreht ist. Danach werden die Seiten umgeschaltet,
wodurch ein Dreheffeke aufiritt,

START:
MOVEQ #FIRSTTIME, D7 * SchildkrSte anschalten.
TRAP #1
MOVEQ #IHIDE, D7 * Schildkrdte nicht darsteTen.
TRAP #1
MOVEQ #4-1.D4 * Auf alle vier Seiten schreiben.
SCHLEIFO:
MOVE D4.D0 * Schrmbseate.
CLR D1 * Lesescite 15t jet2t inmer 0
MOVEQ #INEWPAGE, D7 * Seiten emnstellen.
TRAP #1
MOVEQ #6-1D5 * 6mal drehen.
SCHLEIF1:

MOVEQ #3-1D6 * Dreeck.
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SCHLEIF2:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
MOVEQ
TRAP
CIR
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
RTS

#100,D0
#ISCHREITE, D7
#1

#120,D0
#DREHE,D7

#5.D1
#ISETFLIP,D7
#1

#ICI D7

#1

FIRSTTIME

4 - 80

* 100 Schotte gehen.

* 120 Grad drchen.

* Wiedesholung
* Um 60 Grad drchen.
* Wiederholen.

* Um 45 Grad drehen, damit Figuren versetzt
* omd.

* Schildkrotengrafik ausschalten.
* Vier-Seiten-Umschaling
* alle 1/10 Sekunde.

* Auf Tastatreimngabe warten.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zn 4.3
Anderungen zn 6.1
Siehe auch

SETPEN

: 37

: SETPEN
: Grafik,

: Schreibstift der GDP wird auf Schreiben gesetzt.

: Keine.

: Keine.

: Keine.

- 31

: Nein.

: Nein.

: MOVETO (8)

CLPG (17)
NEWPAGE (27)
CMDPRINT (40)
GETXOR (78)
GETXY (103)
GDPVERS (127)

DRAWTO (9)
WAIT (18)
SETFLIP (34)
AUTOFLIP (60)
SETCOLOR (79)
HARDCOPY (125)

CLR (16)

CMD (26
ERAPEN (38)
SETXOR (77)
GETCOLOR (80)
GRAFIK (126)

Damit wird der Graphikprozessor in den Schresbmode mit gesenkiem Schreibstift versetzt, Alle nachfolgenden Grafikbefehle
erfolgen also mit weiBer Linie auf ggf. dunklem Hintergrund.

Das Gegenstuck zu diesem Befehl 1st ERAPEN,

Einfaches Beispiel:

Das Programm ruft nur SETPEN auf.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#ISETPEN,D7
#1

Mit dem Befehl kann man auch vorausgegangene Befehle, die einen Lschvorgang bewirken, zunicksetzen.

Ein komplexeres Beispiel folgt bei der Darstellung des nchsten Befehls.
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ERAPEN

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderangen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe anch

: Grafik.

: Stellt den Schreibstift der GDP auf Lschen ein.

: Keine,

: Keine.

: Keine.

;31

: Nem.

: Nein.

: MOVETO (8
CLPG (17)
NEWPAGE (27)
CMDPRINT (40)
GETXOR (78)
GETXY (103)
GDPVERS (127)

DRAWTO (9)
WAIT (18)
SETELIP (34)
AUTOFLIP (60)

SETCOLOR (79)
HARDCOPY (125)

CLR (16)
CMD (26)
SETPEN (37)
SETXOR (77)
GETCOLOR (80)
GRAFIK (126)

Schreibstiftauf Léschen umschalien, Dabei wird der Stift auch gesenkt, Nun kann man dunkle Linien auf hellem Grund schreiben
oder vorhandene Grafikteile 16schen.

Das Gegenstiick zu diesem Befehl ist SETPEN.

Einfaches Beispiel:
Schreibstift anf LOSCHEN schalten.
START:
MOVEQ #ERAPEN, D7
TRAP #1
RTS
Der Buchstabe A wandert vber den Bildschirm.
START:
MOVE #ISYSTEM, D7
TRAP #1
AND #7D0
MULS #SFF73,D0
MOVEAL DO0,A0
CIR D1
MOVE #128.D2
MOVEQ #IWAIT,D7
TRAP #1
MOVEB #533,(A0)
SCHLEIFE:
MOVEQ #HMOVETO,D7
TRAP #1
MOVEQ #A°.D0
MOVEQ #ICMD D7
TRAP #1
SYNC:
MOVEQ #ISYNC,D7
TRAP #1
BEQ.S SYNC
MOVEQ FMOVETO, D7
TRAP #1
MOVEQ #IERAPEN, D7
TRAP #1
MOVEQ #4' D0
MOVEQ #ICMD D7
TRAP #1
MOVEQ #SETPEN,D7
TRAP #1
ADDQ #1,D1
CMP #512,D1
BNE.S SCHLEIFE

* System-Informatonen holen

* Nur CPU-Information Iassen.

* Size-Register GDP.

* Anfangsposition.

* GraBe.

* Positioniersn.

* A direkt ansgeben.

* 20 ms warten.

* Neu positionieren

* Auf Lischen.

* A ausgeben.
* Anf Schreiben.
* Nichste X-Pos:tion.

* Bis rechter Rand emeacht,
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TRAP-Numiner : 39

Befehlsname : GRAPOFF

Befehlsgruppe : Schildkrotenbefehl.

Kurzbeschreibung : Schildkritengrafik wird ansgeschaltet.

Eingaberegister < Keine.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nem.

S1ehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HERE (3)
SENKE (@) SET (D) SCHRI16TEL (19)
FIRSTTIME (36) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Mit dem Befehl wird die Schildkritengrafik ausgeschaltet, d. h. die Schildkrote wird von da an nicht mehr auf die Bildseite 1
gezeichnet. Sonst ndem sich keine Einstellangen, Wenn man danach einen SchildkeStenbefehl wie z. B. SCHREITE gibt,
beginnt die Schildkrdte wieder in der Mitte des Bildschirms zu zeichnen.

Intem wird durch den Befehl die Variable FIRST mit dem Wert 1 belegt.

in T,

Die Schildkrbiengrafik wird ausgeschaltet.

START:
MOVEQ #IGRAPOFF,D7 * Schildkrbte ausschaltern.
TRAP #1
RTS

K ] Beispiel:

Es wird eine Linie gezogen. Danach wird die Schildkrétengrafik ausgeschaltet, Beim nachsten Befehl beginnt sie wieder in der
Mitte zu zeichnen.

START:
MOVEQ #100,D0 * Lmie zeichnen.
MOVEQ ¥ISCHREITE, D7
TRAP #1
MOVEQ #'GRAPOFE D7 * Ansschalten.
TRAP #1
MOVEQ #10,00 * ] Sekunde warten
MOVEQ #DELAY, D7
TRAP #1
MOVEQ #90,D0
MOVE #!DREHE,D7 * 00 Grad drehen.
TRAP #1 * Dadurch SchridkrSte wieder an.
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #SCHREITE, D7 * Lime zeichnen
TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer : 40

Befehlsname : CMDPRINT

Befehisgrappe : Grafik.

Kurzbeschreibung . Befehlsfolge dirckt an den GDP geben.

Eingaberegister : DOB = SchriftgrtBe.
DI1.W = X-Position.
D2.W =Y-Position.
AQL = Adresse der Ansgabedaten.

Ausgaberegister : AQL =Zeigt hinter die Endekennung.

Zersitate Register : DO

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) AUTOFLIP (60) SETXOR (77)
GETXOR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAHIK (126)
GDPVERS (127)

Mit CMDPRINT kann man eine Befehlssequenz direkt an den GDP ansgeben. Dazn mufl man im Register DO.B die SchriftgroBe
einstellen (wie Register 3 des GDP-Prozessors EF9366). Wenn keine Schriftzeichen ausgegeben werden, wird der Wertignoriert.
In D1.W steht die X-Koordinate und in D2.W die Y-Koordinate, Das Regisier AQ.L enthiils die Adresse, in der Daten stehen. Eine
bingre 0 (Code 00) beendet den Text. Man kann mit dem Befehl CMDPRINT nicht den Befehl AUF SCHREIBEN SCHALTEN
mit dem Code 00 an den GDP aunsgeben. Das muf man ggf. mit den Befehlen SETPEN oder mit CMD tun. Der Befeh]
CMDPRINT eignet sich sowohl zur Textausgabe als auch zur Ausgabe von Grafikbefehlen, den sogenannten Kurzvektoren, mit
denen man sehr schuell kleine Figuren zeichnen kann,

Es wird der Text HALLO ausgegeben.

START:
LEA DATENFEPC),A0 * Adresse der Daten
MOVEQ #3220 * Textgrdfe
MOVE #200,D1 * X-Position.
MOVEQ #120,D2 * Y-Position.
MOVEQ #ICMDPRINT, D7 * Ausgabe direkt an GDP
TRAP #1
RTS
DATEN:
DCB ‘HALLO! 0 * Quelle

Da die Anwendung der Kurzvektoren so interessant ist, hier der prinzipiclle Aufbau eines Kurzvektors:

B7 B6 BS
1 —DX—

B4 B3 B2 Bl BO
—DY— —RICHTUNG—

Am 1. Bit (B7) erkennt der GDP, daB 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. %00 bedeutet dabex
m X- bzw. Y-Richiung keinen Schritt ausfithren, %01 bedeutet einen Schritt, %10 sind zwei Schritte und %11 drei Schritte, Mit
dem Code $80 kann man z. B. einen einzelnen Punkt setzen.

Richtimgscode:
010
011 001
110 000
111 101
100

Fuir wertere Auskimfte uber die Kurzvektoren oder andere Befehle des GDP sollte man entweder das Handbuch der GDPHS bzw.
Datenbliter des EF9366 zu Hilfe nehmen.
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Einfaches Beispiel:
Es wird ein kleines Achieck ausgegeben.
START:
LEA DATEN(PC),AD * Adresse der Daten.
MOVEQ #3220 * GroBe (Wird emngestellt aber dann ignonert).
MOVE #250,D1 * X-Position.
MOVEQ #120,D2 * Y-Posihon.
MOVEQ #CMDPRINT, D7 * Befchle aushibren.
TRAP #1
RTS
DATEN:
DCB %11111000 * Nach rechts mat 3 Schnuten.
DC.B %11111001 * Schrag rechts nach oben.
DC.B %11111010 * Nach oben.
DCEB %11111011 * Schrag lmks nach oben.
DCERB %11111110 * Nach binks.
DCEB %11111111 * Schriig lmks nach unten.
DCEB %11111100 * Nach unten.
DCEB %11111101 * Schriig rechts nach unten.
DCE 0 * Endekennung.



Kapitel 4 - Die Unterprogramme PRINTZX 4 — 86

TRAP-Nummer - 41

Befehlsname : PRINT2X

Befehlsgruppe : Wertausgabe.

Rurzbeschreibung : Sedezimale Ausgabe mit 2 Stellen.

Eingaberegister : DO.B = Auszugebender Wert.
AQL = Zieladresse fiir Ausgabe.

Ausgaberegister : AQL =Zeigt auf Endekennung.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siehe auch : PRINT4X (42) PRINT6X (43) PRINTEX (44)
PRINTEB (45) PRINTAD (46) PRINTED (70)
PRINTVED (71)

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Es werden zwei sedezimale Ziffern ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.B, Im
Register AQ L ist die Zieladresse fur die sedezimalen Ziffern angegeben. Das Ergebmis wird im ASCII-Code abgelegt. AQ.L zeagt
anschlieBend auf den néchsten frelen Platz. Dort ist eme 0 (Code 00) abgelegt, sodaf man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ansgeben kann.

-

inf; iel:

Es wird der Wert $41 im Zielbuffer abgelegt.

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

BUFFER:
DSB

BUFFER(PC),AQ
#341,D0
#IPRINT2X D7
#1

* AO.L 1st Adresse Zielbuffer
* Wert, m ASCTI-Code: A.
* Ausgabe

* Zielbuffer

Es wird von $00 bis $FF gezzhlt, die Zahlen werden ausgegeben.

START:
CILR

SCHLEIFE:
LEA
MOVEB
MGOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVEW
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
ADDQ
CMP
BNE S
RTS

BUFFER:
DSB

D4

BUFFER(PC),A0

BUEFER(PC),A0
#$22.D0
#2551
#128.02
#WRITE,D7

#1

#1.D0
#DELAY.D7
#1

#1,D4
#256,D4
SCHLEIFE

4

* D4 = Zihler.

* Adresse fir Ablage.

* Zahl ausgeben.

* Adresse wieder laden.

. .

* X-Position.

* Y-Position.

* Ausgabe auf den Bildschirm

* 1/10 Sekunde warten.

* Nachste Zahl.

* Wiedertholen.

* Eagenthch nur 3 Bytes notig.

Wenn man den Befebl DELAY wegliBt, erfolgt die Ausgabe so schnell, daB man nichts mehr erkennen kann.
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TRAP-Nummer : 42

Befehlsname : PRINT4X

Befehisgruppe : 'Wertausgabe.

Kurzbeschreibung : Sedezimale Ausgabe mit 4 Stellen.

Eingaberegister DO.W = Aunszugebender Wert.
AQL = Zieladresse fiir Ausgabe,

Ausgaberegister : AQ.L =Zeigt auf Endekennung.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siche auch : PRINT2X (41) PRINT6X (43) PRINTS8X (44)
PRINTZB 45) PRINT4D (46) PRINTSD (70)
PRINTVED (71)

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Es werden vier sedezimale Ziffem ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.W. Im
Register AQ.L ist die Zieladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. DasErgebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AQ.L zeigt
anschliefend auf den ndchsten freien Platz. Dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, sodall man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ausgeben kann,

@  Einfaches Beispiel:
Im Zielbuffer wird der Wert $12AB abgelegt.

START:
LEA BUFFER(FC),AQ * AQ.L 15t Adresse Zaelbuffer.
MOVEW #512AB,DO * Wert
MOVEQ #PRINT4X, D7 * Ausgabe.
TRAP #1
RTS
BUFFER:
DS.B 6 * Zielbuffer.

.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgrppe
Knrzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstiite Register
Ab Version
Anderongen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 43

: PRINT6X

: Wertausgabe.

: Sedezimale Ausgabe 6 Stellen.

: DOL = Auszongebender Wert (aber nur 3 Bytes).

AQL = Zieladresse fiir Ausgabe.

AQL = Zeigt auf Endekennung.

: Keine.

+ 31

: Nem,

: Nein.

: PRINT2X (41) PRINT4X (42) PRINTSX (44)
PRINTSB (45) PRINT4D (46) PRINTED (70)
PRINTVSED (71)

o

Sedezimale Ausgabe emnes Wertes. Es werden sechs sedezimale Ziffern ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.L. Im
Register AQ.L ist die Zieladresse fur die sedemmalenZiffern angegeben, Das Ergebms wird im ASCH-Code abgelegt. AO.L zeagt
anschhieBend auf den nachsten freien Flatz. Dort 1st eine 0 (Code 00) abgelegt, sodafl man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ausgeben kann.

Einfaches Beispiel:

Im Zielbuffer wird der Wert $12ABCD abgelegt.

START:
LEA
MOVEL
MOVEQ
TRAP
RTS
BUFFER:
DS.B

BUFFER(PC),AQ * AQ L ist Adresse Zaelbuffer.
#$12ABCD,DO * Wert.
#IPRINT6X,D7 * Ausgabe.

#1

8 * Zielbuffer.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
ZerstGrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

T 44

: PRINTSX

: Wertausgabe.

: Sedezimale Ausgabe 8 Stellen.

: DOL = Auszugebender Wert.
AQL = Zieladresse fur Ausgabe.

: AOL = Zeigt auf Endekennung.

: Keine,

131

: Nein.

: Nein,

: PRINT2X {(41) PRINT4X (42) PRINT6X (43)
PRINTSB (45) PRINT4D (46) PRINTED (70)
PRINTVSD (71)

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Es werden acht sedezimale Ziffern ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.L. Im
Register AQ.L ist die Zieladresse fur die sedezimalen Ziffern angegeben. Das Ergebms wird im ASCII-Code abgelegt. AQ.L zeagt
anschlieBend auf den néchsten frelen Platz, Dort ist emne 0 (Code 00) abgelegt, soda man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ausgeben kann.

Einfaches Beispiel:

Im Zielbuffer wird der Wert $1234 ABCD abgelegt.

START:
LEA
MOVE.L
MOVEQ
TRAP
RTS
BUFFER:
DS.B

BUFFER(PC),AD * AD L st Adresse Zrelbuffer.
#3$1234ABCD,DO * Wert
#PRINTSX, D7 * Ausgabe.

#1

10 * Ziclbuffer



Kapitel 4 - Die Unterprogramme PRINTSB 4 - S0

TRAP-Nummer : 45

Befehlsname : PRINTSB

Befehlsgruppe : Wertausgabe.

Kurzbeschreibung : Binire Ausgabe 8 Bit.

Eingaberegister : DOB = Auszngebender Wert.
AO.L = Zieladresse fiir Ausgabe.

Ausgaberegister : AO.L = Zeigt auf Endekennung,

Zerstrte Register : Keine,

Ab Version 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : PRINT2X {41) PRINT4X (42) PRINT6X (43)
PRINT8X {(44) FRINT4D (46) PRINTSD (70)
PRINTVSD (71}

Bin#ire Ausgabe eines Wertes. Es werden acht Dualstellen ansgegeben. Der Wert stehi zuvor imn Register DO.B. Irn Register AQ.L
ist die Zieladresse fiir die dualen Ziffern angegeben. Das Ergebnis wird im ASCH-Code abgelegt, AQ.L zeigt anschlieBend auf
denndchsten freien Platz. Dortisteine 0 (Code 00) abgelegt, soda8 man den Text mit Befehlen wie WRITE direkt ausgebenkann,

Einfaches Beispiel:

Im Zielbuffer wird der Wert %00011010 abgelegt.

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS
BUFFER:
DSEB

Kompl Bejspicl:

Es werden die Zahlen von 0 bis 255 dual ausgegeben.

START:
CLR

SCHLEIFE:
LEA
MOVER
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVEW
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
ADDQ
CMP
BNE S
RTS

BUFFER:
DS.B

BUFFER(PC),A0
#31AD0
#PRINTSB,D7
#1

10

D4

BUFFER(PC),AQ

BUFFER(PC),AQ
#$22,D0

#200,D1
#128,D2
#IWRITE D7
#1

#2,00
#DELAY,D7
#1

#1,D4
#256,D4
SCHLEIFE

10

* AQL st Adresse Zaelbuffer.
* Wert.
* Auspgabe.

* Zzelbuffer.

* D4 = Zahler.

* Adresse fur Ablage.

* Zah] ansgeben

* Wieder Adresse laden.

* g

* X-Position

* Y-Position.

* Ausgabe auf den Bildschimm.

* 200 ms warten.

* Nachste Zzhl.

* Wiederholen

* Eigentlich nur 9 Bytes ndug.

Das Programm z#hlt von 0 bis 255 und gibt das Ergebnis alle 1/5 Sekunde in dualer Schreibweise auf dem Bildschirm aus. Wenn
man den Befehl DELAY wegldt, erfolgt die Ansgabe so schnell, daf® man nichts mehr erkennen kann.
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TRAP-Nummer : 46

Befehlsname : PRINT4D

Befehlsgrmppe : Wertausgabe.

Kurzheschreibung : Dezimale Ausgabe ein Wort,

Eingzberegister : DO.W = Auszngebender Wert.
AOQL =Zieladresse fiir Ansgabe.

Ausgaberegister 1 AQ.L =Zegigt anf Endekennung,

Zerstiirte Register : DO

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe anch : PRINT2X (41) PRINT4X {42) PRINT6X (43)
PRINTEX (44) PRINTEB (45) PRINTED (70)
PRINTVSD (71)

Dezimale Ausgabe eines Wertes. Der Wert steht zuvor im Register DO.W. Im Register AQ.L 1st die Zaeladresse finr die dezimalen
Ziaffern angegeben, Das Ergebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AQ.L zeigt anschliefend auf den nAchsten freien Platz, Dort ist
eine 0 (Code 00) abgelegt, sodaB man den Text mit Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann, Die Anggabe erfolgt ohne
Vorzeichen. Wenn man Zweierkomplement-Zahlen verwendet, mufl man bei einer negativen Zahl das Vorzeichen selbst

ansgeben.

Bei der dezimalen Ausgabe werden immer nur so viele Stellen ansgegeben, wie sie durch die Zahl belegt sind, Daher muf man,
wenn man Zahlen ibereinanderschreibt, den Zielbuffer mit Leerzeichen anffiillen und die Endekennung eventuell neu setzen.

Im Zielbuffer wird der Text 4666 abgelegt,

START:

BUFFER:

START:
MOVE

SCHLEIFE:
LEA
MOVE.L
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE.B
LEA
CLRB
MOVEQ
MOVE.W
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
RTS

BUFFER:
DS.B

BUFFER(PC),AQ
#3123A.D0
#IPRINT4d,D7
#1

#250,D4

BUFFER(FPC)AQ
# A0

# °(A0)
BUFFER(PC),A0
4(A0)
#$22,D0
#250,D1
#128D2
#IWRITE D7
#

#1.D0
#DELAY,D7
#1
D4,SCHLEIFE

6

* AOL Adresse Zielbuffer

* Wert
* Ausgabe.

* Zielbuffer.

* D4 =Zihler.

* Adresse laden.

* Vorloschen.

* Wert laden

* Ausgabe in Buffer

* Endenull loschen.

* Ende neu setzen

* SchnftgriBe

* X-Position.

* Y.Posiion.

* Auf den Baldschirm.

* 1710 Sek warien.

* Wiederholen,

* Ablageadresse.

Das Programm z&hlt von 250 bis 0 und gibt das Ergebnis alle 1/5 Sekunde in dezimaler Schreibweise auf dem Bildschirm aus.

‘Wenn man den Befehl DELAY wegliifit, exfolgt die Ausgabe sehr viel schneller,
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TRAP-Nummer : 47

Befehlsname : HIDE

Befehlsgruppe : SchildkrStengrafik.

Kurzbeschreibung : Schildkrite ausblenden,

Eingaberegister : Keme.

Ansgaberegister : D0.B = Enthalt Wert des GDP-Ports $60.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche anch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEEBE (3)
SENKE (4) SET{N) SCHRISTEL (19)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Wenn man den Befehl eingibt, wird die automatische Seitenumschaltung abgestellt und die Schaldkséte nicht mehr ins Bild

eingeblendet.

Als Ausgabe erhdlt man inD0.B den Wert, der vom Programm HIDE auf Port $60 der GDP geschrieben wird. Dieser Wert enthalt

den Code fiir die Lese- und Schreibserte sowie den XOR-Mode.

Einfaches Beispiel:

Es wird eine kurze Linie gezeichnet und dann die SchildkrStengrafik abgestelit.

START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #'SCHREITE,D7 * 100 Schrine schreiten.
TRAP #1
MOVEQ #'HIDE,D7 * Schildkrdie ausblenden.
TRAP #1
RTS

Will man vermeiden, daB die Schildkste noch auf der Bildseite 1 gezeichnet wird, weil man diese Seite auch verwenden will,

empfichlt sich folgende Vorgehensweise:

START:
MOVEQ ¥ FIRSTTIME,D7 * Schildkrdte an
TRAP #1
MOVEQ #'HIDE D7 * Nicht zeigen.
TRAP #1
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #ISCHREITE,D7 * 100 Schnrte gehen
TRAP #1
MOVEQ #IGRAPOFF,D7 * Jetzt panz ausschalten.
TRAP #1
RTS

‘Wenn man das Programm startet, erscheint eine stehende Linie auf dem Bildschirm. Wenn man F=Flip betiitgt, werden beide

Bildseiten umgeschaltet, ohne daB die Schildkréte erscheint,
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TRAP-Nummer : 48

Befehlsname : SHOW

Befehlsgruppe : Schildkrbtengrafik.

Kurzbeschreibung : Schildkr6te einblenden.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.B = Enthilt Wert des GDP-Ports $60.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 31

Andenungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch + SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SENKE (4) SET () SCHRIGTEL (19)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39) HIDE (47)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Eine durch HIDE ausgeschaltete Bildschirmseitenumschaltung wird wieder riickgangig gemacht. Die Schuldkxtte erscheint
wieder.

Als Ausgabe erhiilt man in DO.B den Wert, der vom Programm HIDE anf Port $60 der GDP geschrieben wird. Dieser Wertenthale
den Code fur die Schreib- und Leseseite sowie fur den XOR-Mode.

Einfaches Beispiel:

Nachdem ¢ine Linie gezogen ist, passiert nichts mehr, da HIDE und SHOW sich gegenseitig aufheben.

START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #SCHREITE,D7 * 100 Schritte gehen
TRAP #1
MOVEQ #THIDE D7 * Abschalten.
TRAP #1
MOVEQ #1SHOW D7 * Wieder anschalten
TRAP #1
RTS

Alle Sekunde wechselt die Darstellung zwischen sichtbarer und unsichtbarer Schildkrixie,

Das Programm kann durch Tastendruck abgebrochen werden.

START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * 100 Schrne schreaten
TRAP #1

SCHLEIFE:
MOVEQ $#HIDE,D7 * Schildkrote aus.
TRAP #1
MOVEQ #10,D0 * ] Sekunde warten.
MOVEQ #DELAY,D7
TRAP #1
MOVEQ #SHOW,D7 * Schaldksie an
TRAP #1
MOVEQ #10,D0 * 1 Sekunde warten
MOVEQ #IDELAY,D7
TRAP #1
MOVEQ #CSTS, D7
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFE * Immer waeder, bis Taste gedriickt.

RIS
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zesstorte Register
Ab Version
Anderungen zn 4.3
Anderungen zn 6.1
Siehe anch

© 49

- CRT

: Zeichenausgabe.

: CO2 auf Bildschirm lenken

: Keme.

: Keine.

: Keine,

3.1

: Nem.

: Nein.

: CLRSCREEN (20) COo 2D LO22
SIZE (25) C0z(33) 1ST (50)
USR (51) NIL (52) SETPASS (55)
CURSEIN(61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROEF (82) CRLF (99)
GETLINE (1G0) GETCURXY (101 SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2ZSER (129)

Die CO2-Ausgabe 1st auf verschiedene Ausgabegerate umstellbar. Mit dem Aufrof von CRT wird die Ausgabe anf den
Bildschirm gestelit. Der Befehl 1st insbesondere fur hohere Programmiersprachen wichtig, um die Ausgaben fur die verschie-
denen Periphenegerite zu steuern. Mt CRT wird aber meist che Ausgabe so zuruckgesetzt, daB sie wieder auf dem Bildschirm

erfolgt

Einfaches Beispiel:

Ausgabe von COZ2 wieder auf den Bildschirm setzen.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

snf: B

BEGIN

#ICRT, D7 * Ausgabe anf den Bildschuom
#1

WRITELN(CHR(1),'E @CRT"), { Ausgabe auf Bildschirm }

END



L
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TRAP-Nummer : 50

Befehlsname : LST

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : CO2 auf Drucker lenken.

Eingaberegister : Keine.

Ansgaberegister : Keine,

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 3.1

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siche auch : CLRSCREEN (20) CO (21) LO 22)
SIZE (25) CO2(33) CRT (49)
USR (51) NIL (52) SETPASS (55)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROQFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Die Ausgabe uber den CO2-Befehl wird auf den Drucker umgesieuert. Damitkann man z. B. von PASCAL aus den Drucker iiber
die normale WRITELN-Anweisung bedienen.

Die Ausgabe von CO2 wird auf den Drucker gelenkt.

START:
MOVEQ #ILST,D7
TRAP #1 * Umschalten auf den Drucker.
RTS

Die Funktion ist genau wie im OPTIONEN-Men, wenn man die Ausgabe des Assemblers auf den Drucker umstellt,
Es wird aof dem Drucker und auf dem Bildschirm ausgegeben.
BEGIN
WRITELN(CHR(1),’E @LST"),
WRITELN{“Kommt auf dem Drucker’)
WRITELN(CHR(1),’E @CRT");
WRITELN("Jetzt waeder auf dem Bildschirm'),
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TRAP-Nummer + 51

Befehisname : USR

Befehlsgruppe : Zeichenaunsgabe.

Kurzbeschreibung + Schaltet CO2 auf Benutzervektor um.

Eingaberegister : Keine,

Ansgaberegister : Keine,

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version + 31

Anderungen zu 4.3 : Nem.,

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) Co2n LO (22)
SIZE (25) COZ (33) CRT (49)
LST (50) NIL (52) SETPASS (35)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100} GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117 CO2SER (129)

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

Danach wird bet jedem Aufruf von CO2 auf den Benutzervektor USERCO (Adresse $24 relanv zum Variablenanfang)

gesprungen, wo man emen Sprung auf eine eigene Routine einbauen kann (siehe CO2).

Einfaches Beispiel:

CO2 auf Benutzerschnitistelle umaschalten.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

Uber USERCO wird emn kleiner Text ausgegeben.

BEGIN

#IUSR,D7
#1

ﬁl‘l‘EIN(CI-R(l).'E @USR");
WRITELN(*Kommt fiber die Benutzemoutine’)

END.

Wenn man das Programm ansfiihrt, erscheint die Ausgabe normalerweise auf dem Bildschirm. Um sie umzulenken, muf man
zus#zlich den Benutzervektor im RAM durch ein kleines Assemblerprogramm umstenern (siche auch CO2- Beschreibung).



Kapitel 4 — Die Unterprogramme

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

NIL 4 - §7

1 52

: NIL

: Zeichenansgabe.

: Schaltet CO2 auf Ansgabe ins Leere um.

: Keine,

: Keine.

: Keine.

: 31

: Nem.

: Nein.

: CLRSCREEN (20) COo Q1) LO(22)
SIZE (25) CcOo2(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) SETPASS (55)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Alle Ausgaben mit dem Befehl CO2 werden unterdruckt, es sein denn, die Variable ERRFLAG wurde umbesetzt (siehe CO2-
Beschreibung). Die Funktion ist vorwiegend fur Ubersetzer gedacht, bei dener man das Listing abschalten mochte, um die
Ubersetzung zu beschleunigen.

Einfaches Beispiel:

Die Ausgabe iiber CO2 wird unterdruckt.

START:
MOVEQ #INIL,D7
TRAP #1
RTs

Die Ausfithrung des Befehls entspricht der Eingabe 1m OPTIONEN-Meni 1 = NUR FEHLERAUSGABE.
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TRAP-Nummer : 53

Befehlsname ; SETERR

Befehlsgruppe : Assembler.

Kurzbeschreibung - Setzt den Fehlercode.

Eingaberegister 1 DO.W = Zu setzender Fehlercode.,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version 131

Andernngen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : GETERR (54) ASSEMBLE (65) GETORG (68)
SETORG (69) ASSERR (120)

Es wird die Variable ERRFLAG gesetzt. Im Register DO.W steht der Wert. Wenn ERRFLAG einen Wert unglesch 0 anmimmt,
wird eine z. B. mit NIL unterdruckte CO2-Ausgabe wieder freigegeben. Das ist besonders fiir Ubersetzer gedacht, die im
Fehlerfall Meldungen an die Console geben missen.

Einfaches Beispiel:

CO2 durch NIL ausschalien, 2ber durch SETERR wieder anschalten.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, T} * Bildschim 1schen und fiir CO2 vorbereiten.
TRAP #1
MOVEQ #INIL.D7 * Ausgabe ausschalten.
TRAP #1
MOVEQ #A' DO
MOVEQ #CLD7 * Buchstabe ausgeben, erschemt nicht
TRAP #1
MOVEQ #1,D0
MOVEQ #ISETERR,D7 * Fehler setzen, dadurch Ausgabe wieder an
TRAP #1
MOVEQ #B' D0
MOVEQ #C02D7 * A ausgeben.
TRAP #1
RTS

Der Bildschirm ist zunéchst leer. Die erste Bildschirmausgabe wird unterdriickt. Das B erscheint dann aber auf dem Bildschirm,
da die Ausgabe durch SETERR wieder eingeschaltet wird,

Wenn das Register DO.W nach einem Aufruf von SETERR einen Wert <> 0 hat und man jetzt SETERR it einera Wert von 0
in DO.W aufruft, wird die Ausgabe wieder unterdrickt.
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TRAP-Nummer )

Befehlsname : GETERR

Befehlsgruppe : Assembler.

Kurzbeschreibung : Liest den Fehlercode.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.W =Fehlercede.

Zerstérte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SETERR (53) ASSEMBLE (65) GETORG (68)
SETORG (69) ASSERR (120)

Der Inhalt der Variablen ERRFLAG wird in das Register DO.W gelesen. Damitkann man sich iiber den Fehlerstatus informieren.
ERRFLAG wird zum Beaspiel automatisch auf den Wert 2 gesetzt, wenn man CI2 solange aufruft, bis uber das Ende des Texies
gelesen wird. Wichtig ist dabei, daf eine danach folgende Ausgabe mit CO2 auch dann erfolgt, wenn sie st NIL unterdrackt
war, und daf aller Text nach der Fehlerbedingung auf dem Baldschirm ausgegeben wird.

Einfaches Beispiel:
DerFehlercode wird gelesen.
START:
MOVEQ #IGETERR, D7 * Fehlercode nach DOW
TRAP #}

RTS
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TRAP-Nummer : 55
Befehlsname : SETPASS
Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.
Kurzbeschieibung : Setzt die Lanfnummer und schaliet ggi. die Ausgabe ein
Eingaberegister : DO.W = Wert der Laufhummer.
Ausgaberegister : Keine,
Zerstrte Register : Keine.
Ab Version : 31
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO (21) LO (22)
SIZE (25) Co2(33) CRT (49)
LST (50) TSR (51) NIL (52)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROF¥ (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117 CO2SER (129)
Auch ein Befehl, der fur Ubersetzer interessant ist. Damit wird die Variable PASSFLAG gesetzt. Der Wert steht zuvor in Register
DO.W. Dabei ist wichtig, daB eine Ausgabe itber CO2 nur dann exfolgt, wenn der Wert in PASSFLAG = 2 ist. Sonst wird die
Ausgabe unterdriickt. Will man beim ersten Durchlauf einer {Jbersetzung noch keine Ausgabe des Listings auf dem Bildschirm

¢ haben, tuB man PASSFLAG = 1 setzen. Erst beim zweiten Durchlauf wird z. B. beim Assembler eine Ausgabe erzeugt, wenn
man PASSFLAG durch den Befehl SETPASS aof 2 setzt. Der Wert 2 wird dbrigens vom Grundprogramm automatisch
voreingestellt, um die Ansgabe freizuschalten.

Der Buchstabe A wird nicht ausgegeben. Der Buchstabe B wird ansgegeben,
START:
MOVEQ #CLRSCREEN D7 * Bildschirm loschen fiir CO2
TRAP #1
MOVEQ #1.D0 * Laufnummer 1.
MOVEQ #ISETPASS, D7
TRAP #
MOVEQ #A’ DO
MOVEQ #1C02,D7 * Buchstabe ansgeben, wird aber unterdrisckt.
TRAP #1
MOVEQ #2.00 * Laufnommer 2.
MOVEQ #ISETPASS,D7
TRAP #1
. MOVEQ #B°.D0 * Buchstabe wird ausgegeben.
MOVEQ #1CO2,D7
TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer : 57

Befehlsname : FIGUR

Befehlsgruppe : Figurgrafik.

Kurzbeschreibung : Figur mit XY-Vergrferung zeichnen,
Eingaberegister : DO.B =GrtBe der Figur.

D1.W = X-Position.
D2.W = Y-Position.
AQL = Adresse der Figurdaten.

Aunsgaberegisier : Keine,

Zerstérte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Es wird nicht mehr der Kurzvektor-Befehl verwendet.
Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : FIGURXY (5) SETFIG (58)

Damit kann man beweghche Figuren definieren, die man ber den Bildschirm bewegen kann. Im Register DO.B wird dazu die
GroBederFigur angeben. Ist der Wert= 1, erhéilt man die kleinste Figur. Mithoheren Werten kann man groSere Figuren ausgeben.
Im Register D1, W steht die X-Koordinate und im Register D2.W die Y-Koordinate. Das Register AQ.L enth#lt die Adresse der
Figurendefinition.

Um eine Figur zeichnen zu k8nnen, mub sie zon#Achst definiert werden, Dazy wird die Figur in einzelne Vekioren zerlegt und ans
ihnen zusammengesetzt. Die Codierung ist wie folgt:

Eine O bedeutet beispielsweise einen Bildpunktnach rechts, eine 1 einen Bildpunktnach links oben 1n einem Winkel von 45 Grad.
Femer gibt es:

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

‘Wenn man bei cinem erneuten Aufruf die GriBe oder die X-Koordinate oder die Y-Koordmate oder die Adresse der Figur andert,
wird zunfichst die alte Figur gelscht und dann die Neue gezeichnet. Dadurch ergibt sich der Bewegungseffekt. Wenn man als
neue GriBe den Wert (0 im Register DO.W angibt, wird nur die alte Figur gelSscht, aber keine Neue gezeichnet. Bei diesem Befehl
kannnur eine gemeinsame GrBe fiir X- und Y-VergrdBerung angegeben werden. Mochte man verschiedene GroSen haben, mu
man den FIGURXY-Befehl verwenden, der ansonsten die gleiche Funktion hat wie der FIGUR-Befehl.

Einfaches Beispiel:

Es wird em deformiertes Achteck gezeichnet.

START:
LEA FIGUR(PC),AD * Adresse der Figur.
MOVEQ #20,D0 * VergroBenung
MOVEW #220,D1 * X-Postion.
MOVEW #150,D2 * Y-Poaition.
MOVEQ #FIGUR,D7 * Figur zeichnen.
TRAP #1
RTs

FIGUR:

DC.B 6507221453610
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FIGUR

4 - 102

Das deformiente Achteck bewegt sich von links nach rechts iiber den Bildschirm.

START:
MOVEQ
MOVEQ
LEA
SCHLEIFE:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
SYNC:
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
ADDQ
CMP
BNE.S
RTS
FIGUR:
DCB

#2001
#100,02
FIGUR(PC),A0

#3,D0
#FIGUR,D7
#1

#ISYNC,D7
¥l

SYNC
#3,D1
#550,D1
SCHLEIFE

6,50,7,2.2,143,6,10

* X-Anfangsposition.
* Y-Position.
* Adresse der Daten fir die Figur.

* Vergrofenmg,
* Figur zeichnen.

* 20 ms warten.

* Neue X-Position
* Endposition.

Man kann die Bewegung auch dadurch erreichen, daB man standig die Adresse der sich bewegenden Figuren verandert,

Ein Pack-Man, der den Mund 1mmer auf und zu macht, bewegt sich viber den Bildschirm.

START:
MOVEQ
MOVE
LEA
LEA
MOVEQ

SCHLEIF0:
MOVEQ

SCHLEIFL:
MOVEQ
TRAP
BEQS
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
ADDQ
DBRA
EXGL

#40D1
#128.D2
FIGUR1(PC),AQ
FIGUR2(PC),Al
#290/8,D4

#38-1.D3

#SYNC,D7
#1

SCHLEIF1
#4D0
#FIGUR D7
#1

#2.D1
D3,SCHLEIF1
AQ,Al
D4,SCHLEIFO

O’O’O '0‘1 :22 v41 4,0,0,2,2
3448696420829

4,45,6666.7,10

0,0,0,0,1.244.22002
3448696420829

44.5.66667,10

* X Position.

* Y-Position.

* Adresse Figur 1.

* Adresse Figor2.

* Anzahl der Durchlaufe.

* Anzahl der Durchlanfe

* Ohne SYNC wiére es za schnel].

* GroBe der Figur.

* Neue Figur ausgeben und alte loschen.
* Nene X-Posiion.

* Innere Schlefe

* Figurenadresse tauschen, dadurch Bewegung
* AuBere Schlerfe.
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TRAP-Nummer : 58

Befehlsname : SETFIG

Befehlsgruppe : Figurgrafik.

Kwmzbeschreibung : Figwr festsetzen {einfrieren).
Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 3.1

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : FIGURXY (5) FIGUR (57}

Damitkann man die zuletzt mit FIGUR oder FIGURXY gezeichnete Figur anf dem Bildschirm fixieren, Wenn man anschlieBend
FIGUR oder FIGURXY mit neuen Parametern aufruft, bleibt die alte Figur auf dem Bildschirm.

Kowpl Beispicl:

Es werden nach emander zwel Figuren ausgegeben.

START:
LEA

FIGUR:

FIGUR(PC),AD
#4,D0
#1001
#100,D2
#[FIGUR D7
#
#ISETFIG,D7
#1

#180.02
#'FIGUR, D7
#1

0000122440022
3,44,869,642082%9
4,4,5,6,66,6,1,10

* Adresse der Figur.
* GroBe.

* X-Posnion.

* Y-Position.

* Figur ausgeben.

* Hgur festsetzen.

* Neae Y-Position.
* Figur ausgeben, chne die alte zn 15schen.
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TRAP-Nummer . 59
Befehlsname : GETRAM
Befehlsgruppe : System-Routinen,
Kurzbeschreibung : Sncht Anfang und Ende von RAM-Bereichen.
Eingaberegister : AOL = Adresse fur Begin der Suche.
Ausgaberegister : DO.L = Suchstartadresse auf 1 Kbyte-Grenze.
AQL =Erste gefundene Nicht-Ram-Zelle.
Al L = Erste gefundene RAM-Zelle,
Carry = Anzeige, ob Suche erfolgreich war.
Zerstérte Register : Keine.
Ab Version : 31
Anderungen zu 4.3 : RAM-Bereiche sind eindeutig und werden nicht mehrmals erkannt. Der Such-Bereich ist an die
CPU angepasst.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : GETBASIS (89) GETVAR (94) SETAS (91)
GETVERS (97) GETSN (98) GRUND (124)
SUCHBIBO (137) SYSTEM (139)

Mt diesem Befehl kann man einen Speicherbereich ermitteln, in dem sich RAM befindet. Die Suche nach RAM begmnt bei der
Adresse, die im Register AQ.L steht. Dabes steht nach dem Aufiuf im Register AQ L die Adresse der nach dem Bereich folgenden
Nicht-Ram-Zelle und i Register A1.L die Adresse der ersten gefunden RAM-Zelle Ein Carry=1 wixd geliefert, fallskem RAM-
Bereich gefunden wurde. Ansonsten 1st das Flag zuruckgesetzt.

Bevor die Suche beginnt, wird die angegebene Adresseauf eine 1K- Seitengrenze gebracht. Die Suche erfolgt bis zam maximalen
Bereich der CPU (68008 = 1 Mbyte - 1 Kbyte /68000 =2 Mbyte - 1 Kbyte / 68020=4 Mbyte). Der Inhalt des geprifien Bereichs
wird micht zerstort.

‘Wenn man alle RAM-Bereiche feststellen will, muB man GETRAM so lange aufrufen, bis ein Carry erscheint. Man meske sich
dazwischen jeweils die Speicherbereiche. AQL sicht nach jedem Aufruf so, daB es vom n#chsten GETRAM wieder direkt
verwendet werden kann.

Die Routine ist seit dex Version 6.0 schneller geworden. Deshalb wird jetzt beim 68008 der Speicherbereich der COL256 nicht
mehr gefunden. AuBerdem ist die Routine nicht fiir einen RAM-Check gedacht. Sie diente wrsprunglich nur dazy, den RAM-
Bereich fiir den Stack zu finden.

Es wird der erste RAM-Bereich gesucht.

START:
SUBAL ADAQ * Von Adresse ( an suchen.
MOVEQ #IGETRAM,D7 * AQ, Al sind Ergebms
TRAP #1
RTS

Mit der Einzelschrittfunktion kann man das vorherige Ergebnis uberprufen, Dazu startet man das Programm im Einzelschritt
(vorher im OPTIONEN-Meni eventoell DEBUG anschalten). Nach dem Aunfruf des Befehls GETRAM erscheinen in den
Registern AO.L und ALL die Werte.

1 ispiel:

Es werden alle RAM-Bereiche iiber die CO2-Routine ausgegeben.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildscinmm fiir CO2 vorbersiten.
TRAP #1
SUBAL ADAQ * Voo Adresse  an suchen.
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SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
BCS S
MOVEAL
LEA
MOVEL
MOVEQ
TRAP
MOVEBR
MOVEB
MOVEB
MOVE.L
SURQ.L
MOVEQ
TRAP
LEA
CO2SCHLEIF:
MOVER
BEQ.S
MOVEQ
TRAP
BRA S
SPRUNGO:
MOVEQ
TRAP
MOVEAL
BRA.S
ENDE:
RTS
BUFFER:
DS.B

#GETRAM,D7
#

ENDE

AD,A2
BUFFER(PC),A0

# * (ACH

#- (AQ)+

# ' (AOM
A2,D0

#1,D0
#IPRINTSX D7
#1
BUFFER(®PC),AD

(A0)+,DO
SPRUNGO
#1C02,D7

#1
CO2SCHLEIF

#ICRLF,D7
#1

A2.A0
SCHLEIFE

26

GETRAM

4 - 105

* RAM-Bereich suchen

* Kemer mehr gefunden.
* AQ merken

* Anfangsadresse RAM nach AQ L.
* Anfangsadresse ansgeben.

* Trennzeachen

* Adresse erste Nicht-RAM-Zelle,

* Jetzt letzve RAM-Adresse
* Ausgabe.

* Bis zur Endenull ansgeben.

* Zeilenvorschub

* AO zuruck.
* Water suchen

* Buffer fiir Zeichenablage.
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TRAP-Nummer . 60

Befehlsname : AUTOFLIP

Befehlsgruppe + Grafik.

Kurzbeschreibung : Automatische Bildseitenumschaltong,

Eingaberegister : Keine.

Ansgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : DO

Ab Version : 31

Anderungen zu4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDFRINT (40) SETXOR (77)
GETXOR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126}
GDPVERS (127)

Das Unterprogramm stenert die automatische Bildseitenumschaltumg, Dabet ist die Umschaltrate von den Variablen FLIP und
FLIP] abhingig. Diese Variablen kann man mit dem Befehl SETFLIP belegen. Sie werden aber auch automatisch durch die
Schildkrotenbefehle besetzt. Alle 20 ms werden die Variablen abgefragt. FLIP steuert dabei dhe Umschaltung zwischen zwet
Bildseiten. Ist FLIP = 1, wird alle 20 ms 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 nicht beeinflufft. Wenn FLIP1 =1 ist und
FLIP=0, wird alle 20 ms zwischen den vier Bildseiten umgeschaltet. Dabei wird vonQauf 1, von 2 auf 3 und von 3 anf § geschaltet.
Ein Wert gréfer 1 bewirkt eine Multiphkation mit jeweils 20 ms. Im Sekundentakt umschalten bedeutet FLIP = 50 oder FLIP1
=50.

AUTOFLIP wird sonst z. B. in CI und bei Anwendung der Schildkrotenbefehle automatisch aufgerafen. Man muB AUTOFRLIP
nur dann verwenden, wenn man z. B. in einer groflen Schleife Berechnungen durchfiihrt oder lange Zeit nicht anf CI oder die
Schildkrttenbefehle zuriickgreift, aber dennoch eine Seitenumschaltung erreichen mdéchte,

Die Seitenumschaltmng wird bei der Benutzung von AUTOFLIP aufrecht erhalten.
START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * [ 1me mit Schildkrote zzchen
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #HAUTOFLIP, D7 * Automansche Senrenumschaltung
TRAP #1
MOVEQ #1CSTS,D7 * Tastatur abfragen.
TRAP #1
BEQS SCHLEIFE * Ende bei Druck behiebiger Taste.
RTS

Die Schildkréte bleibt weiterhin eingeblendet. Wenn man AUTOFLIP nicht verwendet, ist nur eine Seite sichtbar, jedoch ist nicht
einmal definjert, welche. Mit NEWPAGE kénnte man zumindest das noch definieren.
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TRAP-Nummer : 61

Befehlsname : CURSEIN

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kuzbeschreibung : Cursor einblenden.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Regisier : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Ja.

Anderungen zu 6.1 : Cursordarstellung ist auch bei HARDSCROLL moglich.

Siehe anch : CLRSCREEN (20) CO 21 LO (22)
SIZE (25) C0O2(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (535) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Einschalten des Cursors. Normalerweise geschieht das automatisch beim Awufruf der Routine CI. Durchliiuft aber das Programm
eine grofie Schieife nnd will man den Cursor auf dem Bildschirm sehen, muB man die Routine verwenden. Bevor ein Aufruf von
CO, CO2 oder CI erfolgt, muf man den Cursor wieder mit CURSAUS ansschalten. Ferner muff man mit AUTOFLIP die
Seitenumschaltung avfrechterhalten (in DELAY z. B. wixd automatisch die Routine AUTOFLIP anfgerufen). Es ist jetzt anch
mdglich, bei normaler Bildschirmdarstellung mit dem Cursor den HARDSCROLL zn verwenden. Dazu muB nichts weiter
eingestellt werden (siche auch CO2).

Der Cursor blinkt 5 Sekunden lang und wird dann ausgeschaltet. Abbruch des Programms durch Tastendruck.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Buldschurm loschen und Cursor aktvaeren.
TRAP #1
MOVEQ #CURSEIN, DT * Cursor darstellen
TRAP #1
MOVEQ #50,D0 * 5 Sekvunden warten.
MOVEQ #IDELAY, D7
TRAP #1
MOVEQ #ICURSAUSD7 * Cursor ansschalten.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICSTS, D7 * Auf Tastendruck warten,
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFE
RTS

Wenn man die Schieife weglilt, wird der Cursor wieder sichtbar, denn bei der Riickkehr in das Grundprogramm wird der Cuxsor
immer emngeschaltet.
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TRAP-Nummer : 62

Befehlsname : CURSAUS

Befehlsgruppe : Zeichenansgabe.

Kurzbeschreibung : Cursor ausblenden,

Emgaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Ja.

Anderungen zu 6.1 : Cursor kann auch bei HARDSCROLL ausgeschaltet werden.

Siehe anch : CLRSCREEN (20) Co@D LO (22)
SIZE (25) CO2(33) CRT (49)
18T (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Der Cursor, der mit CURSEIN emgeschaltet war, wird wieder abgestelit.

Nomnalerweise wird z. B. bei CSTS kein Cursor auf den Bildschirm gebracht. Es gibt aber Falle, in denen man in einer Schleife
durch CSTS abfragt, obein Zeichen angekommenist, und es dann erstmit Cl einliest, was z. B. das 63000 FORTH von Laboratory
Microsystems fiir CP/M68K tut.

Der Befehl kann genan wie CURSEIN mit HARDSCROLL betrieben werden.

Komp! Beispiel:

Es erfolgt eme manuelle Ein- und Ausschaltung des Cursors. In der Warteschleife konnte jetzt zum Beaspiel im Hintergrund e
Druckprogramm laufen. Der Abbruch des Programms erfolgt durch Eingabe eines RETURN.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, D7 * Bildschim 16schen.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICURSEIN,D7 * Corsor einschalten.
TRAP #1
WARTE:
MOVEQ #AUTOFLIP, D7 * Automansche Sextenumschaltung
TRAP #1
MOVEQ #'CSTS,D7 * Zeichen da?
TRAP #1
BEQ.S WARTE * Nem, danm warten
MOVEQ #CURSAUS,D7 * Cursor ausschalten.
TRAP #1
MOVEQ #ICILDT * Zeichen holen.
TRAP #1
CMP.B #3D.D0 * RETURN bricht ab
BEQ.S ENDE
MOVEQ #1CO2,D7 * Zeichen ansgeben.
TRAP #1
BRAS SCHLEIFE * Wiederholen.
ENDE:
RTS

Wichug ist, daf man den Cursorausschaltet, bevorman die CO2-Ausgabe aktiviert, da sonst z.B. bei Scroll dasalte Zeichen falsch
auf dem Bildschirm zuruckgeschrieben wird.
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TRAP-Nummer : 63

Befehlsname : CHAR

Befehlsgrappe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Gibt ¢in Zeichen aus (keine Steuerzeichen).

Eingaberegister : DO.B = Auszugebendes Zeichen.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : DOJAC-A2

Ab Version + 31

Anderungen zu 4.3 : Ausgabe mit HARDSCROLL ist m&glich.

Anderungen zu 6.1 : Es kann immer mit HARDSCROLL gearbeitet werden.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) Co@2n 1O (22
SIZE (25) C0O2(33) CRT (49)
LST (50) USR (5D NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Anusgabe ¢ines Zeichens, das im Register DOB steht, auf den Bildschirm, Dabei wird wie ber CO verfahren, jedoch sind
Steuerfunktionen nicht verfugbar. Damit konnen alle darstellbaren Zeichen von 0 bis $FF verwendet werden. Da es sich um eine
interne Fonktion des Grundprogramms handelt, ist ber der Anwendung Vorsicht geboten. Man sollte mdghchst :mmer CO oder
CO2 verwenden.

Auch CHAR kann wie CO und CO2 jetzt immer mit HARDSCROLL verwendet werden.

Es wird genan wie mit CO der Buchstabe A ansgegeben.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschnrm 16echen.
TRAP #1
MOVEQ #A’.DO
MOVEQ #ICHAR D7 * Buchstaben ausgeben.
TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer T 64

Befehlsname : PROGZGE

Befehlsgmppe : Textansgabe.

Kurzbeschreibung : Gibt ein frei definjerbares Zeichen aus.
Eingaberegister : AQ.L = Adresse der Daten des Zeichens.
Ausgaberegister : Keine.

Zerstbrte Register : Keine,

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein,
Siehe auch : WRITELF (6) WRITE (10)

Mit dem Befehl ist es moghch, einen frei programmierbaren Zeichengenerator zn verwenden. Man definiert sich dazu in einer
8§ * 5 Matrix die Zeichen pnd kann sie mit diesem Befehl in der aktuellen Schriftgrdfie avf den Bildschirm ausgeben.

Das Register AQ.L zeigt auf den Datenblock fiwr das Zeichen, Die Ausgabe erfolgt an der akmellen Koordinatenstelle, die man
mit MOVETO einstellen muB. Als GroBe wird die aktuelle SchriftgroBe verwendet, die gerade im Register 3 ($FF73) des GDP
steht, Wenn man die Position des Zeichens und die GréBe gleich mit angeben will, muB man die entsprechende Funktion des
Befehls GRAFIK verwenden.

Nach dem Aunfruf befindet sich die aktuelle Schreibposition des GDP genau an der richtigen Stelle fiir das nachste Zeichen, soda
mehrere PROGZGE-Aunfrufe nach einander erfolgen kénnen.

Im Datenblock wird das Zeichen von links nach rechts abgelegt. Dabei entspricht Bit 7 der untersten Zeile und Bit O der obersten
Zeile eines Zeichens. Wenn ein Bit auf 1 gesetztist, erscheint es als heller Punkt auf dem Bildschirm, 8 * 5 Matrix bedentet, dafl
dasZeichenin einRechteck eingetragen wird miteiner Hohe von 8 und einer Breite von 5 Bildpunkten. Imnachstehenden Beispiel
sieht die Matnx fur das Ohm-Zeichen so aus:

Bree des Zeichen = Byte
Hohe des Zeichen = Bit

-
[\
w
S
n

(=R TR W R R
S o Y S SVR R N ]
bt b e OO OO
COOOOoOO -
OO OO~
Pt C) ek ped d ek e O

Setzt man fidr die Einsen jeweils ein * und an die Stelle der Nullen ein Leerzeichen, wird das Obmzeichen deutlich:

Breite des Zeichen = Byte 1 23 45
Hohe des Zeichen = Bat
7 ® ok k
6 * *
5 * *
4 E E
3 % *
2 * %k * ¥
1 * %
0 * % * ok

Wie das Ohm-Zeichen fiir den PROGZGE-Befehl zn definieren ist, ergibt sich aus der Eingabe ZEICHEN im folgenden Beispiel.
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PROGZGE

4 - 111

Das OHM-Zeichen wird an der Stelle 100,125 in der GroBe SEE ausgegeben.

START:
MOVEW
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVE

Der Bildanfbau erfolgt huer relativ langsam. Deshalb sollte man emer vektoriellen Darstellung den Vorzug geben, wann immer

das moghch ist,

DreRoutine wirdim Grundprogramm fiir die Darstellung der deutschen Sonderzeichen verwendet, daihre vektonelle Darstellung

#225D1
#100,D2
#MOVETO,D7

#1

%10111110
%11100001
200000001
%11100001
%10111110

* X Position.
* Y-Position.
* Koordinaten setzen

* System-Informationen holen,

* Nur CPU-INFORMATION lassen.
* GDP-Register 3 {SIZE).

* GroBe cinstellen.

* Adresse der Daten.

* Zeichen ansgeben.

* Ohm-Zeichen.

angesichts der vielen denkbaren SchriftgrifBen zu aufwendig wiire,
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TRAP-Nummer : 65

Befehlsname : ASSEMBLE

Befehlsgruppe : Assembler.

Kurzbeschreibung : Der Assembler wird aunfgerufen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Carry = Gesetzt, wenn Assembler abgebrochen wurde.

Zerstorte Register : Alle anfler AS.

Ab Version 131

Anderungen zn 4.3 : Der HARDSCROLL wird - wenn mbglich - eingeschaltet. Die Zeichen werden nicht mehr iiber

CL2, sondemn direkt aus dem RAM gelesen, Eme Macrotabelle wird direkt hinter dem Editortext
angelegt. Beim ersten Durchlauf wird nichts im RAM abgelegt.

Anderungen zu 6.1 : Abbruch jetzt mit ESC.
Sieche auch : SETERR (53) GETERR (54) GETORG (68)
PUTORG (69) ASSERR (120)

Damitkann man den Assembler als Unterprogramm aufrufen. Der Befehlist insbesondere fiir Ubersetzer (Compiler) interessant.
Man kann jedoch auch andere Effekte damit erreichen. So ist es mdglich, Assemblercode als Ergebnis eines Programms zu
erzengen, automatisch zu dbersetzen und das Programm zu starien.

Die Ubersetzung beginnt beim aktuellen Textstart (STXTXT), der gef. mit dem Befehl PUTSTX vertndert werden kann.,
Der Programmcode wird an der Standard-ORG-Adresse abgelegt, sofern diese nicht mit dem Befehl ORG vertindert wurde.

Nach einem Abbruch des Assemblerlaufs mit ESC ist das CARRY-Flag gesetzt, Auflerdem wird der Fehlerzihler (ERRCNT)
nm ¢ins erthdht. Eine ansfiihrliche Beschreibung des Assemblers bietet Kapitel 3.2.2.

Beun Start des Programms wird zunachst der Assembler aufgerufen, dana das als Text angegebene Programm ubersetzt und
anschhiefend gestartet.

START:
MOVEQ #IGETSTX, D7 * Alkipelle Textadresse.
TRAP #1
MOVE.L DO,-(AT) * Merken.
LEA TEXT®C),AQ
MOVE.L A0DO
MOVEQ #PUTSTX, D7 * Neuve Textadresse,
TRAP #1
MOVEQ #HASSEMBLE,D7 * Ubersetzen.
TRAP #
MOVEQ #50,D0 * 5 Sekunden warten,
MOVEQ #DELAY, D7
TRAP #1
MOVEQ #ICLR D7 * Bildschummn 16schen
TRAP #l
BSR NEU * Programm ausfiihren.
MOVE.L (AT+D0
MOVEQ #PUTSTX, D7 * Alte Textadresse.
TRAP #1
RTS
TEXT:
DCB ‘ORG NEU",SD,$A
DCB * MOVE #100,D0",5D,SA
DCEB * ISR @SCHREITE' SDSA
DCB “RTS'SDSA0
DS 0
DS.W 200 * Platz fiir Macrotabelle.
NEL:

DS.W 100 * Her kommt Code hin.
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TRAP-Nuinmer
Befehlsname
Befehisgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Aunsgaberegister
Zerstirie Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

GETSTX 4 - 113

: 66

: GETSTX

: Editor,

« Aktnelle Textadresse wird gelesen.

: Keine.

: DO.L = Textadresse.
: Keine.

031

: Nein.

: Nem.

: EDIT(56) PUTSTX (67)

Damitkann man die aktuelle Textadresse des Editors ermitteln. Diese Adresseistin der Variablen STXTXT gespeichertund wird
nach dem Aunfrof im Register DO.L iibergeben.

Einfaches Beispiel:

Die akmelle Textstartadresse wird um 5 KByie nach hinien verlegt.

START:
MOVEQ #IGETSTX,D7 * Alte Textadresse nach DO.L.
TRAP #1
ADDL #1024%5,D0 * 5 KByte nach hinten verschieben.
MOVEQ #IPUTSTX, D7 * Neue Adresse setzen
TRAP #1
RTS

Die akmnelle Textadresse des Editors wird karzfristig anf die Adresse von NEU gelegt. Dort kann ein Text eingegeben werden.
Beim Verlassen des Editors wird wieder die alte Adresse eingestellt.

START:
MOVEQ #IGETSTX, D7 * Alte Textadresse holen.
TRAP #1
MOVE.L DO,<AT) * Merken.
MOVEL #NEU,DO * Neue Textadresse emstellen
MOVEQ #PUTSTX,D7
TRAP #1
MOVEQ #IEDIT,D7 * Editor aufrafen
TRAP #1
MOVE.L (ATye, D0 * Alte Adresse holen und
MOVEQ #PUTSTX,D7 * wieder emstellen.
TRAP #1
RTS
DCB 1024 * Plarz fiir Macro-Tabelle

NEU: * Leerer Editor-Bildschinm ab hier
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TRAP-Nummer : 67

Befehlsname : PUTSTX

Befehlsgruppe : Editor.

Kurzbeschreibung : Es wird eine neue Textadresse (alter Text) gesetzt,
Eingaberegister : DOL = Adresse des Textes.

Ausgaberegister : AQL =Zeigt direkt hinter den Text.

Zerstlrte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : EDIT (56) GETSTX (66)

Damit kann man den Textanfang umdefinieren, und zwar genau so wie 1m OPTIONEN-Menu. Im Register DOL steht die neue
Adresse. Das Textende wird automatisch gesetzt. Dabei gibt eme 0 (Code 00) im Speicher an, wo sich das Textende befindet.
Das Programm sucht nach der 0. Daher Achtung: Wenn man si¢ vergift, kann die Suche umter Umstanden lange dauern. Als
Ausgabe gibt das Programm in AQ.L einen Zeiger direkt auf das nachste Zeichen hinter dem Text zuruck.

Die Texistartadresse wird 64 KByte hinter das Grundprogramm gelegt.
START:
LEA S10000(AS5),A0 * Neue Textadresse.
MOVE.L A0DO * Nach DOL.
CLR.B AD) * Endemariaenng.
MOVEQ #PUTSTX,D7 * Adresse einstelien.
TRAP #1
RTS

‘Wenn man das Programm startet, passiert zuntichst nichts Aofregendes. Erst wenn man anschhefend m den Editor zuruckgeht,
fehlt der Text. In der Stams-Zeile sicht man aber, daB der Textanfang auf einer neuen Adresse liegt. Wenn man den alten
Programmtext wieder sehen will, kann man dies z. B. mit dem OPTIONEN-Menu durch Eingabe des TEXTSTART (ALT), d.
h. mat der alten Adresse des Textes tun,
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TRAP-Nummer : 68

Befehlsname : GETORG

Befehlsgrppe : Assembler.

Kurzbeschreibung : Es wird die eingestellte Ubersetzungsadresse gelesen.

Fingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Ubersetzungsadresse.

Zerstirte Register < Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Andenmgen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SETERR (53) GETERR (%4) ASSEMBLE (65)
PUTORG (69) ASSERR (120)

Damitkann man den Defaultwert des Programmzihlers fiir die Codeablage durch den Assembler abfragen. Im Register DO.L steht
das Ergebnis. Der Wert wird nur durch die PUTORG-Anweisung, aber nicht durch ORG-Befehl i Assembler verdndert.

. .
Romplexeres Beispiel:

Die voreingestellte Ubersetzungsadresse wird ausgegeben.

START:
MOVEQ #!GETORG,D7 * {Ubersetzungsadresse Assembler holen.
TRAP #1
LEA BUFFER(PC)AQ * Zsel fiir Ausgabe.
MOVEQ #PRINTSX,D7 * In hexadezzmale Darstellung wandeln,
TRAP #1
LEA BUFFER(PC),AD * Adresse der Zeichen,
MOVEQ #522,D0 * Schrifigrafie.
MOVEQ #2.D1 * X-Position.
MOVE #128,D2 * Y-Position.
MOVEQ #IWRITE, D7 * Ausgabe auf Bildschrrm.
TRAP #1
RTs
BUFFER:
DSB 10 * Freirsum fiir Ablage.
Bemerkung:

Normalerweise erscheint der Wert $11C00 auf dem Bildschizm. Dorthin wird nimlich der Assemblercode gelegt, wenn man
keine ORG-Anweisung gibt. Bei einem Grundprogramm, das micht anf der Adresse 0 liegt, wird der Basiswert natirlich addiert.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstérte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderangen zu 6.1
Siehe auch

: 69

: PUTORG

: Assembler

: Es wird die Ubersetzungsadresse eingestellt.

: DO.L = Zieladresse fur Ubersetzung

: Keine,

: Keine.

: 31

: Nein.

: Nein.

1 SETERR(53) GETERR(54) ASSEMBLE(65)
SETORG(68) ASSERR(120)

Damit kann man den Defaultwert fiir die Assembler-Codeablage #ndern. Im Register DO.L steht dann die nene Adresse. Das 1st
z. B. fur Ubersetzungsprogramme interessant, die automatisch die Adressen fur den Code bestimmen wollen,

Einfaches Beispiel:

Die Ubersetzungsadresse wird auf die Adresse ENDE gesetzt.

START:
LEA
MOVEL
MOVEQ
TRAP
RTS
DS.W

ENDE:

ENDEPC),AD

A0DO * Neue Adresse
#PUTORG,D7 * {ir Assembler emstellen.

#1

200 * Frejraum fiir Macro-Tabelle.

‘Wenn man dasProgramm startet, passiert noch nichts weiter. Wenn man aber dann den Assembler ernent startet, legter denneuen
Programmcode nicht auf dernormalerweise voreingesteliten Adresse ab, sondern direkt binter den letzten Programmceode. Wenn
man dann das Programm nochmals startet, wird bei der nichsten Ubersetzung der Code wieder dahinter abgelegt.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zn 6.1
Siehe auch

=70

: PRINTSD

: Wertausgabe.

: Wert ohne Vorzeichen in dezimale Darstellung wandeln.

: DO.L =Zu wandelnder Wert.

AOQL = Zieladresse fiir Zeichen.

+ AQL =Zeigt auf die Endekennung.
: DO

40

: Nein.

: Nein.

: PRINT2X (41)

PRINT4X (42)
PRINTSB (45)

PRINT6X (43)
PRINTSX (44) PRINT4D (46)

PRINTVSED (71)

Damat kann eine 32-Bit-GroBe, die im Register DO.L steht, dezamal ausgegeben werden. Die Ausgabe erfolgt ohne Vorzeichen.
Im Register AQ.L steht dic Adresse des Buffers, in den die Zahl 1 Form von ASCI-Zeichen abgelegt wird. AOL zeigt
anschheBend auf das nichste freie Byte. Dort wird auch eine 0 (Code 00) als Endekennung abgelegi.

Komol Beispiel:

Die Zahl 4294567295 wird auf dem Bildschirm ausgegeben.

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVEW
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

BUFFER:
DSB

BUFFER(PC),AD * Adresse Zaelbuffer.
#SFF,DO * $FEFFEFFF nach DO.
#PRINTSD, D7 * Wert wandeln und ablegen.
#1

BUFFER(PC),AD * Adresse der Daten.
#322,D0 * SchriftgriBe.

#200,D1 * X-Position.

#120.D2 * Y-Position.

#WRITE.D7 * Ausgabe.
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PRINTVSD 4 - 118

TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 71
: PRINTVSD

: ‘Wertausgabe.

: Wert mit Vorzeichen in dezimale Darsteflung wandeln,

: DOL =Zn wandelnder Wert.
AQL = Ablageadresse fiir Zeichen.
: AQ.L =Zeigt auf die Endekennung.

: DO
: 40
: Nein.
: Nein.

: PRINT2X (41)
PRINTSX (44)
PRINTSD (70)

PRINT4X (42) PRINT6X (43)
PRINTSB (45) PRINT4D (46)

Damt kann man eme 32-Bit-Grofle, die 1m Register DOL steht, dezamal ausgeben. Die Ausgabe erfolgt mit Vorzeichen. In
Register AQ.L steht die Adresse des Buffers, in dem die Zahl in Form von ASCII-Zeichen abgelegt wird. A0L zeigt danach anf

das nachste freie Byte. Dort wixd auch eine 0 (Code (0) als Endekennung abgelegt.

Einfaches Beispiel:

Die Zahl -2147483648 wird auf dem Bildschirm ausgegeben.

START:

BUFFER(PC),AQ
#580000000,D0
#PRINTVSD,D7
#1
BUFFER(PC),A0
#$22,D0
#180,D1
#120.D2
#WRITED7

#

12

* Zieladrasse fir Zerwchen.
* 'Wert nach DO.
* Went in Zeichen wandeln

* Adresse der Zexchen

* SchnfigroBe

* X-Posmion.

* Y.-Posttion.

* Ausgabe auf Bildschirm

* Platz fiir ASCII-Zeachen.

Mankann Rechenaufgaben, sogar mt Klammerrechnung, eingeben. Das Ergebnis wird nach der Eingabe von RETURN anfdem
Bildschirm angezeigt. Dabei erfolgt die Rechnung nur mit ganzen Zahlen (siche WERT-Befehl). Das Programm wird durch

. Eingabe von RETURN abgebrochen.
START:

LEA BUFFER(PC),A0
MOVEQ #322.D0
MOVEQ #75,D1
MOVEW #130,D2
MOVEQ #30,D3
MOVEQ #READ,D7
TRAP #1
TST D4
BEQS ENDE
LEA BUFFER(PC)A0Q
MOVEQ #IWERT,D7
TRAP #1
TST D1
BEQ.S START
CMP #5,D1
BEQ.S START
LEA BUFFER(PC)AQ
MOVEQ #PRINTVED,D7
TRAP #1
MOVEQ #10-1,00

* Zieladresse fiir Text.

* Schrifigrofe.

* X-Position.

* Y-Position.

* Maximale Anzahl der Zeichen

¥ Zeichen emlesen

* Ende, wenn RETURN eingegeben wird

* Wert berechnen.

* Syntax-Fehler.
* Undefiniertes Symbol.

* Ausgabe mit Vorzeichen.
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PRINTVED

4 - 119

SCHLEIFE:
MOVE.B
DERA
CLRB
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
BRA.S

ENDE:
RTS

BUFFER:

DS3B 32

# (ADx

(AQ)
BUFFER(PC),A0
#3$22,D0

#7501

#100,D2
#WRITE,D7

#1

START

* Damit alte Zahl ganz tberschrieben wird.
* Endekenmumg nen setzen.

* SchrifigroBe.

* X-Position.

* Y-Position.

* Ausgabe auf Schirm.

* Wiederholen.

* Platz fiir Zeichenablage.
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TRAP-Nummer 72

Befehlsname : MULS32

Befehlsgruppe : Berechnungen.

Kurzbeschreibung : Migdtiplikation von zwei 32-Bit-Zahlen,

Emgaberegister : DOL = Multiplikand.
D2 1L = Multiplikator.

Ausgaberegister : DOL =Ergebnis untere 32 Bit.
D1.L =Ergebnis obere 32 Bit.

Zerstrte Register : Keine,

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Ja.

Anderungen zn 6.1 : D11 ist jetzt vorzeichenbehaftet.

Siehe auch : SIN(23) COS (24) WERT (29)
DIiVS832 (73) ADJ360 (83) RND (96)

Der 68000/8-Prozessor kann multiplizieren, allerdings nur mit 16 Bit-GrBen. Weal man fiir bestimmte Rechnungen aber auch
32 Bit-Multiplikationen bendiigt, gibt es diese Routine, Der Multiplikand wird im Register DO.L iibergeben, der Multiplikator
im Register D2.1.. Das Ergebnis steht nach dem Aufruf im Register DO.L und D1.L als Uberlaufstelle. Dabei wird die Azithmetik
vorzeichenbehaftet ausgefuhrt, die Zahlendarstellung erfolgt also im Zweierkomplement. Das Vorzeichen der Uberlaufstelle
wird auch angeglichen.

Das Grundprogramm fur den 68020-Prozessor verfiigt aus Gninden der Kompatibilitat ebenfalls dber den Befehl. Es wird aber
nur ¢ine mterne Multiplikation ansgefihet, die wesentlich schneller 1st.

Operation: DOL*D2ZL->D1L,DOL

Einfaches Beispicl:

ImRegaster DO.L erscheint nach dem Aufruf die Zahl $7FFFFFEE. Man kann das Ergebnis im Einzelschrut iiberprufen. Register
D1.L wird auf Null gesetzt.

START:
MOVEL $#$3FFFFFFF,DO * Erster Operand.
MOVEQ #2,02 * Zweiter Operand
MOVEQ #IMULS32,D7 * Ausrechnen.
TRAP #1
RTS * Ergebnis m DO L und D1 L.

Da die Multiplikation MULS32 Iangsamer erfolgt als mit den eingebauten 68000/8-Multiphkationen (MULU, MULS), sollte
man bei zeitkritischen Operationen versuchen, mit den 16-Bit-Operationen auszukommen.

Beim 68020 erfolgt die Multiplikation natiulich mit hoherer Geschwindigkeit.
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TRAP-Nummer : 73
Befehlsname : DIVS32
Befehlsgruppe : Berechnungen,
Kurzbeschreibung : Ausfithrung einer 32-Bit-Division.
Eingaberegister : DOL = Divisor.
D21 =Davidend.
Ausgaberegister : DOL = Ergebnis der Division.
D11 =Rest der Division,
Zerstorie Register : Keine.
Ab Version ;40
Anderungen zu 4.3 : Ja.
Anderungen zu 6.1 : Das Vorzeichen des Restes entspricht dem Vorzeichen des Divisors
Siche auch : SIN(23) COS (24) WERT (29)
MULS32 (72) ADI360 (83) RND (96)

Die Prozessoren 68008 und 68000 haben emne emgebaute Division, die aber nur mit 16 Bit arbeitet. Um auch 32 Bit-Divisionen
durchfibren zu kéinnen, gibt es diesen Befehl,

Iin Register DO.L wird der Divisor abgelegt. Im Register D2.L steht der Dividend. Das Ergebnis der Division steht anschlhieend
1m Register DO.L und der Rest im Register D1.1.. Die Division wird vorzerchenbehaftet durchgefuhrt.

Das Vorzeichen des Restes (D1.L) entspricht dem Vorzeichen des Divisors (D0.L vorher).
Der Prozessor 68020 fuhrt diese Operation intern durch.

Operation: DOL/D2L ->  DOLRESTDIL

inf:

‘Wenn man das Programm 1m Einzelschritt durchliuft, steht nach dem Aufruf im Register DO.L der Wert $3FFFFFEF und im
Register D11 der Wert 1.

START:
MOVEL #3TEFFFFFE, DO * Positive maxamale Zahl,
MOVEQ #1D2 ¥ Durch 2 teilen
MOVEQ #DIVS32,D7 * Division ausfithren.
TRAP #1
RTS * Ergebms in DO.L /Restin D1.L.

Da die Division mit DIVS32 langsamer erfolgt als mit der eingebauten 68000/8-Division (DIVU, DIVS), solite man bei
zeitkritischen Operationen versuchen, mit den 16-Bit-Operationen anszukommen.

Beim 68020 erfolgt die Division natirlich mit hoherer Geschwindigkeit.
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TRAP-Nummer : 74

Befehlsname : FLINIT

Befehlsgruppe : FLO-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : Initialisierung der Floppy-Variablen.
Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstdrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Ja

Anderungen zu 6.1 : Eswird die Steprate 0 gesetzt (siehe FLOPPY). AuBerdem wird bei der Steprate das SSO-Bit gesetzt.
Siehe auch : FLOPPY (75) GETFLOP (76)

Diesen Befehl braucht man beim Anschluf einer Floppy. Daza wird die FLO2- oder die FLO3-Baugmppe benditigt.

Der Befehl setzt die Steprate des Lanfwerks auf den schnellsten Wert und ininalisiert eine Spurtabelle, die besagt, dab kein
Laofwerk giitig ist. Damit wird beim ersten Zugriff auf das Laufwerk sichergestellt, daB die Routinen kemnen Fehler melden.

Die Routine FLINIT wird auch beim Start des Grundprogramms automatisch aufgerufen, sodall man sie normalerweijse nicht
benbtigt, wenn man mt der Floppy arbeten will, Sie funktioniert aber anch nchtig, wenn keme FLO-Bangruppe vorhanden ist.

Einfaches Beispiel:

Intemne Spurtabelle initialisieren und Steprate auf Null setzen.

START:
MOVEQ #!FLINIT, D7 * Voreinstellungen dorchfthren.
TRAP #1
RTS

Achtung! Der Befehl FLINIT ist nicht zur Formatierung der Diskette verwendbar. Zur Formatierung bendtigt man ein Programm,
das nicht im Grundprogramm enthalien ist, aber z. B. im JADOS.
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TRAP-Nummer : 75

Befeblsname : FLOPPY
Befehlsgruppe : FLO-Baugruppe.
Kaurzbeschreibung : Floppy-Befehl ausfuhren.
Eingaberegister : D1.W = Befehlsauswahl.

D2.B = Sektox, werm bendtigt.

D3.B = Spur oder Steprate, wenn benotigt.

D4.B = Laufwerk und Dichtecode, wenn bendugt.
AOL = Adresse der Daten, wenn bendtigt.

Ausgaberegister : DOL =Fehlercode 0 oder -1 oder Statusregister.
Carry = Gesetzt, wenn Fehler anfgetreten ist.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderumgen zu 4.3 : Alle Befehle des Controlers sind verfiigbar. Die Routine kann auf die serielle Karte umgelenkt
werden,

Anderongen zu 6.1 : Der letzte anfgetretene Fehler kann genaun ermittelt werden. D0.L ist als Fehleransgabe gultig,

Siehe auch = ELINIT (74) GETFLOP (76)

Diese Routine ist fur den Betrieb mit der FLO2-Bangruppe bestimmt. Damit kann man alle Operationen durchfiihren, die der
FLOPPY-Controler zur Verfiigung stellt. AuBerdem ist elne Funktion vorhanden, die den letzten aufgetretemen Fehler
zurlickgibt.

Bei jedem Fehler wird im Register DO L der Wert $FFFFFFEF (-1) zuruckgegeben. Gleichzeitig wird das CARRY-Flag gesetzt.

Die FLOPPY kann auf die serielle Karte gelenkt werden. Dabei sind aber nur die Furiktionen SEKTOR LESEN und SEKTOR
SCHREIBEN méglich.

Registerbelegung:

D2.B Sektor:

1.n (n =16, 18, 26 je nach Laufwerk).
Hier wird der Sektor angegeben, auf den zugegriffen werden soll. Dabes hangt die Anzahl der Sektoren pro Spur
von der Formatierung ab.

D3B Spur (Bei D1 #0):

0.k (k =34, 39, 76, 79 je nach Laufwerk).

Die Anzahl der Spuren hingt von der Art des Laufwerks ab.
Steprate (Bei D1 0):

Bei dem Befehl D1.W = 0 (Steprate setzen) hat dieses Register eine besondere Funktion. Hier wird angegeben,
welchen Wert die Steprate haben soll, d. b. wie schnell der Lanfwerkskopf positoniert werden soll.

0-3 Stepraten bei Mini-Laufwerken.

4-7 Stepraten bex Maxi-Laufwerken fur Mim-Laufwerke. Der kleinere Wert steht fur die schnellere Steprate. Manche
5 1/4-und 3 1/2-Zol Laufwerke vertragen anch schnellere Stepraten. Dann konnen Einstellungen von 4 - 7 fir die
Laufwerke eingestellt werden. Ansonsten sollte ein Wert von 0 bis 3 benutzt werden, Bei einer Steprate von 4 bis
7 wird die Spur nicht mehr durch Priiflesen identifiziert. Die schnelle Steprate ist bei Schreibvorgangen
abgeschalter.

Sollauch auf die Seite 1 eines Laufwerks zugegriffen werden, mu8 bei derEinstellung der Steprate das Bit 7 gesetzt
werden. Nur wenn dieses Bit gesetzt ist, kann der Controler ordnungsgemiB auch die Seite 1 zugreifen.

D4.B Laufwerks und Dichtecode:
Dreses Reguster entspricht genau einem Port anf der FLO-Baugruppe. Dabei haben die Bits folgende Bedeutung:
Bits0-3  Laufwerkscodiermg,

Normalerweise steht jedes Bit fiir ein Laufwerk, niimlich Bit 0 fiir Laufwerk 1, Bit 1 fur Launfwerk 2 usw. Es 1st
aber auch eine andere Codierung denkbar (Nur mit Hardwarednderung).
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Bit4 Dichte (1 = einfache Dichte).

Bit5 Laufwerk (1 = Minilaufwerk).

Bit6 Motorstenerung (0 = Motor ein).

Bit7 Seitenauswahl (1 = Zogriff erfolgt anf Seite 1).

Dieses Bit wahlt die Seate bei einem doppelseitigem Diskettenlanfwerk aus. Soll auch wirklich ein Zugriff auf Seite
1 erfolgen, so muB zus#tzlich das Bit 7 der Steprate gesetzt sein.

AQL Adresse fur Ziel oder Quelle:

Das Register wird bendtigt, wenn Daten zom Diskettentaufwerk oder vom Diskettenlanfwerk in den Speicher transportiert
werden miissen. Dabei zeigt AOL immer auf das Ziel bzw. die Quelle. Benbtigt hei DI W =1,2,3,4,5.

D1LW Befehlscode:
In diesem Register wird festgelegt, welcher Befehl ausgefifhrt werden soll.
0 = Steprate in D3.B setzen
‘Wenn dieser Befehl aufgerufen wird, muf in Register D3.B die Steprate stehen (0 - 7) und eventuell das SSO-But (Bit 7). Das

SSO-Bit erlaubt oder verbietet den Zugriff auf Seite 1 einer Diskette. Wird das Bit mcht gesetzt, so erfolgt nur ein Zugriff auf
Seite 0. Bei dem Befehl werden keine weiteren Register bendtigt.

1=Sektor lesen
Je nach Formatierung werden 128, 256, 512 oder 1024 Bytes gelesen. Dabei muB Register D2.B, D3.B sowie Register D4.B
richtig belegt sein. Im Register AQ.L wird die Zieladresse ibergeben. Ist die FLOPPY-Routine auf die serielle Karte gelenkt,
werden immer 1024 Bytes gelesen, gleichgultig, welche Werte in D4.B eingestellt sind. AuBerdem werden vor dem Lesen die

Werte der Register D1.B, D2.B, D3.B und das Register D4.B (Bits 4 - 6 geltschi) an die serielle Karte ubertragen. Die Werte
werden direkt mit der Routine SO ubertragen.

2 = Sektor schreiben

Jenach Formanerung werden 128, 256, 512 oder 1024 Bytes geschricben. Daber muB Register D2.B, D3.B sowie Register D4.B
richtig belegt sein. Im Register AQ.L wird die Quelladresse ubergeben.

Ist die FLOPPY-Routine auf die serielle Karte gelenkt, gilt das Gleiche wie bei SEKTOR LESEN mit dem Unterschied, daB die
1024 Bytes geschricben und nicht gelesen werden.

3=Track lesen

Dieser Befehl funktionjert wie SEKTOR LESEN. Allerdings wird der gesamte Track mit allen Synchronisationsbytes gelesen.
Die Sektornummer (D2.B) muf nicht ubergeben werden. Siehe anch FLO-Handbuch firnahere Informationen uber Track-Daten.

4.=Track schreiben

Dieser Befehl funktioniert wie TRACKLESEN, Allerdings wird der gesamte Track matallen Synchronisationsbytes geschrieben.
Die Sektornummer (D2.B) muf nicht ibergeben werden.

Der Befehl wird zum Formatieren einer Diskette benttigt. Siehe FLO-Handbuch fiir nahere Informationen viber Track-Daten.
S =Startkopflesen

Dieser Befehl funktioniert wie der Befehl SEKTOR LESEN, allerdings wird nicht der Inhalt des Sektors gelesen, sondern nur
der Xopf des Sektors, in dem wichtige Informationen iber Lange, Dichte usw. stehen.
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¢ = Restore
Der Befehl bewirkt, daB der Kopf des Lavufwerks auf die Spur Null gefahren wird. Register D4.B wird bendtigt.
7=Spur suchen

Mit diesem Befehl kann der Kopf auf eine bestimmte Spur gefahren werden. Dazu muf im Register D3.B die Spumummer
ubergeben werden. AuBerden mufl D4 B richiig gesetzt sein, da ein Priiflesen erfolgt.

$ = Schreibkopf eine § B
Der Kopf des Laufwerks wird um eine Spur nach innen, d.h. zur Spur 0 hin gefahren. Weitere Register werden nicht benotigt.
= Schreibk i
Der Kopf des Laofwerks wird um eine Spur nach auBen hin gefahren, Weitere Register werden nicht bendtigt,
10 =Letzten Fehler lesen 1
‘Wurde bei einem Zugriff auf dasLaufwerk vom Controler ein Fehlerentdeckt, wird zuerst der Wert SFFFFEFFF imReguster DL
zumiickgegeben. AuBerdem ist das CARRY-Flag gesetzt. Zur genaveren Anslyse des Fehlers kann danach dieser Befehl
aufgerafen werden. Er gibt im Register DO.L das Statusregister des Controlers beim Auftreten des Fehlers zuriick (Wert aber nor
in DO.B). Dabei hat das Bit 0 eine besondere Bedeutung. Wenn es auf Null gesetzt ist, war der Befehl, bei dem der Felder
. aufgetreten ist, einer aus der Gruppe 1, sonst war s ein Befehl aus der Grappe 2 oder 3.
Wurde auf die serielle Karte zugegniffen, sollte dieser Befehl micht aufgerufen werden. Die Werte stammen dann nambich noch
vom letzten Zugriff anf die FLOPPY, da sie 1n dem Falle mcht verindert werden. Die Bedeutung der einzelnen Bits kann dem
FLO-Handbuch entnommen werden. Die FLAGS sind entsprechend dem Wert in D0O.B gultig.
Nach dem Aufruf enthilt das Register DO.L einen Fehlercode:

D(O.L =0 bedentet Kein Fehler. Gleichzeitig ist das Carry-Flag zunickgesetzi.

DOL =-1 bedeutet Fehler anfgetreten. Gleichzeitig ist das Carry-Flag gesetzt. Ein Fehler trtt auch anf, wenn ein
Schreibschutz auf der Diskette vorhanden ist und ein Schreibzugriff stattfindet.

Wird eine falsche Nummer in D1.W iibergeben (nicht implementerter Befehl), wird in DO.L auch ein SFFFFFFEF ubergeben,
und das CARRY-Flag ist gesetzt.

Bevor der FLOPPY-Befehl benutzt werden kann, muf die Floppy-Diskette formatiert werden, falls sie micht schon vom Werk
aus formatiert 15t, Dazu wird ein Formatierprogramm verwendet, das nicht im Grundprogramm enthalten 1st.

Es wird der Sektor 2 auf Spur 0 gelesen und im Buffer abgelegt.

START:
LEA BUFFER(PC),AQ * Zieladresse festlegen.
MOVEQ #1,D1 * Sekror Iesen.
MOVEQ #2D2 * Sektor 2.
MOVEQ #0,D3 * Spur 0
MOVEQ #321,D4 * 5 1/4"-Laufwerk, doppelte Dichie, Laufwerk 1
MOVEQ #'FLOFPY,D7 * Befehl ausfubren.
TRAP #1
RTS

BUFFER:
DS.B 128

Der Dichtecode muf dem jeweiligen Laufwerk angepaBt werden. Der Bufferistbei einfacher Dichte 128 Bytes groB, bei doppelter
Dichte 256 oder 1024, je nach Formatienmg, Das Programm FLOPPY stellt die GréBe antomatisch anhand der Formatierung auf
der Diskette fest und tibertragt die richtige Anzahl von Bytes.
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Abschliefend noch eine Zusammenstellung gebriuchlicher Dichtecodes fir Laufwerk 1. Am Lanfwerk mufB die Laufwerksnum-
mer eingestellt werden.

8 Zoll, einfache Dichte $11
8 Zoll, doppelte Dichte $01
5 1/4 Zoll, einfache Dichte $31
5 1/4 Zoli, doppelte Dichte $21

Fuir 3 Zoll- und 3 1/2-Zoll-Laufwerke gibt es jeweils ans dem oberen Beispiel einen giilngen Code.

Will man die Ruckseite eines Doppelkopflaufwerks ansprechen, addiert man einfach den Wert $80 auf den Laufwerks-
Dichtecode. Damit der Zugriff richtig funktioniert, muf bex der Steprateneinstellung das Bat 7 gesetzi sein.




Kapatel 4 - Die Unterprogramme GETFLOP 4 - 127

TRAP-Nurnmer 76
Befehlsname : GETFLOP
Befehlsgrappe : FLO-Baugruppe.
Kurzbeschreibung : FLOPPY-Format feststellen.
Eingaberegister : D4.B = Nummer des Launfwerks.
Ausgaberegister : DO.W = Fehlercode O oder $FFFE.
D1.B = Stamsregister der FLO-Bangruppe.
D4.W = Laufwerkscode. ]
Carry = Gesetzt bei nicht richtig formatierter Diskette, “
Zexstdrte Register : Keine,
Ab Version : 4.0
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Der Befehl wird nicht mehr abgebrochen, wenn keine Diskette im Lanfwerk 1st.
Siehe auch : FLINIT (74) FLOPPY (75)

Der Befehl ermdglhicht es, den Dichtecode einer formaterten Diskette antomatisch zu ermitteln. Daza mufl 1m Register D4.B die
Laufwerksmummer angegeben werden. Nach dem Anfruf steht im Register D4.B der Laufwerkscode und der Dichtecode, wie

er vom FLOPPY-Befehl verlangt wird. Die Bestimmung erfolgt immer auf Spur 0, weshalb in manchen Fallen, bei denen die /
inneren Spuren in einer anderen Dichte beschrieben sind, trotzdem eine manuelle Bestimmung notig ist. Jedoch ist der Befehl

in erster Linie fiir den antomatischen Start eines Programms auf der Spur 0 bestimimt. Es wird das Carry-Flag gesetzt, wenn ein
Fehler aufgetreten ist. Im Register DO.W erscheint dann der Wert SFFFF, sonst der Wert 0. Der aufgetretene Fehler kann ans den

Bits in Register D1.B ermittelt werden, die denen des Statnsregisters der FLO-Baugruppe entsprechen.

Einfaches Beispiel:

Mt diesem Programm ist esmdghch, den ersten Sektor einer Diskette zu lesen, unabhdngig davon, ob die Diskette m enem Mini-
oder Maxilanfwerk steckt oder mat einfacher oder doppelter Dichte beschrieben werden kann.

START:
MOVEQ #1.D4 * Laufwerk 1.
MOVEQ #GETFLOP,D7 * Format bestimmen
TRAP #1
LEA BUFFER(PC),A0 * Adresse der Daten.
MOVEQ #1.D1 * Sektor lesen
MOVEQ #1,D2 * Sektor 1.
MOVEQ #,D3 * Spur 0.
MOVEQ #FLOPPY, D7 * Befehl ausfthren.
TRAP #1
RTS

BUFFER:
DS.B 1024 * Sicherhenshalber groB.

Da GETFLOP unter Umstinden etwas Zeit (weniger als 1 Sekunde) braucht, um die Dichte zu ermitteln, sollte man GETFLOP
nicht vor jedem FLOPPY-Befehl verwenden, sondern nur einmal am Anfang eines Programms.

Beispiele fur Codierung der L anfwerksnummer:

Laufwerk 1 Seie 0 $01
Laufwerk 2 Seite 1  $82
Laufwerk 3 Seite 1 $84
Laufwerk 4 Seite 0 $08
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TRAP-Nummer : 77

Befehlsname : SETXOR

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbesclzeibung : Setzt den XOR-Modus (an oder aus).

Eingaberegister : DO.B =Zu setzender Modus (30 - $P).

Ansgaberegister : DO.B =Wert des GDP-Port $60.

Zerstrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDPRINT {40) AUTOFLIP (60)
GETXOR (78) SETCOLOR (79} GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

SETXOR ist ein Befehi, der fiir eine GDP-Erweiterung gedacht ist (GDPHS). Damit ist es mdglich, die zweite Hilfte des
Seitenregisters auf der GDP-Karte zu setzen. Dazu enthili das Register DO.B einen Wert zwischen $0 und $F. Beim Anfruf wird
auch die aktuelle Lese- und Schreibseite gesetzt. Der Wert $0 steht fiir die normale Einstellung. Als Ausgabe wird in DO.B der
‘Wert geliefert, der auf Port $60 der GDP-Karte geschrieben wird.

Die nene GDPHS hat schon eine XOR-Erwelierung eingebaut. Dabei wird allerdings nur das Bit 0 benutzt. Im Handbuch der
GDPHS ist die Schaltung des XOR-Modus beschrieben, weshalb hier auf eine nihere Eflduterung verzichtet wixd.

Einfaches Beispiel:
Der XOR-Modus wird eingeschaltet,
START:
MOVEQ #1.D0 * XOR-Modus anschalten
MOVEQ #ISETXOR,D7 * Befehl ansfihren.
TRAP #1
RTS

Beim XOR-Modus werden bei Schreibvorgiingen alle Punkte komplementiert. Wenn z. B. ein Pankt gesetzt war, wird ex gelbscht,
wenn er nicht gesetzt war, wird er eingeschrieben. Damit kaon man auch einfach bewegte Figuren erzeugen, ohne mit dem
AUTOFLIP arbeiten zu miisser. Der Vorteil ist, dafl man ein flimmerfreies Bild erhilt. Man muB aber bei der Programmierung
gut aufpassen, da ein doppelt geschriebener Punk: wieder verschwindet, was z. B. fiir Teile von Linien gilt, die mit DRAWTO
oder FIGUR geschriebenr worden sind.

iel:

Der Buchstabe A erscheant auf dem Bildschurm. An der Stelle, an der die Linie den Buchstaben durchquert, 1st sie als dunkle Linie
auf hellem Grund sichtbar,

START:
CLR D1 * Lanie vor 0,0
CLR D2
MOVEQ #MOVETO,D7
TRAP #1
MOVEW #312,D1 * nach 512,255 zeichnen.
MOVEW #2552
MOVEQ #HDRAWTOD7
TRAP #1
MOVEQ #1.DO
MOVEQ #ISETXOR,D7 * XOR-Modus anschalten.
TRAP #1
MOVEW #210,D1
MOVEW #60.D2
MOVEQ #MOVETOD7 * Auf Posthion 210,60

TRAP #1
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MOVE #ISYSTEM,D7 * System-Informationen lesen
TRAP #1

AND #1.D0 * Nur CPU-Information Iassen.
MULS #3FF73,D0

MOVEAL DO,A0 * GDP-Port $73.

MOVEQ #IWAIT, DT * Warten, bis GDP fertig.
TRAP #1

CLR.B {A0) * SchriftgrdBe auf maximalen Wert.
MOVEQ #A4°.D0

MOVEQ #ICMD.D7 * A ausgeben.

TRAP #1

MOVEQ #0,D0

MOVEQ #ISETXOR,D7 * XOR-Modus zuriicksetzen.
TRAP #1

RIS
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TRAP-Nummer : 78

Befehisname : GETXOR

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Liest den mit SETXOR eingestellten XOR-Modus zunick.

Eingaberegister : Keme,

Ausgaberegister : DOL =XOR-Modus (30 - $F).

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version .40

Anderungen zu 4.3 : Nem.

Anderungen zu 6.1 + Nem.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDPRINT (40) AUTOFLIP (60)
SETXOR (77) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

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

XOR-Modus abfragen.

START:
MOVEQ #GETXOR,D7 * Wert lesen.
TRAP #1
RTS

GETXOR und SETXOR arbeiten auch, ohne daf die Schaltungsanderung in der GDP-Karte eingebant ist, jedoch erfolgt keine
Reaktion auf dem Bildschirm. Nur die Werte werden behalten. Da ein Wertebereich von $0 bis $F vorliegt, kann man den
Portavsgang am 74L.8273 auch fiir andere Zwecke verwenden. GETXOR und SETXOR beziehen sich nur auf die unteren vier
Bits dieses Ports.
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TRAP-Nummer 79

Befehlsname : SETCOLOR

Befehlsgruppe : Grafik

Kurzbeschreibung : Setzt die Farbe der GDP-Karte,

Eingaberegister : DO.B =Zu setzende Farbe.

Ausgaberegister : DO.B = Wert des Ports $60 der GDP-Karte.

Zerstorie Register : Keine,

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (A7) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDFPRINT (40) AUTOFLIP (60)
SETXOR (77) GETXOR (78) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Ebenfalls fureine Erweiterung ist dieser Befehl gedacht. Ein Wertzwischen $0 und $FF wird im Register DO.B ibergeben. Dieser
Wert wird auf den Port SFFFFFFAO*CPU ausgegeben. Die Ausgabe erfolgt erneut bei jedem internen AKTPAGE-Aufruf, Dabei
ist der Wert 30 fiir Farbe weifl bestimmt. Er wird vom Grundprogramm nach dem RESET eingestellt. Wenn man eine
Farberweiterung bauen will, empfiehlt sich folgende Konvention, um kompatibel zu bleiben:

Bitnommern des Ports:
7 6 5 4 3 2 1 0
TON WRT TON WRT TON WRT TON WRT
Hintergrund —Blau— —Grim— —Rot—

Wenn das Bit WRT auf 0 liegt, 1st die jeweilige Farbe aktiviert. Wenn das Bit TON auf 0 liegt, wird die Farbe geschrieben, wenn
es auf 1 liegt, wird sie geloscht. Daber muf aber SETPEN eingeschaltet sein. In der Realisation wird TON uber emn Oder-Ghed
zum Freischalten des DIN-Eingangs bei den RAMSs verwendet und WRT zum Freischalten des DW-(R/-W)-Eingangs der RAMs.
Damitist es mglich, transparente oder deckende Farben zu schreiben, Die Hintergrundfarbe kann z. B, weiB sein, um die anderen
Farbebenen zu uberdecken, oder eine Graustufe. Oder s kénnen alle Farbebenen iiber eine Farbtabelle gefiihrt werden, um
beliebige Zuordnungen zu ermighchen.

Einfaches Beispiel:

START:
MOVEQ #SFC.DO * Farbe Rot wahlen.
MOVEQ #SETCOLOR,D7 * Farbe setzen.
TRAP #1
RTS

Bemerkung-

Dieser Befehi 1st basher nie benutzt worden und wird vermutlich erst dann in emner etwas anderen Form eine Rolle spielen, wenn
die GDP gegen eme Farbgrafik-Baugroppe ausgetauscht wird.
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TRAP-Nummer : 80

Befehlsname : GETCOLOR

Befehlsgrppe : Grafik,

Kurzbeschreibung : Fragt den Farbcode der GDP ab.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DOL = Gesetzter Farbcode.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (A7) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDPRINT {40) AUTOFLIP (60)
SETXOR {(77) GETXOR (78) SETCOLOR (79)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Damut kann der aktuelle Inhalt des Farbregisters ausgelesen werden. Er erscheint im Register DO.L mit dem Wertebereich 0 bis
$EF. Siehe auch SETCOLOR.

START:
MOVEQ #IGETCOLOR, D7 * Farbcode holen.
TRAP #1
RTS

Auch chne Farberweiterung wird hier der zuletzt gesetzie Farbwert abgeliefert.

Bem ng:

Dieser Befehl ist bisher me benutzt worden und wird vermutlich erst dann in einer etwas anderen Form eine Rolle spielen, wenn
die GDP gegen eine Farbgrafik-Baugruppe ausgetauscht wird.
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TRAP-Nummer : 81

Befehlsname : CURON

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung - Schaltet die Cursordarsteltung ein.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Ja.

Anderungen zu 6.1 : CURON darf auch im HARDSCROLL-Modus benutzt werden.

Siche auch : CLRSCREEN (20) COo 21 LO (22)
SIZE (25) CO2 (33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (35) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CUROFF (82) CRLF (99
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Damt wird die interne Variable CURON auf 1 gesetzt. Danach erscheint der Cursor be1 der Ausgabe durch CO, CO2 und CHAR.

Die Variable CIURON wird auch auf 1 gesetzt, wenn man CLRSCREEN aufruft.

Die Routine darf nicht mit CURSEIN verwechselt werden, da mit CURSEIN der Cursor warklich ausgegeben wird, wahrend mat

CURON nur bewirkt wird, daB er z. B. bex CI gezeigt wird.

Die automatische Bildseitenumschaltung wird aktiviert, der Cursor wird antomatisch dargestelit.

START:
MOVEQ
CIR
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
RTS

#10,D0

#ICURON,D7
#1

* Flip emschalten.

* Cursor einschalten.

Anf dem Bildschirm erscheintein blinkender Cursor. Allerdingsist die Position nicht definiert. In bestimmten Fallen kanneranch
unsichtbar bieiben, denn CLRSCREEN wurde in unserem Beispiel nicht aufgerufen. Jedoch verwendet der Assembler anch
CLRSCREEN, weshalb die meisten Variablen richtig gesetzt sind.

CURON wird meist dazu verwendet, um einen ausgeschalteten Cursor wieder einzuschalten.
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TRAP-Nummer : 82

Befehlsname : CUROFF

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Die Carsordarstellung wird ausgeschaltet.

Eingaberegister : Keine.

Aausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Ja,

Anderungen zun 6.1 : CUROFF darf auch im HARDSCROLL-Modus beineben werden.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO L) LO(22)
SIZE (25) CO2 (33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Mitdem Befehl kann der Cursor ausgeschaltet werden, etwa wenn man bei emner Eingabe kemen Cursor auf dem Bildschirm sehen
will. Dazu wird intern die Vanable CURON auf 0 gesetzt (siche auch CURON).

Einfaches Beispiel:

Der Buchstabe A wird ausgegeben, der Cursor wird nach der Ausgabe ausgeschaltet.

START:

MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
RTS

#CLRSCREEN,D7 * Bildschirm fiir CO2 vorbereiten.
#1

#A' DO

#1CO2,D7 * A ausgeben.

#1

#FICUROFE,D7 * Cursor zusschalten.

#1

‘Wemn man CURQOFF weglaBt, blinkt der Cursor rechts neben dem Zeichen, Man kann die Wirkang von CURCFEF auch darch
Aunfruf von CURON aufheben.




Kapitel 4 - Die Unterprogramme ADJ360 4 - 135

TRAP-Nummer : 83

Befehlsname : ADJ360

Befehlsgruppe : Berechnungen.

Kurzbeschreibung : Begrenzt cinen Wert auf einen 360-Grad-Bereich,

Eingaberegister : DO.W = Anzugleichender Wert.

Ausgaberegister : DO.W = Neuver Wert im Bereich 0 bis 359.

Zersttrte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : SIN (23) COS (24) WERT (29)
MULS32 (72) DIVS32 (73) RND (96)

Mit diesem Befehl wird emn Wert, der im Register D0.W steht, in den Bereich 0 bis 359 gebracht. Die Ausgabe erfolgt uiber das
Regster DO.W. Es konnen auch negative Werte m der Zweierkomplementdarstellung verarbeitet werden. Dabex ist an die
Anwendung von Winkelfunkhonen gedacht.

Dieser Befehl wird intern verwendet, um die Werte fur SIN und COS aufzubereiten.

Einfaches Beispiel:
Im Register DO.W steht nach dem Auvfruf der Wert 1.
START:
MOVE #361,D0 * Wer. 361.
MOVEQ #1ADI360,D7
TRAP #1 * Als Ergebnis DOW = 1.
RTS

Die Umrechnung erfolgt durch fortgesetzte Subtraktion (bzw. Addition bei negativen Werten), weshalb man nicht allzu grofic
Zahlen als Eingabe verwenden sollte.
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TRAP-Nummer : 84

Befchlsmame : PRTSYM

Befehlsgmppe : Symboltabelle.

Kurzbeschreibung : Gibt die Symboltabelle iber CO2 aus.

Eingaberegister ¢ Kemne.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : HARDSCROLL wird - wenn méglich - angeschaltet. Die Ausgabe kann abgebrochen werden,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch + ZUWEIS 30) SYMCLR (85) GETSYM (86)
GETNEXT (87) PUTNEXT (88)

Ausgabe der aktuellen Symboltabelle. Die Symboltabelle wird uber die CO2-Schmustelle ausgegeben. Vorher wird der
Bildschirm geldscht. |

Eine Umlenkung ist naturlich auch méglich, da CO2 vorher durch die entsprechenden Befehle umgelenkt werden kann.

Die Ausgabe der Symboltabelle ist in Kapatel 3.1.4 beschrieben.

Einfaches Beispiel:
Die Symboltabelle wird ausgegeben.
START:
MOVEQ #HPRISYMD7 * Symboltabelle ausgeben.
TRAP #1
RTS

Nach der Ansgabe wartet PRTSYM auf die Eingabe von M, erst dann wird im Programm fortgefabren. Daber erscheint der Text
F=Flip utnd M=Meni zweimal, Die Symboltabelle wird auf jeden Fall ausgegeben, da intern die Variable PASSFLAG auf 2
gesetzt wird. Eine Umlenkung auf beliebige Aunsgabegerite (NIL, CRT, UUSR) ist aber moglich.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstdrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 85

: SYMCLR

: Symboliabelle.

: Die Symboitabelle wird geloscht,

: Keine.

: AOL =Zeigt auf den Symboltabellenanfang,
: Keine.

: 40

. Ja.

: Ausgaberegister AQ.List jetzt defimert.
: ZUWEIS (30) PRTSYM (84) GETSYM (86)
GETNEXT (87) PUTNEXT (88)

Damitkann man die Symboltabelle loschen. Der Befehl ist z. B. fiir automatische Ubersetzer wichtig, um Platz fur neue Symbole

zu schaffen.

AQ.L wird als Zeager auf den Symboltabellenanfang zunickgeliefert. Dadurch kann die Symboltabelle auch fur eigene Zwecke
direkt nach dem Loschen verwendet werden.

Die genaue Struktur der Symboltabelle 1st in Kaputel 5.4 erliutert

Die Symboltabelle wird geloscht.

START:
MOVEQ #SYMCLR,D7 * Gesamte Symbolabelle 1oschen.
TRAP #1
RTS

‘Wenn man anschliefend im Hauptmenii 4 = Symbole aufruft, erscheinen keine Symbole mehr auf dem Bildschirm.
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TRAP-Nummer : 86

Befehlsname : GETSYM

Befehlsgrappe : Symboltabelle.

Kurzbeschreibung : Liefert die Anfangsadresse der Symboltabelle.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Adresse des Symboltabellenanfangs.
AQL = Adresse des Symboltabellenanfangs.

Zerstisie Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : ZUWEIS (30) PRTSYM (84) SYMCLR (85)
GETNEXT (87) PUTNEXT (88)

Im Register AO.L und DQ.L wird die Adresse des Symboltabellenstarts zunickgegeben. Wenn man kemne Symbole verwendet,
kann man z. B. in eigenen Programmen dorthin seine Variablen legen. Danach solite man aber sicherheitshalber mit SYMCLR
die Symboltabelle 16schen, um keine Fehlinformationen zu hinterlassen.

Eine andere Anwendung ist die Mampulation der Symboltabelle, 2, B, Werte verindern eic., doch daber sollte man sehr vorsichtig
sein, um mcht die Struktur zu versndern.

Die genaue Struktur der Symboltabelle ist in Kapitel 5.4 erlzntert.

Einfaches Beispiel:

Der Symboltabellenstart wird ermittelt und in Register A41. ahgelegt. Jetzt kdnnen z.B. eigene Vanablen indirekt zu A4.L
adressiert werden.

START:
MOVEQ #IGETSYMD7 * Symboltabellenanfang holen.
TRAP #1
MOVEAL AQ,A4 * Anfang nach A4 L.

RIS
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GETNEXT

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschieibung

Eingaberegister
Aausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Andenmgen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe anch

: 87

: GETNEXT

: Symboltabelle.

: Stellt die aktuelle Lange der Symboltabelle fest.

: Kemne.

+ DO.L =Linge der Symboltabelle.

: Keine,

: 40

: Nein,

: Nein.

: ZUWEIS (30}
GETSYM (86)

PRISYM (84) SYMCLR(8S)

PUTNEXT (88)

Damit wird die aktuelle Linge der Symboltabelle ins Register DOL geladen, Die Linge ist aber auf den Bereich 0..SFFFF
begrenzt. Dieser Befehl kann z. B. zusammen mit dem GETS YM-Befehl dazu verwendet werden, um einen freien Platz fiir eigene
lokale Varigblen zu bestimmen, ohne die Symboltabelle zu gefihrden.

Die genaue Strukmr der Symboltabelle ist in Kapitel 5.4 erliutert,

Einfaches Beispiel:

Dne Endadresse der Symboltabelle wird ermttelt, Dort wird auch der nichste Eintrag z. B. durch ZUWEIS abgelegt.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
ADDAL
RTS

#HGETSYM,D7 * Symboltabellenanfang holen
#1

#'GETNEXT,D7 * Linge holen

#1

DOAO0 * Endadresse berechnen
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TRAP-Nummer : 88

Befehlsname : PUTNEXT

Befehlsgruppe : Symboltabelle.

Kurzbeschreibung : Setzt die relative Adresse fur den niichsten Emtrag.

Eingaberegister : DO.W = Wert relativ zum Symboltabellenanfang.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine,

Ab Version : 40

Anderungen zn 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siche auch : ZUWEIS (30) PRTSYM (84) SYMCLR (85)
GETSYM (86) GETNEXT (87)

Damit kann man die interne Variable NEXTS YM belegen. Dieser Befehl ist fiir die Anwendung von Ubersetzem gedacht und
soltte mit groBer Sorgfalt verwendet werden. Im Register DO.W steht der neue Wert, der als Offset zum Symboltabellenanfang
verwendet wird. Wenn man diesen Wert verandert, wird beim Erzeugen neuer Symbole von da an angefangen, nene Symbole
abzulegen,

Die genaue Suuktur der Symboltabelle ist in Kapitel 5.4 erldutert.

@ el

Die Adresse fur den niichsten Eintrag wird um 10 Bytes nach hinten gesetzt.

START:
MOVEQ #IGETNEXT, DY * Alten Wert nach DO L holen.
TRAP #1
ADD.L #10,D0 * 10 Bytes freihalten.
MOVEQ #PUTNEXT,D7 * New setzen aber nur DOW
TRAP #1
RTS
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TRAP-Nummer : 89

Befehlsname : GETBASIS

Befehlsgruppe : System-Rounhnen,

Kurzbeschreibung : Es wird die Basis-Adresse des Grundprogramms ermittelt.

Eingaberegister : Keme.

Ausgaberegister : DO.L = Basisadresse.
AQL = Basisadresse,

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderongen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : GETRAM (59) GETVAR (84) SETAS (91)
GETVERS (97) GETSN (98) GRUND (1243
SUCHRBIBO (137) SYSTEM (139)

Da man das Grundprogramm ab Version 4.0 verschieben kann, gibt es diesen Befehl, mit dem man die aktuelle Anfangsadresse
des Grundprogramms ermitteln kann, Das Ergebnis erscheint in Register AQ.L und DO.L. Der Wertist= 0, wenn die ROMs anf
Adresse () anfangen,

Einfaches Beispiel:
Anfangsadresse der Eproms feststellen.
START:

MOVEQ #GETBASIS, D7

TRAP #1

RTS

Im Register A0 und DOL wird die Anfangsadresse des Grundprogramms fibergeben. Diese ist nicht mit der Startadresse des
Programms zn verwechseln, Denn aof der Anfangsadresse befindet sich der erste Eintrag des ROM-Satzes.
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TRAP-Nummer : 90

Befehlsname : GETVAR

Befehlsgruppe : System-Routinen.

Kurzbeschreibung : Ermittelt die erste Adresse fir System-Variablen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DQL = Variablenadresse.
AOL = Variablenadresse.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein

Siehe auch : GETRAM (59) GETBASIS (93) SETAS (°1)
GETVERS (7) GETSN (98) GRUND (124)
SUCHBIBO (137) SYSTEM (139)

Damitkann man die vom Grundprogramm verwendete RAM-Startadresse enmitteln. Dabei wird der Wert im Register AO.L und
DO.L ibergeben, Der Wert ist normalerweise $10000, Nur wenn das Grundprogramm auf einer anderen Adresse als Null sitzt,
weicht der Wert davon ab. Dies ist z.B. fur die CP/M68K- Umgebung interessant.

Normalerweise hat das Register AS1 genau diesen Wert. Nur wenn AS.L z. B. von einem Betriebssystem verandert wird, muf3
er iber GETVAR ermiticlt werden,

Einfaches Beispiel:
Erste Variablenadresse holen.
START:
MOVEQ #IGETVAR,D7 * Adresse holen
TRAP #1
RTS
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SETAS 4 - 143

Trap-Nummer
Befehlsname
Befehisgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ansgaberegister
Zerstirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siebe auch

: 91
: SETAS
: System-Routinen.

: Setzt das Register AS mit der Vanablenadresse.

: Keine.

: AS.L = Anfang des Vanablenbereichs.

: Keine.

1 4.0

: Nein.

: Nein.

: GETRAM (59)
GETVERS (97)
SUCHBIBO (137)

GETBASIS (93) GETVAR (90)
GETSN (98) GRUND (124)
SYSTEM (139)

Ab Version 4.0 des Grundprogramms ist alles verschicbbar. Im Register A5.L wird normalerweise die Startadresse des vom
Grundprogramm verwendeten RAM-Bereichs abgelegt. Man darf daher das Register AS 1. nichtohne weiteres fiir eigene Zwecke
verwenden. Wenn man mit dem TR AP-Befehl arbeitet, wird das Register AS.T antomatisch zuriickgestellt. Verwendet man aber
den Befehl JSR, verldBt sich das Grundprogramm darauf, dal der Inhalt des Registers AS.L gultig 1st. Hat man den Inhalt des
Registers AS.L verindert, kann man ihn mit dem Aufraf SETAS wieder auf den vom Grundprogramm voreingestellten Wert

zurucksetzen.

A5 1. wieder restautieren.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#ISETAS5,D7
#1

* Register AS belegen
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Emngaberegister

Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

92

: AUFXY

: Schildkr6tengrafik.

: Schildkrote absolut setzen.

: DLW = X-Posinon.

D2.W = Y-Posstion.

: Keme.,

: Keine.

: 40

: Nem.

: Nem.

: SCHREITE (1}

DREHE (2)
SENKE (4) SET (7)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39)
SHOW (48) KORXY (93)
GETK (95)

HEBE (3)
SCHR16TEL (19)
HIDE (47)
AUEK (94)

Damitkann man die Schildkrdte auf eine absolute Koordinate positiomeren. Dazu wird eine Limze zor neuen Koordmnate gezogen,
wenn SENKE aktivist. Im Register D1.W steht die X-Koordinate im Bereich von0...511 und im Register D2.W die Y-Koordinate
ebenfalls im Bereich von 0...511 (nicht wie bei MOVETO). Die Schildkrote wird am Endpunkt eingeblendet. Sie verandert thre

Rachiung mcht.

Einfaches Beispiel:

Auf dem Bildschirm erschemt eme Linie, die nach links unten geht. Die Schildkrote zeagt aber nach oben.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#10,D1 *X=10
#100,D2 *Y =100
#HAUEXY. D7 * Schuldkrte absolut setzen

#1
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TRAP-Nummer .93

Befehlsname : KORXY

Befehisgruppe : Schildkrdtengrafik,

Kurzbeschreibung : Schildkritenkoordinaten lesen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister + D1.L = X-Position.
D21 = Y-Position.

Zerstrie Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zn 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HERE (3)
SENKE (@) SET () SCHRI16TEL (19)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39) HIDE (47)
SHOW (48) AUFXY (92) AUFK (94)
GETK. (95)

Mit Hilfe des Befehls kann man den aktuellen Standpunkt der Schildkrte ermitieln. Im Regster DI.L wird die X-Koordinate
geliefert, im Register D2.L die Y-Koordmate, Daber wird beide Male der Wert 0...511 verwendet, wenn die Schildkrote sich im
sichtbaren Bereich befindet. Sonst ist der Wert entsprechend kleiner oder gréBer.

Einfaches Bejspiel:

Es wird eine Lime vom aktuellen Standpunkt (Mitte des Bildschirms) um 100 Punkte in positive X- und Y-Richtung gezogen.

START:
MOVEQ

#FIRSTTIME, D7
#1

#KORXY D7

#1

#100,D1

#100,D2
#AUFXY,D7

#1

* Schildkrte anschalten.

* Stanipunkt holen

*X + 100
*Y + 100
* Linie zichen.

Der Aufruf von FIRSTTIME ist wichtig, dena sonst sind die Koordinaten nicht definiert. Es geniigt nanirlich auch ein Anfruf
eines anderen Schildkrétenbefehls, z. B. SCHREITE oder DREHE.
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TRAP-Nummer : 94

Befehlsname : AUFK

Befehlsgnuppes :  SchildkrStengrafik,

Kurzbeschreibung ¢ SchildkeStenrichtung setzen.

Eingaberegister : DO.W = Absoluter Blickwinkel.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiitte Register 1 Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 ; Nein,

Sieche auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HERBE (3)
SENKE (4) SET(7) SCHRI16TEL (19)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39) HIDE (47)
SHOW 48) AUFXY (92) KORXY (93)
GETK (95)

Die Schildkrdte wird auf die angegebene Richtung 1m Register D). W gestellt. Daber wird der absolute Winkel in Grad angegeben.

Bei 0 Grad zeigt die Schildkrite nach rechts, bei 90 Grad zeigt sic nach oben.

Einfaches Beispiel:

Die Schildkréite wird um 90 Grad gedreht, blickt dann aber nach rechits.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
RTS

Komp! Beispicl:

#90,D0
#DREHE,DD7
#1

#120,D0
#IAUFK,D7
#1

* Nur zum Test drehen.

* Nun absoluten Winkel einstellen.

Nach dem Start ergibt sich eine recht komplexe Figur. Durch Variation der Winkel und Schrittzahlen kann man sehr
nnterschiedliche Gebilde erzengen.

START:
CLR
MOVE

SCHLEIFE:
MOVE
MULS
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVE
MULS
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
ADDQ
DBRA
RTS

D5
#240-1,D6

D5.D0

#10,D0
#AUFK D7

#1

#20,D0
#'SCHREITE,D7
#

D5,D0

#1500
#AUFK.D7

#1

#20,D0
#1SCHREITE, D7
#

#1.D5
D6,SCHLEIFE

* Winkelzihler.
* Schlerfenzahler

* Winkel.

* In 10 Grad-Schntten.

* Schreate 20,

* Winkel
* T -15 Grad-Schntien.

* Schreite 20

* Nichster Winkel.
* Schleafenende
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TRAP-Nummer : 93

Befehlsname : GETK

Befehlsgruppe : Schildkrotengrafik,

Kurzbeschreibung : Liest den absoluien Blickwinkel der Schildkrite.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : DO.W = Absoluter Blickrichinng in Grad.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : SCHREIIE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SENKE &) SET (7) SCHRI16TEL (19)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39) HIDE (47)
SHOW (48) AUFXY (92) KORXY (93)
AUFK (%4)

Damit 148t sich die akmelle Blickrichtung der Schaldkrote ermitteln, Im Register DO, W wird der Wert i Grad ubergeben. Der
Bereich 1st dabei 0...359 Grad.

Einfaches Beispiel:

Die Schildkséte wird zweimal gedreht. Danach wird der Blickwinkel ermitzels.

START:

MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
RTS

#10,D0

#DREHE,D7 * Um 10 Grad drehen.

#)

#15,D0

#FDREHE,D7 * Um 15 Grad drehen.

#1

#IGETE.D7 * Ergebnis in DO.W =115.

ImRegister DO.W stehtderdezimale Wert 115 = $73; denn der Winkel der Endposition setzt sich aus der Grundposition (90 Grad,
Schildkrte zeigt nach cben) und den beiden Werten des DREHE-Befehls (10 Grad und 15 Grad) znsammen,
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Karzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstbdrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 96

: RND

: Berechnungen.

: Gibt einen Zufallswert zumnick.

: DO.W = Bereich des Zufallwertes (Vorzeichenlos).

: DOL = Zufallswert.

: Keine,

: 40

: Nein,

: Nein.

¢ SIN (23) COS (24) WERT (29)

MULS32 (72) DIVS32 (73) ADJ360 (83)

Ein Zufallszahlengenerator, Im Register DQ.W ubergibt man den Bereich. Es wird als Ergebnis eine Zahl zwischen Qund n - 1
ebenfalls im Register DO.L zuruckgeliefert. Wenn z. B. im Register DO.W der Wert 6 ubergeben wurde, erhalt man emne
Zufallszahl zwischen 0 und 5 (einschlieBlich). Beim Wert (0 in D0.W wird als Ausgabe ein Bereich von 0 bis $FFFF ausgegeben.
Dues ist der maximale Bereich.

1

Nach Start des Programms erh3lt man ein ungleichméfiges Punktraster auf dem Bildschirm. Nach und nach werden viele Licken

des Rasters gefullt,

Das Programm kanu durch einen Tastendruck abgebrochen werden.

START:
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
RTS

#512.D0

#RND,D7 * Zufallszabl 1m Bereich G .. 511.
#1

DO, D1 * X-Position.

#256,D0

#RND,D7 * Zofallszahi im Bererch 0. 255.
#1

DOo,D2 * Y- Pesition.

#MOVETO,D7 * Positionieren.

#1

#380,00 * Befehl fiir Ponkt zeichnen.
#ICMD, D7 * Befehl ansfohren.

#]

#ICSTS, D7 * Auf Zexchen von der Tastamr warien.
#1

START * Wiederholen, bis Taste gedrickr
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstinte Register
ADb Version
Anderungen zu 4.3
Andenmgen zu 6.1
Siehe asch

2 97

: GETVERS

1 System-Routinen.

: Laeferi die Versionsnummer des Grundprogramims zuruck.

: Keine,

: DO.L = Versionsnummer.
: Keine.

: 4.0

: Nein.

: Nein.

: GETRAM (59)

GETBASIS (93)
GETSN (98)
SYSTEM (139)

GETVAR (90)
SETAS (91) GRUND (124)

SUCHBIBO (137)

Damit wird die in Adresse $40C stehende Versionsnummer des Grundprogramms im Register DO.L ubergeben. Version 6.21

liefert z. B. den Wert $621.

Dreser Befehlist wichtig, wenn man Programme entwickelt, die von Besonderheiten des Systems Gebrauch machen. Damitkann
man den Anderungszustand feststellen.

Einfaches Beispiel:

Versionsnummer holen.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#IGETVERS,D7
#1

* Versicasnummet nach DO L.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Emgaberegister
Ausgaberegister
Zerstirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 98

: GETSN

: System-Routinen.

: Liefert die Seriennummer des Grundprogramms,

: Keine.
: DOL = Seriennummer.
: Keine.

: 4.0

: Nein.

: Nein.

: GETRAM (59)
SETAS (91)
SUCHBIBO (137)

GETBASIS (93)
GETVERS (97)
SYSTEM (139)

GETVAR (90)
GRUND (124)

Damit wird der Wert in Adresse $410 ausgelesen und im Register DOL zbgelegt. Die Seriennummer ist fiir kommerzielle
Anwendungen gedacht, bei der Software geschiitzt werden soll, Fiir den normalen Betrieb ist dieser Aufruf ohne Bedeutung.

Einfaches Beispiel:

Seniennumimer holen.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

Bem ng:

#IGETSN,D7
#1

* Senennummer nach DO L.

Die Seriennuromer wird bisher nicht benutzt.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgrappe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstixte Register
Ab Version
Anderungen zu4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

CRLF 4 - 151

2 99
: CRLF
: Zeichenaunsgabe.

: Gibt einen Zeilenvorschub (CR LF) vber CO2 aus.

: Keine,

: Camxy = AuBler bei USERCO immer auf 1 gesetzt.

: DO

: 40

: Nein.

: Nein,

: CLRSCREEN (20)
SIZE (25)
LST (50)
SETPASS (55)
CHAR (63)
GETLINE (100)
LSTS (117)

CO (21) LO (22)

Co2(33) CRT (49)

USR (51) NIL (52)
CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CURON (81) CUROFF (82)
GETCURXY (101) SETCURXY (102)
CO2SER (129)

Mit dem Befehl kann man iiber die Routine CO2 ein Zeichen CR (Code $I) und ein Zeichen LF (Code $A) ausgegeben. Dadarch
wird der Cursor an den niichsten Zeilenanfang gestellt. Wenn der Cursor auf der untersten Zeile stand, wird der Bildschirminhait
wn eine Zeile nach oben verschoben (Scroll). Das CARR Y-Flag ist dabei immer gesetzt, es sei denn, die CO2-Routine ist auf
USERCO (siehe CO2) geschaltet. Dann muB sich USERCO um die Rickgabe des CARRY-Flags kimmern.

Der Buchstabe B wird divekt unter den Buchstaben A geschrieben,

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#CLRSCREEN,D7
#1

#4°.D0

#CO02,D7

#1

#10.D0
#DELAY,D7

* Bildschirm fur CO2 vorbererten

* Buchstaben A ausgeben

* Verzbgemung

* Zeilenvorschub.

* Buchstaben B ansgeben
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TRAP-Nummer : 100

Befehlsname : GETLINE

Befehlsgruppe : Zeichenansgabe.

Kurzbeschreibung : Adressen der Zeile des Bildwiederholspeichers lesen.

Eingaberegister : DOW = Zeilennumer (0...23).

Ausgaberegister : AQL = Anfangsadresse des Zeile.
AlL = Anzahl der Zeichen in dieser Zeile.
A2]. = Adresse der Cursorspalte in dieser Zeile.

Zerstirte Register : DO

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siche auch : CLRSCREEN (20) CO (21) LO (22)
SIZE (25) CO2(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81) CUROFF (82)
CRLF (99) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Damitistes mglich, auf den Textin einer Zeile des Bildschirmspeichers zuzugreifen. Dazn wirdin DO.B die Zeileanommer von
0bis 23 gewdhit. 0 istdabei die obesste Zeile. Die aktuelle Cursorposition in X-Richtung bestimimnt dann noch eine Zeichenstelle.

Im Register AQL steht die Adresse des Zeilenanfangs. Im Register A1L steht die Adresse, die auf eine Speicherzelle zeigt, die
die aktuelle Zeilenlinge enthlt (Byte-Wert). Im Register A2.T. steht die Adresse des Zeichens, das anf der Spalte des Cursors
sitzt.

Mit diesem Befehl kann man z. B. einfach eine Bildschirm orientierte Eingabe fiir Programmiersprachen, Formulare oder
Steuerungen realisieren.

Nach Start des Programms erscheint der Cursor links oben, Nun kann man beliebig anf dem Bildschirm Texte schreiben. Am
SchluB gibt man CTRL-D ein (erst die Taste CTRL dnicken, dann dazu die Taste D). Der Bildschirminhalt wird anf den Drucker
ausgegeben. Mit CTRL-C wird das Programm abgebrochen,

Achtung ! Es ist zwar moglich anf dem ganzen Bildschirm Texte einzugeben und zu verdndem, allerdings werden zur
Cursorstenerung nicht die Befehle des Editors verwendet, sondern die Kommandos, die beim Befehl CO beschrieben sind.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, D7 * Baldschirm fiir CO2 vorbereiten
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #CLD7 * Zeichen emlesen.
TRAP #1
CMPR #3,D0 * CTRL-C bedeutst Ende.
BEQS ENDE
CMPB #4.D0 * CTRL-D bedeatet Hardcopy.
BEQS HARDCOFY
MOVEQ #CO2,D7
TRAP #1
BRA.S SCHLEIFE
HARDCOFPY:
CIR D4 * Zeilenzzhler,
HARDLPG:
MOVE D4, DO * Zeile holen.
MOVEQ #IGETLINE, D7
TRAP #1
MOVER (ADD3 * Anzahl der Zeichen pro Zeile.
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HARDLPI1:
MOVEB {AD)+DO * Zeachen holen.
MOVEQ #LOD7 * Zeichen auf Drucker ausgeben
TRAP #]
SUBQ.B #1,D3
BNE.S HARDLP1 * Bis Zeale ausgegeben wurde
MOVEQ #3D,D0
MOVEQ #L0OD7 * CR auggeben
TRAP #1
MOVEQ #3A,D0
MOVEQ #ILO,D7 * LF ausgeben.
TRAP #1
ADDQ #1.D4
CMP #24 D4 * Bis zur Jetzten Zeile.
BNE.S HARDLPG * Wetere Eingaben.
ENDE:
RTS
Bemerkyng:

Be1 diesem Programm wird die Druckerausgabe fur die HARDCOPY des Bildschirms selber ausgefubrt. CO2 1st aber auch m
der Lage, den Bildschirm selber anszudrucken (siche CO2),
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TRAP-Nummer : 10%

Befehlsname : GETCURXY

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe,

Kurzbeschreibung : Liest die aktuelle Cursorposition zuruck.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : D1.L =X-Position des Cursors.
D2L =Y-Position des Cursors,

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : CLRSCREEN (20} CO21) 1022
SIZE (25) CO2(33) CRT (49)
LST (0 USR (51) NIL (52)
SETPASS (535) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81) CUROFF (82)
CRLF (99) GETLINE (1¢0) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Diese Routine 15t im Zusammenhang mit CO2, CO und CHAR zu benutzen,
Im Register D1.L steht als Ergebms der Wert der X-Position (0...79) des Cursors und im Register D2.L der Wert der Y-Position
(0...23). Die Koordinate 0,0 ist dabea hnks oben auf dem Bildschirm.

Kompl Beispiel:

Mit diesern Programm kann man anf dem Bildschirm Zeichen eingeben, Dnickt man die Tasten CTRL-D, erscheint die aktuelle
Zeile, auf der man sich gerade befindet, auf der untexsten (25-ten) Zeile blinkend. Zu dem Blinken kommt es, weil die Zeile nur

in eine Bildseite eingeschrieben wurde. Das Programm kaon mit CTRL-C beendet werden.

START:
MOVEQ
TRAP
SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
CMP.B
BEQS
CMP.B
BEQS
MOVEQ
TRAP
BRAS
COPY:
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
CLR.B
MOVEQ
CLR
CIR
MOVEQ
TRAP
BRAS
ENDE:
RTS

#ICLRSCREEN,D7
#1

#ICLDT

#1

#3,D0
ENDE
#4,D0
COPY
#ICO2,D7
#1
SCHLEIFE

#IGETCURXY,D7
#1

D2,00
#IGETLINE,D7
#1

T9(A0)
#311,D0

D1

D2
#IWRITE,D7
#1

SCHLEIFE

* Bildschirm fiir CO2 vorbersaten

¥ Zechen lesen.

* CIRL-C =Ende.

* CTRL-D = Zeile kopieren.
* Sonst Zeichen ausgeben

* Wiederholen.

* Curscrposiion holen.

* Zellennummer.
* Zeileninformationen lesen

* Endekennung fiir WRTTE.
* P

*X=0.

*Y=0

* Zeile ansgeben.

* Von vorne.
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TRAP-Nummer : 102

Befehlsname : SETCURXY

Befehlsgruppe : Zeichenansgabe.

Kurzbeschreibung : Setzt die Cursorposition.

Eingaberegister : D1.B = X-Position des Cursors.
D2 B = Y-Position des Cursors.

Ausgaberegister : Keine.

Zersttrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nemn.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO(21) LO (22)
SIZE (25) CO2(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81) CUROFF (82)
CRLF (99) GETLINE (100) GETCURXY (101)
LSTS (117) CO28ER. (129)

Auch diese Routine funktioniert im Zusammenhang mit CO2, CO und CHAR.

Mit 1hr kann man den Cursor anf eme beliebige Posttion des Bildschirms setzen. Dazn wird im Register D1.B die X-Position
(0...79) ubergeben und 1m Register D2.B die Y-Positton (0...23). Dabei 15t die Koordmate 0,0 links oben.

Einfaches Beispiel:

Auf dem Bildschirm erscheint der Buchstabe A auf der vierten Zeichen-Zeile von cben und auf der zwanzigsten Position von
links, da die Koordinaten von 0 an gezihlt werden.

START:

MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#ICLRSCREEN,D7 * Bildschimm fir CO2 vorberenten.
#1

#19.D1 *X=19.

#D2 *Y=3

#ISETCURXY D7 * Cursor setzen

#1

#A4' DO

#1C02.D7 * Zewchen A ausgeben.

#1
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kzbeschreibung

Eingaberegister
Aunsgaberegister

Zerstdrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

GETXY 4 - 156

: 103

: GETXY
: Grafik.
Laest die aktuelle GDP-Position.

: Keine.

: D1.L =X-Position.
D2.L =Y-Position.

: Keine.

: 40

: Nein.

: Nein.

: MOVETO (8)

CLPG (17)
NEWPAGE (27)
ERAPEN (38)
SETXOR (77)
GETCOLOR (30)
GDPVERS (127)

DRAWTO (9)
WAIT (18)
SETFLIP (34)
CMDPRINT (40)
GETXOR (78)
HARDCOPY (125)

CLR (16)

CMD (26)
SETPEN (37)
AUTOFLIP {60)
SETCOLOR (79)
GRAFIK (126)

Nach Aufruf der Routine steht 1 Register D1L die X-Koordinate und im Register D2.L die Y-Koordinate der aktuellen
Zeichenposition des GDPs. Damit wird direkt der Registerinbalt des Graphikprozessors ausgelesen und das Vorzeichen

angeglichen.

Nach dem Start erscheinen 6 groBe Buchstaben A schrfig iibereinanderstehend.

START:
MOVEQ
TRAP
AND
MULS
MOVEA.L
MOVEQ
TRAP
MOVEB
CIR
CLR
MOVEQ

SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
ADD
DBRA
RTS

#ISYSTEM,D7
#1

#1D0
#$FF73,D0
DO,A0
#WAIT,D7
#1
#855,(A0)
D1

D2

#6-1,D3

#MOVETO,D7
#1

#4700
#ICMD, D7

#1
#IGETXY, D7
#1

#5%8,D2
D3,SCHLEIFE

* System-Informationen lesen.
* Nur CPU-Informationen lzssen.

* GDP Port 3.

* Warten, bis GDP fertig
* SchuftgrdBe emstellen
*X=0

*Y=0

* Anzahl der Zeichen

* Positiomeren.

* A ausgeben.
* Neue Posmtion auslesen.

* Eme Zeile hoch.
* Nichstes Zeichen.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1

Siehe anch

: 104

: SI

: SER-Baugruppe.

: Zeichen von serieller Schnittstelle lesen.

+ Keme.

: DO.L = Gelesenes Zeichen.

: Keine,

: 40

+ Nein.

: Die Handshakeleitung wird nicht mehr bedient. Dafiir 1st jetzt S12 vorhanden. Kompatibilitht niit

Version 4.3 und frither ist jetzt wieder gewdhrleistet.

: SO (105) SISTS (106) SOSTS (107}

SIINIT (108) SER (128) S12 (138)

Eingabe eines Zeichens uber die serielle Schnittstelle. Es wird ein Zeichen von der seriellen Schnittstelle SER in das Register
DB gelesen. Das Zeichen kann einen Wert zwischen (0 und $FF haben. Die cberen Bits des Registers DO.L sind auf 0 gesetzt.
Es wird so lange gewartet, bis ein Zeichen angekommen ist.

Achtung ! Dieser Befehl sollt2 micht verwendet werden, wenn keine SER vorhanden ist, da sich das Programm sonst in einer
Endlosschleife verlaufen kénnte. Ob eine SER vorhanden 1st kann mit dem Befehl SYSTEM abgefragt werden.

‘Wae serielle Baugruppen miteinander verbunden werden und wie man sie emsetzen kann, 15t 1m Handbuch der SER-Baugruppe
beschrieben, weshalb huer auf die Darstellung der Anschluffbelegungen verzichtet wird

‘Wenn man das Programm startet, werden alle ankommenden Zeichen anf dem Bildschirm ausgegeben. Dabei ist eine Baudrate
voir 9600 Baud eingestellt. Wenn manandere Baudraten haben will, kann man sie mit dem SIINIT-Befehl einstellen (siche SEINIT
fur Codierung). Das Programm wird darch einen Tastendruck abgebrochen.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

SCHLEIFE:
MOVEQ

#ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm fiir CO2 vorbererten.
#1

#S1E.DO * 9600 Baud, 1 Stop-Bit, 8 Bur.
#30B,01 * Keine Paritir.

#ISTINIT,D7 * Werte einstellen.

#1

#8L.D7 * Zeichen von serieller Karte Jesen.
#1

#1C02,07 * Zeichen ausgeben.

#1

#ICSTS, D7 * Abbruch durch Taste?

#1

SCHLEFE ¥ Newn, dann wiederholen

Achtung! Der Cursor blinkt mcht bex diesem Programm. Dazu miiBte man die Routinen CURON, CUROFF und AUTOFLIP

verwenden.
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TRAP-Nummer : 105

Befehlsname : SO

Befehlsgruppe : SER-Baugmppe.

Kurzbeschreibung : Sendet ein Zeichen niber die serielle Schmtistelle.

Eingaberegister : DOB = Avszugebendes Zeichen.

Ansgaberegister : Keine,

Zerstbrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zn 6.1 : Nein.

Siehe auch : SI (1o SISTS (106) SOSTS (107)
SIINIT (108) SER (128) 812 (138)

Ausgabe eines Zeichens uber die serelle Schnittstelle. Das Zeichen steht zuvor 1m Register DO.B und wird mit Hilfe der SER-
Baugruppe ausgegeben. Die Ausgabe erfolgt aber nur, wenn der Emngang DSR auf +12V liegt, sonst wird die Ausgabe gespertt
und das Programm wartet, bis die Bedingung erfullt ist. Der Eingang DSR ist an die Suftleiste gefuhrt. Die +12V findet man
normalerweise am Ausgang RTS, dessen Pegel man mat SIINIT programmieren kann.

Achmng ! Dieser Befehl sollte nicht verwendet werden, wenn keine SER vorhanden ist, da sich das Programm sonst in einer
Endlosschieife verlaufen konnte. Ob eine SER vorhanden ist kann mit dem Befehl SYSTEM abgefragt werden.

Die senielle Baugruppe wird initialisiert. Es wird dauernd der Wert $5A ausgegeben, bis eine Taste gednickt wird.
START:
MOVEQ #31E,DO * 9500 Baund, 1 Stop-Bat, 8 B
MOVEQ #30B,D1 * Keine Paritit.
MOVEQ #ISHNIT, D7 * Wert emstellen.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICSTS, D7
TRAP #
BNE 8 ENDE * Abbruch durch Tastaturbetingnng
MOVEQ #80STS. D7
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFE * Wiederholen bis SER bereit zur Ausgabe
MOVEQ #35A,.D0 * Testwert.
MOVEQ #180,D7 * Zeichen ansgeben
TRAP #1
BRAS SCHLEIFE * Wiedethalen
ENDE:
RTS

‘Wenn der Eingang DSR nicht beschaltet wird, wird die Ausgabe gesperrt. Daher hier die Belegung:

Serieller Ausgang
Masse

bbb,

RIS XD M RXD DSR

Der Ausgang RTS liefert die +12V, die zur Freigabe des DSR-Eingangs nitig sind.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehisgruppe
Kurzheschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

+

166
SISTS

: SER-Baugruppe.

: Zeichen von serieller Bangruppe vorhanden?

: Keine.
: DOL = Kennung, ob Wert vorhanden 1st.

Flags.

: Kemne.
: 4.0

: Nein.

: Nein.

: SI(104)

STINIT (108)

SO (105)
SER (128)

SOSTS (107)
SI2 (138)

Damitkann man prufen, ob ein Zeichen an der seriellen Schnittstelle angekommen 1st. Die Routine liefert den Wert SEFFFFEFE
im Register DO.L, wenn ein Zeichen bereat ist, sonst den Wert 0.

Achtung! Der Status ist kurzzeitig nach einer Ausgabe uber SO ungultig. AuBerdem kann diese Routine nicht zusammen mat ST2

verwendet werden.

Komplexeres Beispiel:

Mt diesem Programm arbeitet der Computer wie emn Terminal. Zeichen, die auf der Tastatur eingegeben werden, werden uber
die serielle Schnitistelle ansgegeben. Zeichen, die von der seriellen Schnittstelle kommen, werden anf dem Bildschirm

ausgegeben.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
TERMINAL:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQS
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
TERMINAG®:
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
TERMINA1:
MOVEQ
TRAP
BRAS

Bemerkung:

#ICLRSCREEN,D7
#1

#31EDO

#50B,D1
#ISTINIT,D?

#

#ICURSEIN,D7

#C02,D7

#1
#ICURSEIN,D7
#1

#CSTS,D7
#1
TERMINA1L
#ICLD7

#IAUTOFLIP,D7
#1

* Bildschum fiir CO2 vorbereiten
* 9600 Baud, 1 Stop-Bit, 8 Bit.

* Keine Paritar,

* Werte einstellen.

* Cursor darstellen.

* Zeichen von seneller Karte da?

* Nem, dann wetter.
* Cursor ausschaiten,

* Zeachen von SER holen.
* Zeichen ausgeben

* Cursor wieder einschalten.

* Zeichen von Tastatur da?

* Nen, dann wenter:
¥ Zeichen holen.

* Zeachen iiber SER. ausgeben

* Cursor soll blinken

* ITmmer weiter.

‘Wennman die Lerungen RxD mat TxD verbindet und RTS mit DSR, kann man auf dem Bildschirm schreiben; denn die Zeichen,
die man eintippt, erschemen auf dem Bildschirm, Das ist auch ein guter Test dafur, ob die senelle Schnittstelle korrekt arbertet.
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TRAP-Nummer - 107

Befehlsname : SOSTS

Befehlsgrippe : SER-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : Serielle Baugruppe bereit fur Ausgabe?

Eingaberegister : Keine.

Ansgaberegister : DO.L =Kenmung, ob bereit,
Flags.

Zexstrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nem,

Siehe auch : S1(104) S0 (105) SISTS (106)
STINIT (108) SER (128) SI2 (138)

Der Befehl ermdglicht die Feststellung, ob ein Zeichen uber die serielle Schmttstelle ausgegeben worden 15t und somit ein neues
Zeichen ausgegeben werden kann.

Im Register DO.L erschemt der Wert $FFFFEEFF, wenn der Ausgabebuffer des senellen Bausteins auf der SER-Karte leer ist,
Dann 1st die serielle Schnuttstelle bereit, ein neues Zeichen anszugeben, Sonst erschemt der Wert 0 im Register DO.L.

Dieser Befehl ist wichtig, wenn man eine serielle Ausgabe im Parallelbetnieb zu anderen Operationen ausfuhren will, ohne den
Computer warten zu lassen, bis das vorhergehende Zeichen ausgegeben wurde.

Es wird mit der Schildkrttengrafik ein Kreis gezeichnet. Im Hintergrund wird uber die serielle Schnittstelle immer $5A
ausgegeben.

START:
MOVEQ #318.D0 * 1200 Band, 1 Stop-Bit, 8 Bt
MOVEQ #30B.D1 * Keine Partit.
MOVEQ #ISIINIT, D7 * Wert einstellen.
TRAP #1

SCHLEIFE:
MOVEQ #1,D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * 1 Punkt schrezien.
TRAP #1
MOVEQ #1,D0
MOVEQ #IDREHE D7 * 1 Grad drehen.
TRAP #1
MOVEQ #1SOSTS, D7 * Bereat zur Ausgabe?
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFE * Nein, dann weiter
MOVEQ #35A.D0
MOVEQ #150,07 * Zechen ansgeben.
TRAP #1
MOVEQ #ICSTS,D7 * Zexchen von Tastatur da?
TRAP #1
BEQS SCHLEIFE * Nen, dann waederholen.
RTS

Bemerkpng:

Wenn man die Befehle SOSTS und BEQ.S SCHLEIFE weglaft, 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. Sobald namlich der Computer zam Durchlauf
der Schieife eine ahnlich groBe Zeat wie fur die Ubertragung eines Zeichens bendtigt, atbeitet SO wieder verlostfrei. Denn in SO
wird zunachst abgefragt, ob das vorhergehende Zeichen abgesendet wurde, und dann das niéichste Zeichen ausgegeben. Danach
wartet die Routine aber nicht, bis das Zeichen auch ubertragen wurde
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TRAP-Nummer : 108

Befehlsname : SIINIT

Befehlsgruppe : SER-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : Initalisierung der SER-Bangruppe.

Eingaberegister : D0.B = Wert fur Control-Register.
D1.B = Wert fiir Command-Regster.

Ausgaberegisier : Keme.

Zerstorte Register : Kee.

Ab Version : 490

Anderungen zu 4.3 : Nem.

Anderungen zn 6.1 : Nein.

Siehe auch : SI(104) S50 (105) SISTS (106)
SOSTS (107) SER (128) S12 (138)

Damit wird der Baustem 6551 auf der seriellen Schnitistelle SER programmiert, Man kann so Bandrate, Stopbats, Paritat etc.
emstellen. Dazy werden zwei Parameter ubergeben. Im Register DO.B steht der Wert fir das Control-Register und 1m Register

D1.B der Wert fiir das Command-Register.
Bits: Funktion:
0-3 Ausgabegeschwindigket emnstellen-

0000 16x externer Takt
0001 50 Baund
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 Baund
1100 4300 Baud
1101 7200 Baud
1110 9600 Baud
1111 19200 Band

4 0 = externer Takt
1 = interner Takt

5-6 Anzahl der Datenbats;

00 8 Datenbits
01 7 Datenbits
10 6 Datenbits
11 5 Datenbits

7 Anzahl der Stop-Bits:
0 1 Stop-Bit

1 2 Stop-Bits oder
1 1/2 Stop-Bits bei 5 Biis ohne Paritiit
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SIINIT 4 - 162

Bits:

Funktion:

0=DTR auf 1-Signal
1 =Rxd und Txd freigeben

0 = Interrupt freigeben
1 = Interrupt sperren

Intermupt und RTS-Leitung;

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 TxD-Leitung

0 =Normal
1=Echo

Paritit:

XX0 Keine Paritat

001 UngeradePantit  (odd)

011 Gerade Paritit {even)
101  Gesetzte Paritit {mark)
111  Ungesetzte Paritiit (space)

Mit den Werten aus diesen beiden Tabellen kann der SER-Baustemn programmiert werden. Dazu werden aus den bindren Mustern
die gewimschten Bytes zusammengesetzt. Hier noch einige gebrinchliche Kombinationen:

9600 Baud, 8 Bit, keine Paritdt, 1 Stop
4800 Baud, 8 Bit, keine Paritit, 1 Stop
2400 Baud, 8 Bit, keine Paritit, 1 Stop
1200 Baud, 8 Bit, keine Paritit, 1 Stop

DOE DI1B Bemerkung:
$I1E $0B
$1C 3S0B
$1A  $OB
318 $0B
$98 $SOB

1200 Baud, 8 Bit, keine Paritiit, 2 Stop

Wann immer moghch, sollte man diese Kombinationen bevorzugen, um Kompatbailitat unter den NDR-Klein-Computer-
Benutzemn zu exreichen.

SER initialisieren.

START:
MOVEQ #$1E,DO * 9600 Band, 1 Stop-Bit, 3 But.
MOVEQ #30B,D1 * Xeine Pantir.
MOVEQ #ISTINIT, D7 * Werte an senelles Interface.
TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer : 109

Befehlsname : GETADS

Befehlsgruppe : AD/DA-Baugruppen.

Kurzbeschreibung : Wert vom §-Bit AD-Wandler lesen.

Eingaberegister : D(O.B = Kanalnummer,

Ausgaberegister : DOL = Gewandelter Wert.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version 40

Anderungen zu 4.3 : Nem.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siche auch : GETAD10(110) SETDA (111) SETDAI2 (134)
GETADI12 (135)

Im Register DO.B wird die Kanalnummer im Bereich von 0 bis $F angegeben. Damit wird em Kanat des AD-Umsetzers auf der
Baungruppe AD 8 x 16 angesprochen und die Wandlung gestartet. Nach der Wandlung wird das Ergebnis un Register DO.L als
8-Bit-Grtibe abgeliefert. Die Wandlung davert ca. 100 Mikrosekunden.

mplexer ispiel:

Auf dem Bildschirm wird fir jeden Kanal eine Lime dargestellt, Es erscheinen 16 Limen mat der jeweiligen Amplitude des

MeBwertes.

START:
CLR
MOVEQ

SCHLEIF0:
CIR
MOVEQ

SCHLEIFIL:
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
CIR
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
ADD
DBRA
EXGL
MOVEQ
TRAP
BEQS
RTS

Ds
#1,D6

D3
#16-1,D4

D5.D0

D6D1
#INEWPAGE,D7
#1

D3,D1
HIERAPEN,D7
#1

#5502
#MOVETO.D7

D4,D0
#GETADS D7
#1

Do.D2
#ISETPEN,D7

* Schreibseite.
* Leseseite.

*Siart bei X =0.
* Y-Achse und Kanaloummer.

* Schreibsene.

* Lesesete,

* Seiten ewstellen.
* X-Achse.

* Laschmodus

* Positonderen.

* Alte Tawe 1Gschen.

* Kanalnammer 15..

* Wert lesen.

* Schreibmodus.

* Nene Lime (Amphtude)
* Nene X-Koordinate.

* Nichster Kanal.
* Schreibsente und Leseserte tauschen.

* Wiederholen, bis Taste gedriickt.
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TRAP-Nummer : 110

Befehlsname : GETADIO

Befehlsgruppe : AD/DA-Bangruppen.

Kurzbeschreibung : 'Wert vom 10-Bit AD-Wandler lesen,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister + DOL = Gewandelter Wert.

Zerstbete Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : GETADS (109) SETDA (111) SETDAI12 (134)
GETADI12 (135)

Damit wird ein 10-Bit-Wert in das Register DO.L gelesen. Dazn wird der AD-Umsetzer der Bangruppe AD10 x 1 gestartet

Da die Baugruppe nur einen Kanal besitzt, entf4llt die Verwendung einer Kanalnummer. Der Baustein wandelt in ca. 20
Mikrosekunden einen Wert. Ber sehr schnellen Vorgingen empfiehit sich die Verwendung eines Sample- und Hold-Elementes,
um sich schnell indernde Vorginge wihrend der MeBdauer konstant zu halten.

Bis zum Tastendruck wird alle 1/10 Sekunde der aktuelle Wert des AD-Wandlers geholt und ansgegeben.,

START:
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
TRAP
MOVEQ

SCHLEIFE:
MOVE.B
DBRA
CLR.B
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQS
RTS

BUFFER:
DSB

#GETADIO,DT
#1

BUFFER(PC),A0
#IPRINT4D,D7
#1

#5100

# < (AOy+
DO,SCHLEIFE
(AD)
BUFFER(PC),A0
#$33,.D0
#10D1
#120,D2
#IWRITE.D7
#

#1.D0
#IDELAY,D7

* Wert lasen.

* Zicladresse.
* 'Wert dezimal ausgeben.

* Rest mat Leerzeichen auffillen.

* Endekennung neu setzen
* Taxtadresse.

* Schriftgrdfe.

* X-Koordinate.

* Y-Koordinate.

* Zahl ausgeben,

* 1/10 Sekunde warten

* Wiedecholen, bis Taste gedriickt.

* Ablage fiir Zahl.
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TRAP-Nummer : 111

Befehisname : SETDA

Befehlsgruppe : AD/DA-Baugruppen.

Kurzbeschreibung : DA-Wandler setzen.

Eingaberegister : D1.B =Wert fir Kanal 0.
D2B = Wert fiir Kanal 1.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : GETADS (109) GETAD10(110) SETDA12 (134)
GETADI2 (135)

Mit diesem Befehl kann man die Bavgruppe DAS x 2 ansprechen, die zwei Digital/Analog-Umsetzer enthadlt. Dazn wird m
Register D1.B der Wert fur den Kanal 0 angegeben und im Register D2.B der Wert fiir den Kanal 1. Jeder der Umsetzer kann
eine & Bit-GrBe verarbeiten, Die Wandlung erfolgt in ca. 800 ns (Nanosekunden),

Komplexeves Beispiel:

‘Wenn man Kanal 0 auf die X-Ablenkung eines Skops legt und Xanal 1 anf die Y-Ablenkung, erhilt man ein Qunadrat anf dem
Bildschirm. Dieses Quadrat entsteht durch die sagezahnfrmigen Schwingungen am Aunsgang der beiden Kanale.

START:
CIR D1 * Wert fir Kanal 0.
CLR D2 * Wert fiir Kana? 1.
LEA TABELLE(PC),AC * Additions-Tabelle.
CIR D3 * Startoffset der Tabelle.
SCHLEIFO:
MOVE #255-1,D4 * Schieifenzabler.
SCHLEIF1:
MOVEQ #ISETDA D7 * DA-Wandler setzen.
TRAP #1
ADD G(AQ,D3.W),D1 * Neuer Wert Kanal 0.
ADD 2(A0,D3 W),D2 * Newer Wert Kanal 1.
DBRA D4,SCHLEIF1 * Wiederholen.
ADDQ #4D3 * Never Index
AND #$F,D3 *Nur0, 4,8, 12
MOVEQ #ICSTS, D7
TRAP #1
BEQS SCHLEIFO * Wiederholen, tis Taste gedracks.
RTS
TABELLE: * Daten fiir Quadrat.
DCW 1,00,1,-1,0,0,-1

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,

START:
CILR D1 * Wert fiir Kanal 0
CLR D2 * Wert fiir Kanal 1.
LEA TABELLE®PC),A0 * Addiions-Tabelle.
CLR D3 * Startoffset der Tabelle.
SCHLEIF0:
MOVEQ #63-1,D4 * Schieifenzshler.
SCHLEIF1:
MOVEQ #ISETDA D7 * DA-Wandler setzen.
TRAP #1
ADD 0(A0,D3.W),D1 * Never Wert Kanal G.
ADD 2(A0,D3 W),D2 * Neuer Wert Kanal 1.
DBRA D4,SCHLEIFL * Wiederholen.
ADDQ #4,D3 * Neuer Index.
CMP #TABENDE-TABELLE,D3
BCSS SCHLEIFO * Big Taballenende wiederholen
MOVEQ #ICSTS, D7
TRAP #1
BEQS START * Wiederholen, bis Taste gedriickt.
RTS
TABELLE:
DCW 0,2,0220200,-2-20-202,-12-1

TABENDE:
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Daneben gibtesaber auchein Rasterscan- Verfahren, so wie essich bei der Erzeugung des Bildes durch den GDP(Graphik Display
Prozessor) ergibt. Ein Beispiel fiir das Rasterscan-Verfahren anf dem Skop ist hier als Anregung gezeigt.
‘Wenn man das Programm startet, erscheint ein Text auf dem Skop (Kanal 0 an X und Kanal 1 an Y).

START:
LEA TABELLE(®PC),A) * Adresse Bildraster.
MOVE #130,D3 * X-Positica aulerhalb
MOVEQ #127.D2 * Y-Position.
MOVEQ #16-1.D4 * 16 Durchginge
SCHLEIF1:
CIR D1 * X-Posiion.
MOVE (AD)y+D5 * Werte holen.
MOVEQ #16-1.D6 * 16 Punkte.
SCHLEIF2:
BTST D6.D5 * Nuall, dann dankel
BEQ.S SPRUNGO
MOVEQ #ISETDA D7 * Punkt darstellen.
TRAP #1
BRA.S SPRUNG1 * Uberspringen.
SPRUNGG:
EXG D1,D3
MOVEQ #SETDAD7 * Punkt nicht darstellen.
TRAP #1
EXG D3,D1
SPRUNGI*
ADDQ #3.D01 * Neue X-Positon
DBRA D6,SCHLEIR2 * Wiederholen.
SUBQ #3,D2 * Neue Y-Posinon.
DBRA D4,8CHLEIF1 * Wiederholen.
MOVEQ #ICSTS, D7
TRAP #1
BEQS START * Wiedatholen, bis Taste gedriickr.
RTS
TABELLE:
DCwW $F3C9 * Bildwederholspeicher.
DCW $892A * Text als Punktraster.
DCw §892C
DCW SF128
DCW $A12C
DCW $912A
DCW $8BC9
DCW 0,0,0,0
DCW SFFEF
DCwW $8001,58001,58001
DCW $FFFF
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TRAP-Numimner
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 112

: SPEAK

: Sprache und Sound.

: Sprachausgabe mit 5 Parametern.

: AOL = Adresse des Parameterblocks.

: Keine,

: Keine.

: 40

: Nein,

: Nein.

: SPEAKI (113) SOUND (114

Mt diesem Befehl kann die Baugruppe SPRACHE bedient werden, die einen Sprachsynthese-IC mit der Bezeichnung SSI1263
verwendet, Be1 dem IC handelt es sich um einen sogenannten Phonem-Synthegizer.

Bei diesem Befehl konnen alle 5 Parameter des Bausteins eingestellt werden. Das Register AO.L erhdlt dazu die Adresse des Pa-
rameterblocks. Das erste Wort des Parameterblocks enthalt die Anzahl der Phoneme. Dann folgen pro Phonem jeweils funf Bytes

mit den Daten.
Einfaches Beispiel:

Nach Start des Programms gibt die Sprachkarte das Wort HALLO aus. Durch Andern der Parameter konnen unterschiedliche
Klangfarbe und Betonung erreicht werden (siche Beschretbung SSI263).

START:
LEA
MOVEQ
TRAP
RTS

TABELLE:

TABELLE(PC),AC * Adresse der Daten.
FISPEAK, D7 * Sprache ansgeben.
¥

(TABENDE-TABELLE-2)/5
$00,858,3A8,35C SEA
$00,358.8A8 $5CSEA
$0A,568,3D8 350,3EA
$2CS50,5A8,35C.SEA
30F,340,3A8,552,EA
30F,528,5A8,55A SEA
$E2,520,5A8 35CSEA
$22,520,3A8 35CSEA
$11,540,3A8,35CSEA
$12,340,3A8,35C SEA
$D6,330,3A8,55CSEA
300,$33,5A8 35C SEA



—

Kapitel 4 — Die Unterprogramme SPEAR1 4 - 168
TRAP-Numimer : 13

Befehlsname : SPEAK1

Befehlsgruppe : Sprache vnd Sound.

Kimzbeschretbung : Sprachausgabe nur Phonemcode.
Eingaberegister : AQL = Adresse des Parameterblocks.
Ausgaberegister : Keine.

Zerstorie Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SPEAK (112) SOUND (114)

Mt diesem Befehl kann die Bangruppe SPRACHE bedient werden, die einen Sprachsynthese-IC mit der Bezeichnang SSI263
verwendet. Bei dem IC handelt es sich um einen sogenannten Phonem-Synthesizer.

Be1 dem Befehl kann nur 1 Parameter, das Phonem, angegeben werden. Dadurch ergibt sich eme grobere Aussprache, jedoch
bendnigt man nur 1 Byte pro Phonem, Die restlichen Parameter werden vom Programm auof Standard-Werte eingestellt.

Das Register AQ.L erhalt bexm Aufruf die Adresse des Parameterblocks. Das erste Wort des Parameterblocks enthalt die Anzahl
der Phoneme. Dann folgt pro Phonem jeweils exn Byte.

Nach Start des Programm “spncht” der Rechner das Wort SIEBEN.
START:
LEA TABELLE®PC),A0 * Startadresse der Werte.
MOVEQ #ISPEAK]1,D7 * Sprache ausgeben
TRAP #1
RTS
TABELLE:
DCW (TABENDE-TABELLE-2)
DCB $00,300,52F,$06,506,524,502,538,$00,500
TABENDE:
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TRAP-Nuramer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

Damit kann man die Bangroppe SOUND bedhenen. Dazu wird un Register AQ.L die Adresse des Parametexblocks ubergeben,

-
-+

.
:
:
i
:

114

: SOUND

Sprache und Sound.

: SOUND-Generator setzen.

A0 = Adresse des Paramterblocks.
Keine.

Keine.

40

: Nein.

Nein,
SPEAK (112) SPEAK1 (113)

Dort stehen die 16 Werte, die an das IC AY-3-8912 ubertragen werden.

Die Werte werden nacheinander an die 16 Register des IC geschickt.

Em' ﬁﬁhﬂﬁ Bgisniglo

Nach Start des Programms wird ein rythmisches Klanggebilde tiber den Lautsprechers ansgegeben.

START:

TABELLEPC),AQ * Startadresse der Werie.
#ISOUND, D7 * Sound ausgeben.

#1

$DE,$01,5DD,501,3BE,$00

500,5F8,510,310,510,500,30A,508,500,800
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TRAP-Nummer : 115

Befehlsname : GETUHR

Befehlsgruppe : Echtzeituhren,

Kurzbeschretbung : Uhrzeit und Datum Jesen.

Eingaberegister : AQL = Adresse des Zielbuffers.

Ausgaberegister : AQL =Zeigt auf das nachste Byte hinter dem Buffer.

Zersibrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zn 4.3 : Eswerden 8 Bytes anstatt 7 ansgegeben, da auch 100-te] Sekunden verfiighar sind.
Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SETUHR (116) UHRFPRINT {140)

Mit dieser Funkiion knnen die Uhrenbangruppe mit dem ICEQ50-16 sowie die SMART-W ATCH angesprochen werden. Dabei
wird die Uhrzeit sowie das Datum gelesen.

Es werden, je nachdem welche Uhr vorhanden ist, alle verfugbaren Daten gelesen. Dabei konnen bei der Uhrenbaugruppe keine
1/10 und 1/100 Sekunden gelesen werden. Dieses Byte wird auf Null gesetzt.

ImRegister AQ.L wird die Adresse emes Buffers ubergeben. Nach dem Aufruf stehen im Buffer die Daten in einem BCD-Format,
sodaB man die Werte direkt ausgeben kann,

Das Form Buyffers 1 it A 1spiel
0 1 2 3 4 5 6 7
Stunden Mimuten Datam Monat Jahr Tag Sekunde 100-tel Sekunden
$18 315 $23 $09 584 $01 $00 300
infaches Bei

Auf dem Bildschirm wird die Zeit in Stnden, Minuten und Sekunden ausgegeben. Man kann das Programm natinlich auch
erganzen, um Datum, Jahr und Wochentag auszugeben (siche UHRPRINT).

START:

LEA
MOVEQ
TRAP
LEA
LEA
MOVEB
MOVEQ
TRAP
MOVE B
MOVE.B
MOVEQ

MOVE.B
MOVE.B

MOVEQ

MOVEQ
MOVEW
MOVEQ
MOVEQ

MOVEQ
MOVEQ

MOVEQ
TRAP
BEQS

UHRBUF:
DSB

AUCSBUF:
DSB

UHRBUF(PC),A0
#GETUHR,D7
#1
AUSBUE(PC),A0
UHRBUF(PC),AL
(A1},D0
#'PRINT2X,D7
#1

# (AQW
1(A1),D0
#PRINT2X,D7
#1

# (AD+
6(A1),D0
#PRINT2X.D7
#1
AUSBUF(PC),AD
#533,D0

#170,D1
#120,02
#IWRITE,D7

#1

#5,D0
#'DELAY,D7

#1

#ICSTS,D7

#1

START

10

* Ablageadresse fiir Uhrdaten.
* Uhrzeat und Datum holen

* Ablageadresse fiir Ausgabe

* Stunden
* Wegen BCD-Darstellung.

* Leerstelle
* Minuten
* Ansgabe

* Leerstelle.
* Sekunden.
* Ausgabe,

* Adresse Ausgabetext.

*

* X-Position.

* Y-Position.

* Text ausgeben.

* Eine halbe Sekunde warten

* Wiederholen, bis Taste gedruckr
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TRAP-Nummer : 116

Befehlsname : SETUHR

Befehlsgruppe : Echtzeituhren.

Kurzbeschreibung : Uhrzeit und Datum setzen.

Eingaberegister : ADL = Adresse der Uhrdaten.

Ausgaberegister + AOL = Zeigt auf das nichste Byte hinter dem Buffer.
Zerstdrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Es werden 8 Bytes verlangt, da auch 100-tel Sekunden gesetzt werden kdnnen.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : GETUHR (115) UHRPRINT (140)

Der Befehl ermoglicht es, entweder die Uhr auf der Ubrenbaugruppe oder die SMART-WATCH anzusprechen.

Mt demn Befehl wird die Uhrzeit und das Datum eingestelit, Die Uhrenbangruppe ignoriert die 1/10 und 1/100 Sekunden.
Im Register AQ.L wird die Adresse eines Buffers ubergeben. Die Daten werden in dem Buffer ubergeben.

Das Form Buffers lautet:

0 1 2 3 4 5 6 7
Stunden Minuten Datum Monat Jahr Tag Sekinde  100-tel Sekunden
318 315 $23 $09 $84 $01 $00 $00

Nach dem Aufruf wird der Uhrenbaustein gestellt. Die Zeile bei BUFFER muB natinlich nut den aktuellen Daten gefullt werden
AnschheBend kann man das Ergebnis mut dem Programm des GETUHR-Befehls testen,

START:
LEA UHRZEIT(PC),AD * Adresse der Uhrzeat.
MOVEQ #ISETUHR D7
TRAP i#1
RTS
UHRZEIT: * Uhrzeit und Datum

DCe $18,$15,523,309,584,301,500,500
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 117

: LSTS

: Zeichenausgabe.

: Drucker bereat?

: Keme.

: DOL =Kennung, ob Drucker bereit ist.
Flags(d0.b).

: Keine.

: 40

: Eine Umlenkung anf die serelle Karte kann mat dem Befehl SER cingestellt werden.

: Nein.

: CLRSCREEN (20} COo 2D LO (22)
SIZE (25) CO2(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR {63) CURON (81) CUROFF (82)
CRLF (99) GETLINE (100) GETCURXY (101)
SETCURXY (102) CO2SER (129)

Mit dem Befehlkaon man prufen, obder Drucker das letzte Zeichen schon ausgegeben hatund bereit fur den Empfang emes neuen
Zeichens ist. Der Befehl ermaglicht es auch, den Drucker 1m Hmtergrundbetrieb laufen zu lassen und gleichzeitig mit emem
anderen Programm zn arberten. Wenn der Drucker bereit ist, wird im Register DO.L der Wert SFF ubergeben, sonst der Wert 0.

Ist die Rounne anf die serielle Karte gelenkt, wird entweder der Wert $FFFFFFEF oder 0 zunickgegeben.,

‘Wahrend der Kress gezerchnet wird, gibt es eine Druckansgabe. Wennman den Drucker anhalt, wird das Kreisprogramm dennoch
nichtunterbrochen. Dakem LF (Code: $A)ausgeben wird, erfolgtdie Ausgabeimmer auf der gleichen Zeile, wm Papier zu sparen.

START:
LEA

SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
BNES
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQS
MOVER
BEQS
MOVEQ
TRAP
BRA.S

ENDE:
RTS

BUFEFER(PC),AD * Adresse des Texies
#CSTS,D7
#1
ENDE * Abbruch anf Tastendrck.
#1.D0
#SCHREITE, D7 * 1 Punkt schrejten.
#1
#1.D0
#'DREHE,D7 * 1 Grad drehen.
#1
#ILSTS,D7 * Drucker bereit?
#1
SCHLEIFE * Nein!
(ADY,D0 * Zeichen holen.
START * Letzes Zeichen, dann von vorne
#1LO,D7 * Zeichen auf Drucker ausgeben
#1
SCHLEIFE * Wiederholen.
* Ausgabetexte
‘Der Hintergrundbetneb des Druckers®

¢ drucke diesen Text davemd ans® $D,0
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TRAP-Nummer : 118

Befehlsname : RELAN

Befehlsgruppe : CAS-Baungruppe.

Kurzbeschretbung : Schaltet Relais auf der CAS-Baugruppe an.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keme,

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 440

Anderungen zn 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe anch : RI(14) PO (15) RELAUS (119)

Damit kane man das Relais (falls vorhanden) anf der CAS2-Bangmppe einschalten. Das Relais kann den Kassettenmotor
bedienen. Es wird anch antomatisch vom Grundprogramm eingeschaltet, wenn man uber die Meniis Daten aufzeichnet oder tadt.

inf;
Das Relais wird angeschaltet.
START:
MOVEQ #RELAN,D7 * Relars anschalten
TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Emgaberegister
Ausgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen za 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

Es wird das Relais (falls vorhanden) auf der CAS2-Bangruppe ausgeschaltet. Dieses Relais kann den Kassettenmotor bedicnen.

Einfaches Beispiel:
Relais ausschalten.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

: 119
: RELAUS
; CAS-Baugruppe.

: Schaltet Relais auf der CAS-Baugruppe aus.

: Keine.
: Keine.
: Keine,
: 40

: Nein.
: Negin,

: RE(14)

#IRELAUS,D7
#1

PO (15)

* Relais ausschalten.

RELAN (118)
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ASSERR 4 - 175

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ansgaberegister
Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 120
: ASSERR
: Assembler.

: Fehleranzahl beim Assemblerdnrchlanf lesen.

: Keine.

: DO.L =Fehleranzahl,

: Keine.
: 40

: Nein.
: Nein.

: SETERR (53)
GETORG (63)

GETERR (54)
PUTORG (69)

ASSEMBLE (65)

Die Anzahl der Fehler, die bei einer Ubersetzung durch den Assembler auftreten, werden im Register DO.L tibergeben. Die
Maximalzahl ist dabei $FFEF. 0 bedeutet, esist kein Fehler aufgetreten. Dieser Befehl wird von hiheren Programmuersprachen
verwendet, um festzustellen, ob Fehler bei einem Assemblerianf aufgetreten sind, und dann das Programm nicht zu starten.

Komp! Beispiel:

START:
MOVEQ

MOVEL
MOVEL
MOVEQ

SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BCSS
MOVEQ

BNE S
MOVEL
MOVEQ
TRAP
RIS
DS.B
BUFFER:
DCB

Bemerkung:

HIGETSTX. D7
#1

DO,-(AT)
#BUFFER,DO
#PUTSTX D7
#1

#EDIT,D7

#1
#ASSEMBLE,D7
#1

SCHLEIFE
#1ASSERR,D7
#1

SCHLEIFE
(AT+.D0
#H#PUTSTX,D7
#1

1000
*ORG 2+$2000°,0

* Alier Texistarz.
* Merken.

* Nenen Textstart emstellen.

* Editor anfrufen.
* Assembler aufrufen

* Abbruch beim Assemblieren.

* Fehleranzahl 1st mcht Null.

* Alten Textstarnt wieder einste]len

* Platz fiir Macro-Tabelle.

* Adresse muB eingestelit werden

Nach dem Start des Programms meldet sich der Editor. Man kann jetzt ein Assemblerprogramm eingeben. Betitigt man
anschlieBend die Tasten CTRL-K und X, wird automatisch der Assembler gestartet. Ist ein Fehler im Assemblerprogramm
aufgetreten, wird automatisch der Texteditor wieder aufgerufen, damit man den Fehler beseitigen kann Das Men meldet sich
erstdann wieder, wenn man emen korrekten Assemblertext emgegeben hat, Wichtig ist die ORG-Adresse am Anfang. Man darf
sie nicht vergessen, sonst itlberschreibt das neue Programm das alte, und es gibt Fehler. Dieses Programm 15t 1m Grundprogramm
realisiert Dort kann man mit Hilfe des Befehls CTRL-KA den Assembler vom Editor aus aufrufen.
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TRAP-Nummer 1121
Befehlsname : PRINTFP)
Befehlsgruppe : 68020-FPU.
Kurzbeschreibung : Wert in FPQ in ASCII wandeln.
Eingaberegister : DO.W = Anzah! der Stellen und Rundungsart.
AQ.L = Zieladresse fir Zahl,
FP0.X = Zu wandelnder Wert.
Ausgaberegister . AOL =Zeigt auf Endekennung.
Zerstirte Register : Keme.
Ab Version : 5.0 Nur 68020 Grundprogramm)
Anderungen zu 4.3 _
Anderungen zu 6.1 : Nem.
Siehe auch : GETFLOAT (122) PRTEFPO (145) FPUWERT (146)
SETFFPX (147) SETFPY (148) SETFPZ (149)

Dieser Befehl dient der Unterstitzung der FPU (68881) im 68020-Grundprogramm, Beim Aufruf im 63008- oder 63000-
Grundprogramm wird nur ein Rucksprung ausgefuhrt,

Mit diesem Programim konnen Zahlen, die im Register FP0.X der FPU stehen, in emne ASCI-Darstellung gebracht werden. Dazu
muB das Regaster FP) X den Wert enthalten. Das Register AQ L muB auf einen Buffer zeigen, der genugend Stellen hat, damit
alle Zeichen abgelegt werden konnen Nach dem Aufruf zeigt AOL dann auf das Ende des Textes, das durch eme Null
gekennzeichnet wird. DasRegister DO.W hat noch eine spezielle Funktion. Dader Wert aus dem Reguster der FPU mit dem Befehl
FMOVEPFP)<EA>{D0} gelesen wird, muf in DO.W ein Rundungswert angegeben werden. Dieser Wert ist im Befehl fiir die
FPU festgelegt und kann folgende Werte haben:

-64 bis 0 Gibt an, wie viele Stellen auf der rechten Seite des Dezimalpunktes ausgegeben werden sollen.

+1 bis +17 Gibt die Anzahl der Stellen in der Mantisse an.

+18 bis +63 Wird wie +17 behandelt, aber zusatzlich wird das OPERR-Bit 1m Register FPSR der FPU gesetzt.
Alle Ziffern, die durch die Rundung abgeschnitten werden, werden antomatisch auf Null gesetzt und mat ansgegeben. Dadurch
hat die Ausgabe immer das gleiche Format.

V27777777 TTTZZTZILTZeNEER

Drex Stellen fiir den Exponenten
Vorzeichen des Exponenten, wenn negaiv
16 Nachkommastellen

Dezimalpunkt

Eine Vorkommastelle

Vorzeichen, falls negativ

Es wird im Gegensatz zum Befehl PRTFPO nicht gepruft, ob im Register FPO.X wirklich eme gultige Zahl vorhanden 1st.

h ispiel:

Eine FP-Zahl wird ms Register FP0 geladen und in ASCII-Darstellung im Buffer abgelegt. Das Ergebnis kann man mut
ANSEHEN iiberprufen,

START: |
LEA BUFFER(®PC)AC * Zael fur ASCI-Zewchen. |
FMOVE.X #-123 456789E-123,FP0 * Auszugebende Zahl. |
MOVEQ #1700 * Alle Stellen ausgeben, mcht runden
MOVEQ #PRINTFPO,D7 * Programm aufrufen
TRAP #1
RTS

BUFFER: * Ziel fur ASCII-Zeichen.

DsB 26
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PRINTEPQ

Es werden 100 FP-Zahlen iiber CO2 ansgegeben.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
FMOVEX
MOVEQ
SCHLEIF0:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
FADD.W
FDIVW
LEA
SCHLEIFI:
MOVE.B
BEQS
MOVEQ
TRAP
BRAS
SPRUNGH.
MOVEQ
TRAP
DERA
RTS
BUFFER:
DS.B

#ICLRSCREEN,D7
#1

#$1B,DO
#CO02,D7

#1

#2.,D0

#1CO2.D7

#1
#1.12345678,FP0O
#100-1,D3

BUFFER(PC),A0
#17.D0
#PRINTEPO,D7
#

D3,FP0

#10,FPO
BUFFER(PC),A0

{AQ)+.DO
SPRUNGO
#C02,D7
#1
SCHLEIF1

#ICRLF,D7

#1
D3,SCHLEIFO

24

* Bildschirm fiir CO2 vorbereuten.

* HARDSCROLL anschalten, falls GDPHS vorhanden.
* Brste Zahl fesflegen.

* 100 Durchlaufe

* Zicl fiir Zahl.

* Alle Stellen.

* Zahl in ASCII-Darstellung bringen.

* Addieren.

* Irgend eine neus Zahl

* Dort steht Zahl.

* Bis Endekentiung erschemt

* Uber CO2 ausgeben

* Zellenvorschub
* Wiedetholen.

* Ziel fiir ASCTI-Zexchen
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TRAP-Nummer 1 122
Befehlsname : GETFLOAT
Befehlsgruppe : 68020-FPU.,
Kurzbeschreibung + FP-Zahl in ASCII fur FPU vorbereiten.
Eingaberegister : AOL =Zahl in ASCII-Darstellung.
AlL =Zjel fiir FP-Zahl in Packed BCD-Darstellung.
Ausgaberegister > AQL =Zeigt hinter die ASCII-Zahl.
Carry = Fehleranzeige.
Zerstorte Register : Keine.
Ab Version : 5.0 (Nar bei 68020-Grundprogramm)
Anderungen zu 4.3 —_
Anderungen zu 6.1 : Nem.
Siehe auch : PRTFPO (121) PRTFPO (145) FPUWERT (146)
SETFPX (147) SETFPY (148) SETFPZ (149)

Dieser Befehl dient der Unterstiitzung der FPU (68881) im 68020-Grundprogramm. Beim Aufruf im 68008- oder 68000-
Grundprogramm wird nur ein Riicksprung ausgefiihrt.

Mit diesem Programm wird eine Floating-Point-Zahl in ASCH-Zeichendarstellung in eine Zahl gewandelt, die direkt in ein
Register der FPU geladen werden kann (PBCD-Darstellung). Dabei zeigt A0.L auf die zu wandelnde Zahl, Al.L zeigt auf emen
Freiraum von 3 Langworten fur die gewandelte Zahl. Nach dem Programmaufruf zeigt AQ.L direkt hanter die Zahl, also auf die
Endenull oder emn Leerzeichen. Wenn ein Fehler aufgetreten ist, zeigt AQ.L direkt auf den Fehler. Das CARRY-Flag 1st gesetzt,
wenn ein Fehler aufgetreten ist.

Fiir eine richtige Bearbeitung muB die ASCII-FP-Zahl mindestens eine Dezimalzahl enthalten. Es konnen ein Vorzeichen, ein
Komma, beliebig viele Nachkommastellen und ein Exponent mit Vorzeichen vorhanden sein.

Beispiele fiir richtige Zahlen :

1

-1.1234567
+763463.342124523e-234
-2342142.234242E+12
21342134.124124e12

Die Anzah] der Ziffern wird intern auf 17 Stellen begrenzt, da die FPU nicht mehr verarbeitet. AuBerdem wird der Exponentnach
3 Stellen abgeschnitten, sodaf bei grofieren Zahlen der Aufruf dieses Programms sinnlos ist, da das Ergebais vollig falsch wire,

Nihere Informationen tiber die Darstellung einer PBCD-Zahl in FP-Darstellung kann Biichern fiber die FPU entnommen werden,

Einfaches Beispiel;

Eine FP-Zahl in ASCII-Darstellung wird in das Regster FPO.X der FPU geschrieben. Das Ergebms kann 1m Emzelschritt
vberpriift werden.

START:
LEA ZAHLFC)AD * Dort steht die Zahl.
LEA ZIEL(PC),AL * Hier soll sie hin.
MOVEQ #IGETFLOAT, D7 * Wandiung durchfihren.
TRAP #1
FMOVEP (A1}, FPO * Zahl s Register FPO.
RTS
ZAHL: * Zu wandelnde Zahl
DCB *-1234.56789E-123' 0
DS 0 * Anf Wortgrenze (meht unbedmgt ndtg)

ZIEL: * Dort steht nachher FP-Zahl
Dse 1
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GETFLOAT

Es st die Eingabe einer Zah! méglich, die dann ansgegeben wird, wenn die Wandlung erfolgreich war. Wird bei der Eingabe nur
ein RETURN gedrickt, endet das Programm.

START:

BUFFER(PC),AD
#521,D0

#1001

#100,D2

#4003
#IREAD D7

#1

D4

ENDE
BUFFER(PC),A0
ZIEL(PO),Al
#1GETFLOAT,D7
#1

START

(Al),FPD
BUFFER(PC),AQ
#18,D0
#PRTFPO,D7

#1

#20-1.D0

# ¢ (AO)+
DO,SCHLEIFE
(AQ)
BUFFER(PC),A0
#3521,00

#1001

#140.D2
#IWRITE,D7

#1

START

42

* Ziel fiir Text
- e .

* X-Position.

* Y-Position.

* Maximale Anzah! von Zeichen
* Zeichen einlesen.

* Ende, wenn RETURN gedriickt wird.
* Dort steht Zshl.

* Dort soll sie hin.

* Wandlung.

* Behler.

* In Register FPQ der FPU.
* Zael fiir Text.

* Alle Ziffem ausgeben.

* Wandlung in ASCIL

* Rest anffiillen, damit alles
* {iberschneben ward.

* Neue Endekennung.

* Dort steht Zahl,

* SchnftgroBe.

#* X-Position.

* Y-Pogition.

* Ausgabe.

* Voo vom.

* Ziel fur Zahlen m ASCTI-Darstellung.

* Ziel fiir Zah] in FP-Darstellong.
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READAUS

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister

Zerstérte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1

Siehe auch

Dieser Befehi arbeitet ahnlich dem READ-Befehi, deshalb werden hier nur die Unterschiede dargestellt.

Beim READ-Befehl wird nur eine Eingabe in einem Fenster erwartet. Bei diesem Befehl kann vorher in dem Textfenster ein Text
als Defanltwert ausgegeben werden. Dazu wird anf der Adresse, auf die AQL zeigt, ein Text abgelegt, der mit einer Null enden
muB. Wird dort nur eine Null abgelegt, ist der Befehl READAUS mit dem Befehl READ fast identisch. Ein weiterer Unterschied
betrifftdasRegister D3.W. Dort steht beim Befehl READ die maximale Anzahl der Zeichen, dieim Textfenster Platz haben. Beim
Befehl READAUS hingegen wird in D3.W die Anzahl der Zeichen angegeben, die zusatzlich zum ausgegebenen Text Platz im
Textfenster haben sollen. AuBerdem wird dann noch ein Zexchen hinzugefugt, damit auch bei der Angabe 0 in D3, W noch Platz

: 123

: READAUS
: Texteingabe.
: Texteingabe mit vorheriger Ausgabe.

: DO.B = SchriftgroSe.

-

D1.W =X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
D3.W = Zusdizliche Anzahl Zeichen zum Ausgabetext - 1.

AQL = Auszugebender Text mit Endenull
: D41, = Wirkliche Anzahl Zeichen.

D351 =Letztes emgegebenes Zeichen.
AQL = Adresse der Endekennung.

Carry = 1, wenn mit <ESC> beendet.

: Keine,
: 6.0

: READ (11)

: Wenn CR gedriickt wird, wird nicht mehr der Text hinter der Cursorposition abgeschnitten. Der
Eingabetext bleibt unverindert. Zum Abschneiden des Textes hinter dem Cursor kann der Befehl
CTRL-T verwendet werden. Endeleerzeichen werden bis zar Cursorposition abgeschnitien, Die
Eingabe kann wie mit CR auch mit ESC beendet werden.,

fur den Cursor ist, der immer hinter den Text gesetzt wird.

Beisprel:
D3wW=3

In einem Textfenster wird ein Text ausgegeben. Hinter diesem Text steht der Cursor. Mit ihm kann der Text wie bei READ
bearbeitet werden. Wird RETURN gedriickt, wird der alte Text ausgegeben. Hinter dem Text sind dann wieder 11 Zeichen Platz.
Der Cursor steht danach wieder hinter dem Text. Ist das Textfenster leer und wird RETURN oder ESC gednickt, endet das

Programm.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
LEA
MOVEQ
TRAP
BCSS
TST
BNES
ENDE:
RTS
BUFFER:
DCB
DS.B

Freie Zeichen hinter dem Text=4

#321,.D0

#10,D1
#100,D2

#10,D3

BUFFER(PC),AQ

#MREADAUS, D7
#1
ENDE

D4
START

‘Dies ist ein Test-Text’,0
80

* SchrfigroBe.

* X-Posiaon.

* Y-Posion,

* Anzahl der zusatzlachen Zeichen.
* Default-Text.

* Programm aufrufen.

* Ende dorck ESC

* Weiter, wenn Buffer michr leer ist.

* Defavlr-Text.

* Freiraum.
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TRAP-Nummer : 124

Befehlsname : GRUND

Befehlsgruppe : System-Rontinen.

Kurzbeschreibung : Grundprogramm oder Teile davon als Unterprogramm aufrufen.

Eingaberegister : DO.W = Auswahl des Aufrufs.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 60

Anderungen zu 4.3 —

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siche auch : GETRAM (59) GETBASIS (93) GETVAR (90)
SETAS (91) GETVERS (97) GETSN (98)
SUCHBIBO (137) SYSTEM (139)

Mit diesem Befehl k8nnen das Grundprogramm bzw. Teile davon als Unierprogramm anfgerufen werden. Dabei wird in DO.W
¢ine Auswahl getroffen. So kann man anch von Betriebssystemen aus ein eigenes Grundprogramm-Menii erzeugen oder z. B.
den Epromer anfrufen, ohne daB in das Gmndprogramm gesprungen werden mufl.

Ist DO.W positiv, wird das Grundprogramm als Ganzes aufgerufen, d. h. es erscheint das Grundprogrammenii. Bei einer geraden
positiven Zahl (0, 2, 4, ..) wird die alte Meniiform benutzt. Bei einer ungeraden positiven Zahl (1, 3, 5, ..) erscheint die neue
Memiform auf dem Bildschirm, Aus Kompatibilitatsgrunden solliten jedoch nur die Zahlen 0 oder 1 verwendet werden. Bex der
neuen Meniform istbeim Aufruf GRUND die Funktion Z verfugbar, die emne Ruickkehr in das aufrufende Programm ermdglicht.
Also muB man zur Ruckkehr anch von der alten Menuform auf die nene Form umschalten.

‘Wenn DO.W negativ ist, werden die einzelnen Memipunkte aufgerufen. Dabei sind die Programine in der gleichen Reihenfolge
angeordnet wie beim einseingen Memi. Wenn eine Bildschirmausgabe exrfolgt, wird vorher der Bildschirm gelSscht. Emige dieser
Programme wic EDITOR oder ASSEMBLER kinnen auch direkt aufgerufen werden. Dazu siehen eigene Unterprogramime zur
Verftigung. Manchmal liefemn diese Programme Werte in Registern oder FLAGS zuriick. Diese Ausgabe exfolgt beim Aunfrof
durch GRUND nicht. Sokann z. B. beim Aufruf desEditors nichtabgefragt werden, ober mit CTRL-KX oder CTRL-KQ beendet
wurde. Beim Aufruf mit EDIT ist das méglich. GRUND ist eigentlich nur dazu gedacht, daf sich jeder Anwender eine eigene
Oberflache schaffen kann bzw. dal das Grundprogramm auch von einem Betriebssystem aus aufgerufen werden kann.

Wert in DQ.W: Funktion:

-1 Andern.

-2 Starten

-3 Ansehen.

4 Symbole ansgeben.

5 Edutor.

-6 Assembler.

-7 Bibliothek.

-3 Text auf CAS speichern.
9 Daten auf CAS speichemn.
-10 Text von CAS laden,

-11 Daten von CAS laden.
-12 Text von CAS prifen.

-13 Daten von CAS priifen.
-14 Booten.

-15 Eprom programmjeren,
-16 Eprom Jesen.

=17 Speicherbereiche ausgeben
-18 Druckmend

-19 1O lesen.

=20 IO setzen

21 Einzelschrin aufrufen.

22 Meniiform dndern

23 Alten Textstart festlegen.
24 Neuen Textstart festiegen.
25 Symbcltabelle I8schen.
26 CO auf 40 Zeichen einstellen.
=27 CO anf 80 Zeichen einstellen.
28 Debug einschaltesn.

29 Debug ausschalten.

=30 Nur Fehlerausgabe.

=31 Ausgabe anf Bildschuxm.
-32 Ausgabe auf Drucker

-33 Ausgabe anf Drucker ohme LINEFEED
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Einfache Beispiele:

Grundprogeamm mit alter Meniiform aufrufen.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Grundprogramm mit never Meniform aafrufen.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

ANSEHEN aufrufen.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

DRUCKMENU aufrufen.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#0,D0
#'GRUND, D7
#1

#1,D0
#IGRUND,D7
#1

#3,D0
#GRUND,IY7
#1

#-18,D0
#GRUND,D7
#1

* Alte Meniiform.

* Neve Menuform.

* Anschen.

* Drackmenii
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TRAP-Nummer : 125

Befehlsname : HARDCOPY

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Programmpaket zur Ansteuerung der HARDCOPY-Baugruppe.

Eingaberegister : DO.W = Auswahl des Programms und Spezialfunktionen.

Zusatzlich noch verschiedene Register, die vom Unterprogramm abhangen.

Ausgaberegister : Ausgaberegister sind vom Unterprogranmm abhingig,

Zerstorte Register : Immer D7
Sonstige Register vom Unterprogramm abhiingig,

Ab Version : 60

Anderungen zu 4.3 P —

Anderungen zu 6.1 : Es kann jedes beliebige Eingabegerit (Maus, Trackball, Joystick) angesprochen werden. DO bei
Mausabfragen (Tasten) ist als Langwort giiltig. Die Druckerausgabe ist durch wahiweise Vergro-
ferung wesentlich verbessert worden.

Siehe anch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)

CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETELIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDPRINT (40) AUTOELIP (60)
SETXOR (77) GETXOR (78) SETCOLOR. (79)
GETCOLOR. (80) GETXY (103) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Dieses ist kein einzelnes Unterprogramm, sondern eine Programmsammlung. Es stehen 16 Unterprogramme zur Verfiigung, die
zum Betrieh mit der HARDCOPY-MAUS-Baugruppe bendtigt werden. Die Maus kann anch iiber die serielle Karte betrieben
werden oder mit der KEY3.

Da die Unterprogramme verschiedene Ein- und Ausgaberegister verlangen, sind sie anfgeteilt, wobei die Angaben wieder im
Kopf aunfgefithrt sind. Die Auswahl des Programms erfolgt durch das Register DO.W. Dabei werden nur die untersten 4 Bit fiir
das Programm benicksichtigt. Die anderen Bits haben teilweise noch verschiedene Funktonen. Im folgenden ist die Unterpro-
grammnuminer identisch mit der Zahl in DO.W.

Unterprogrammnummer : 0

Programmfunktion : Mausposition relativ abfragen.
Eingaberegister : Keme
Ausgaberegister : DOL = Bits der Manstasten.

D1 W = Bewegung in X-Richtung seit der letzien Abfrage.
D2'W = Bewegung in Y-Richtung seit der letzten Abfrage.

Diese Funktion licfert m D1.W die Bewegung der Maus in X-Richtung und 1 D2.W die Bewegung der Maus in Y-Richtung
zuriick. AuBerdem wird in DO.L der Wert des Ports ausgegeben, an dem die Maustasten angeschlossen sind. Die Lage der Bits
hangt von der Maus, der AnschinBbelegung und der Anzah! der Manstasten ab und sollte deshalb im Handbuch der Baugruppe
bzw. der Maus nachgelesen werden. Normalerweise ist das Bit 7 die linke Taste und Bit 6 die rechte Taste.

Zyexst springt diese Routine auf die Adresse $BSE im Varigblenbereich. Im Normalfall wird von dort aus auf die Treiberroutine
im Grundprogramm gesprungen. Wird aber der Sprung (JMP) auf eine andere Adresse durchgefuhrt, so kann jede Maus
angesprochen werden. Es wird in den Registern D1.W und D2.W eine 0 iibergeben. In die Register soll dann die Bewegung der
Maus seit der letzten Abfrage geschrieben werden. In DO.L miissen noch die Bits der Maustasten ibergeben werden, wobei ein
gesetztes Bit besagt, daB die Taste nicht gedriickt ist. Nur Register D7.L darf zerstort werden.

Liest die Mausbewegung seit der letzen Abfrage und die aktuellen Maustasten, Das Programm endet erst, wenn die linke
Maustaste gedrackt wird, wenn sie mit Bit 7 verbunden ist.

START:
MOVEQ #0,D0 * Kennung fur Programm
MOVEQ #HARDCOPY,D7
TRAP #1
TST.B Do * Wiederholen, bis bnke Manstaste gedruckt.
BMLS START

RTS
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HARDCOPY

4 — 184

Unterprogrammnummer @ 1

Programmfunkiion
Eingaberegister

Ausgaberegister

: Mausposition absolut abfragen.
: D1.W =Letzte X-Position der Maus.

D2 W =Letzte Y-Position der Maus.

: DO.L = Bits der Maustasten,

D1.W = Neue X-Position der Maus.
D2.W = Neue Y-Position der Maus.

Auch dieses Unterprogramm ist zur Bedienung der Maus gedacht, Allerdings mussenin D1.Wundin D2.W dieletzten Positionen
der Maus uibergeben werden. Auf diese beiden Register wird die Bewegung der Maus sext der letzten Abfrage addiert. AuBerdem
wird in DOL der Wert der Maustasten iibergeben.

Mit dieser Funktion kann man, wenn D1.W und D2.W nicht zerstort werden, immer die aktuelle Mausposition erfahren, sofern
das Programm dauernd anfgerufen wird.

Auch diese Funktion kann durch eine Andemng des JMP anf eine beliebige Adresse umgelenkt werden (Siehe Funktion 0). Der
Programmaufruf ist dabei der selbe mit dem Unterschied, daB D1.W und D2.W mit der letzten Mausposition belegt sind.

Es wird die Mausbewegung seitderletzten Abfrage anf D1.W und D2.W addiert und in DO.L der Wert der Maustasten ubergeben.
Die aktuelle Mausposition wird auf dem Bildschirm ausgegeben. Das Programm endet mit Betatigung der linken Maustaste.

START:
MOVEQ
MOVEQ
SCHLEIF0:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
TST.B
BPL.S
MOVEM.L
LEA
MOVE
MOVE
TRAP
MOVE B
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
SCHLEIF1:
MOVEB
DBRA
CLRB
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
LEA
MOVEQ
TRAP
MOVEML
BRAS
ENDE:
RTS
BUFFER:
DS.B

#100,D1
#100,D2

#1.D0
#HARDCOPY,D7

D1/D2,-(AT)
BUFFER(PC)AQ
D1,DG
#IPRINT4D,D7
#1

#.,(AD+
D2,D0
#IPRINT4D,D7
#1

#10-1,D0

# (A0
DO,SCHLEIF}
(AQ)

#311,D0
#0.D1

#0.D2
BUFFER(PC),A0
#'WRITE,D7
#
(A7)+D1/D2
SCHLEIFO

20

Unterprogrammnummer : 2

Programmfunktion
Eingaberegister
Ausgaberegister

: Maus zuriicksetzen.
: Keine.
: Keine.

* X-Anfang = 100
* Y-Anfang = 100

* Kennung fiir Programm.

* Wurde linke Taste gednickt?
* Ja, datn Ende.

* DI und D2 nicht zerstSren.
* Adresse fiir Ablage,

* Wertn DI i ASCH wandeln,
* Trennzeichen

* Wertmn D2 mm ASCH wandeln.

* Mt Lesrzeichen anffiillen.

* Neue Endekennung.
* P

* X-Position.

* Y-Position.

* Adresse des Textes.
* Ansgabe des Textes

* Repster zuruck
* Wiedetholen
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Durch dieses Programm werden die intermen Mausregister fur die X- und die Y-Bewegung auf Null gesetzt, Wenn die Maus jetzt
bewegt wird, zihlen die Register der Maus wieder von Null an, Der Befehl sollte am Anfang eines Programms benutzt werden,
damit die Register der Maus definiert sind.

Auch dieses Programm kann auf ein Anwenderprogramm gelenkt werden. Dazu muB nor dex JMP auof der Adresse SB58 relativ
zum Variablenanfang umgebogen werden. Das Ziel des Sprungs kann jedes beliebige Programm sein, das eine Maus stmuliert.
Auch Eingabegerite wie Joystick oder Trackball sind denkbar. Ohne Umlenkung des JMP wird immer zur HARDCOPY-Mans
im Grundprogramm gesprungen.

Es werden die Mausregister geldscht.

START:
MOVEQ #2,D0 * Kennung fiir Unterprogramm.
MOVEQ #HARDCOPY,D7
TRAP #1
RTS
&
-

Unterprogrammnoummer : 3

Programmfunktion : Fadenkreuz setzen.
Eingaberegister : D1.W = Gewiinschte X-Position.

D2 W = Gewunschte Y-Position.
Ausgaberegister : Keine,

Mitdiesem Befehl kann das Fadenkrenz gesetzi werden, Dazu wird in Register D1.W die gewunschte X-Position und in Register
D2.W die gewimschte Y-Position tbergeben. Allerdings sollte daranf geachtet werden, daB sich X im Bereich 0 bis 511 und Y
im Bereich 0 bis 255 befindet, da der Rand nicht iberwacht wird und sich sonst BildstSrungen ergeben kdnnen.

mpl ispiel:

Das Fadenkrenz wandert von rechts nach links uber den Bildschirm und wird dann abgeschaltet.

START:
MOVEQ #127,D2 * Position des Querbalken.
MOVE #511,D1 * X-Posiion.
SCHLEIFE
MOVEQ #3.D0 * Rennung fiir Programm
MOVEQ #HARDCOPY, D7
TRAP #1
SYNC:
MOVEQ #ISYNC,D7 * 20 ms warten.
TRAP #1
BEQS SYNC
DBRA D1,SCHLEIFE * Nachsts X-Posttion.
MOVEQ #4.D0 * Fadenkreuz abschalten.
MOVEQ #HARDCOFY, D7
TRAP #1
RTS
&
£33

Unterprogrammnummer : 4

Programmfunktion : Fadenkreuz ausschalten.
Eingaberegister : Keme.
Ausgaberegister - Keine,

Das Fadenkreuz wird ausgeschaltet und 1st nicht mehr auf dem Bildschum zu sehen.
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Das Fadenkreuz wird emgeblendet und dann wieder abgeschaltet.

START:
MOVE #255,D1 *X =255
MOVEQ #127D2 *Y=127.
MOVEQ #3,00
MOVEQ #HARDCOPY,D7 * Fadenkreuz setzen.
TRAP #1
MOVEQ 430,00
MOVEQ #DELAY,D7 * 3 Sekunden warten.
TRAP #1
MOVEQ #4.D0
MOVEQ F#FHARDCOPY, D7 * Fadenkrenz ansschaiten.
TRAP #1
RTS
*
3

Unterprogrammnummer : 5

Programmfunktion : Fadenkreunz mit Maus steuern.

Eingaberegister : D1.W = Alte X-Position der Maus.
D2.W = Alte Y-Position der Maus.

Ausgaberegister : DOL = Werte der Maustasten.

D1.W = Neue X-Position der Maus und des Kreuzes.
D2.W = Neue Y-Position der Maus nnd des Kreuzes.

Falls das Fadenkrenz mit dexr Maus iiber den Bildschirm bewegt werden soll, bietet sich dieses Unterprogramm an. Dabei miissen
in D1,W und D2.W dze alten Koordinaten des Fadenkreuzes (und so auch der Maus) ubergeben werden. Das Programm addiert
die Mausbewegung seit der letzten Abfrage und setzt das Fadenkrenz auf diese neue Position. Dabei wird allerdings keme
Randitberwachung durchgefiihrt. Die neue Position wird in D1.W und D2.W zuriickgegeben. In DO.L sind die Werte der
Maustasten vorhanden.

Das Fadenkreuz kann mit der Maus bewegt werden. Das Programm endet, wenn die linke Maustaste gednickt wird.
START:
MOVEQ #100,D1 * X-Anfang.
MOVEQ #100,D2 * Y-Anfang
SCHLEIFE:
MOVEQ #5,D0 * Kennung fiir Programm
MOVEQ #IHARDCOPY,D7
TRAP #1
TSTB Do
BMIS SCHLEIFE * Weiter, falls mcht hinke Maustaste gedruckt
RTS
%
EX 3

Unterprogrammoummer : 6

Programmfunktion : Wert vom AD-Port der Baugruppe lesen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : DOL =Wert des Ports.

Falls der Port der HARDCOPY-MAUS-Baugruppe genutzt werden soll, kann hiermit der Wert des Ports gelesen werden, Da der
Port nur 8 Bit groB ist, steht in dem unteren Byte von DO.L der Wert, wahrend die anderen Bits auf Null gesetzt sind.
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Einfaches Beispiel:

Es wird dexr Wert des Ports gelesen.

START:
MOVEQ #6,00 * Kenmung fur Programm
MOVEQ #HARDCOPY,D7
TRAP #1
RTS * DY) enthilt jetzt den West des Ports.
k
&k

Unterprogrammnummer ; 7

Programmfunkiion : Copy bei CI an- oder ausschalten.
Eingaberegister : DO.B =Bit 7 gibt an, 0b an- oder ausgeschaltet wird.
Ausgaberegister : Keine,

Wie in Kapitel 3 sowie bei der Routine CI bereits erwihnt wurde, kann im Grundprogramm immer mit CTRL-@ eine Hardcopy
des Bildschirminhalts auf den Drucker ausgegeben werden. Wenn aber ein Programm durch STARTEN, BIBLIOTHEK,
BOOTEN oder EINZEL SCHRITT aufgerufen wird, wird diese Funktion abgeschaltet, darmt es nicht zu Schwierigkeiten kommt,
weil das Programm mghicherweise die Funktion CTRL~@ fiir andere Zwecke nutzen kénnte.

Mt dieser Funktion kann der Befebl CTRL-@ der Routine CI anch auferhalb des Grundprogramms angeschaltet bzw. wieder
ausgeschaltet werden. Dabei wird zustitzlich zur Kennung des Programms in D0.B angegeben, ob die Funktion aktiviert oder
deaktiviert werden soll. Ist das Bit 7 auf 1 gesetzt, 15t der Befehl CTRL~@ verfiighar. Ansonsten ist er abgeschaltet.

Einfache Beispiele:
Hazdcopy bei CI einschalten.
START:

MOVEQ #387,D0 * Bt 7 = 1 = Hardcopy an.

MOVEQ #HIHARDCOPY,D7

TRAP #1

RTS
Hardcopy bei CI ausschalten.
START:

MOVEQ #7100 * Bit 7 = 0=> Hardcopy aus.

MOVEQ #HARDCOPY,D7

TRAP #1

RTS

*
*E
Unterprogrammonummer : 8
Programmfunktion : Bildschirmdaten im Speicher abgelegen.
Eingaberegister : DOW = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen.
AQ.L = Gerade Zaeladresse fur Ablage im Speicher,

Ausgaberegister : Keine,

Dieses Unterprogramm ist die Grundlage fur die Funktionen 10, 11, 12 und 13. Es wird immer am Anfang dieser Befehle
aufgerufen. Es wird dann der Bildschirmspeicher der Karten GDP oder GDPHS mit Hilfe der Hardcopy-Funktion ansgelesen und
im Speicher abgelegt. Dabei ist das Bild im Speicher genan so organisiert wie auf dem Bildschirm, d. h. der Punkt links oben
(0,255) ist das erste Bit, der zweite Punkt (1,255) das zweite Bit usw. Der letzte Punkt (511,0) ist das letzte Bit im Speicher,
Deshalbwird eine Lange von 16 Kbyte fiir ein Bild benttist. Ein gesetztes Bit bedeutet, daB der Punkt auf dem Bildschirm sichtbar
ist.

An das Programm miissen in den oberen 4 Bits von D0.B noch ein paar Angaben vibergeben werden.
Bit7 0 = Das Bild wird 1m Speicher abgelegt, wobe die alten Werte des Speichers iberschricben werden,

1 = Die Bildschirmdaten werden mit den Daten im Speicher mit einem ODER (mucht XOR, sondern OR)
verknupft. Dadurch konnen Bilder ibereinandergelegt werden,
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Bit6 0 = Das Bild wird unverandert iibernommen.
1 = Das Bild wird inveriiert im Bildspeicher abgelegt.

Bit5 0 = Es findet kemne Verdnderung statt,
1 = Das Bild wird spiegelverkehrt in Y-Richtung im Bildspeicher abgelegt.

Bit4 0 = Es findet keine Verdnderung statt.
1 =Das Bild wird spiegelverkehrt in X-Richtung im Bildspeicher abgelegt.

AuBerdem mu8 natirlich noch angegeben werden, wo die Bilddaten abgelegt warden sollen, Diese Angabe muB A().L enthalten,
wobei AQ.L auf eine gerade Adresse zeigen muB, da die Daten wortweise iibertragen werden und es sonst zu einem ADRESS-
ERROR kommt (Beim 68020 nanirlich nicht).

In dieser Funktion ist noch eine Besonderheit enthaiten. Wenn sie aufgerufen wird, ohne daB eine Extrafunktion gewimscht ist
(Bits4-7 auf Nuil), wird die gleiche Funktion des GRAFIK-Pakets aufgerufen, die wesentlich schneller arbeitet, Es ist dann aber
kein Fadenkreuz zu sehen; die Funktion wird trotzdem ausgefiihrt. Dazn muB allerdings die GDPHS vorhanden sein.

Das momentane Bald wird im Speicher abgelegt.

START:
MOVEQ #8.D0 * Kennung fur Programm
LEA BUFFER(PC),AQ * Zael fir Balddaten
MOVEQ #IHARDCOPY, D7
TRAP #1
RTS

BUFFER: * Speicher fir Bilddaten.
DS.B 1024*%16

K ! Beispiel:

Ein ausgefiilltes Quadrat wird gezeichnet und abgespeichert. Danach wird das Quadrat noch einmal spiegelverkehrt abgespei-
chert. Der Bildschirm wird geldscht und das Bild aus beiden Quadraten invers auf dem Bildschirm dargestellt.

START:

MOVEQ #4.D0 * Quadrat ausgefiillt.

MOVEQ #100,D1 * X-Position.

MOVEQ #100,D2 * Y-Position.

MOVEQ #100,D3 * Kantenlfinge des Quadrats.

MOVEQ #IGRAFIK, D7

TRAP #1

LEA BUFFER(FPC)AD * Ziel fir Bild.

MOVEQ #3800 * Ohne Exmrafunknon.

MOVEQ #HARDCOPY, D7 * Abspeichern

TRAP #1

MOVEQ #%10101000,D0 * Jetzt dazuspeichemn und spregelverkehrt

MOVEQ #IHARDCOPY, D7 * 1m Bildspeicher ablegen

TRAP #1

MOVEQ #20,D0

MOVEQ #IDELAY,D7

TRAP #1

MOVEQ #ICIR D7 * Bildschirm 18schen.

TRAP #1

MOVEQ #%01001001,D0 * Invers anf den Bildschimm bongen.

MOVEQ #IHARDCOPY,D7

TRAP #1

RTS
BUFFER: * Speicher fiir Bilddaten.

DS.B 1024*16

%
K%

Unterprogrammnummer : 9
Programmfunktion : Ein Bild aus dem Speicher auf der Bildschirm bringen.
Emgsberegster : DOW = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen.

AOQ.L = Gerade Adresse der Bildschirmdaten.
Ausgaberegister . Keine.
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Dieses 1st der umgekehrte Vorgang zu Funktion 8. Die Bilddaten, die im Speicher stehen, werden wieder auf den Bildschirm
gebracht. Dabei muB AQ.L wieder auf den Anfang des Speicherbereichs zeigen, der die Daten enthiilt. DO.B hat bis auf eine
Ausnahme die gleiche Funktion wie bei Funktion 8. Die Bits 4, 5 und 6 haben die gleichen Funktionen, nur Bit 7 weicht etwas
ab, Ist dieses Bit nicht gesetzt, werden die Daten normal anf den Bildschirm gebracht (so, wie der GDP eingestellt ist). Ist das
Bit auf 1 gesetzt, wird der XOR-Modus eingeschaltet. Die Bildschirmfarbe wechselt dann dort, wo ein Punkt gesetzt wird (siche

Handbuch GDPHS).

Der Bildschirmspeicher wird mit einem Muster gefiillt,

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS
BUFFER:
DFB

Kompl Beispiel:

Ein Kreis wird gezeichnet. Das Bild wird abgespeichert. Dann wird es gespiegelt abgespeichert und mit demn XOR-Modus

BUFFER(PC),AQ
#9,D0
#HARDCOPY, D7
#1

1024*16,555

* Adresse der Daten.
* Kennung fiir Programm.

* Hier iegt em Muster

geladen, AnschlieBend wird es noch einmal gespiegelt geladen.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

BUFFER:
DSB

Unterprogrammnummer
Programmiunktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

#3,D0 * Rreis wird ausgeftills,
#100,D1 * X-Position.
#100,D2 * Y-Position.
#100,D3 * Radius des Kreises,
#IGRAFIK D7
#1
#20,D0 * 2 Sekunden warten.
#DELAY,D7
#1
#3,D0 * Obhne Extrafurktion.
#HARDCOPY, D7 * Abspeichem.
#1
#%10101000,D0 * Jetzt dazusperchem und spregelverkehrr.
#HARDCOPY, D7
#1
#%10001001,D0 * Mar XOR auf den Bildschirm bnngen
#HARDCOPY,D7
#1
#%10111001,D0 * Noch einmal mit XCOR anf den Bildschirm
#HARDCOPY, D7
#1
* Speicher fiir Bilddaten.
1024*16
%

sk
: 10
: Hardcopy auf 9-Nadel-Drucker.

: DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen.

AQL = Gerade Adresse fiir Hilfsspeicher.
AlL = Adresse der Druckerbefehle.

: Keine.

Fiir die Ausgabe des Bildschirmmbaltes auf dem Drucker gibt es dieses Programm.
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Znerst wird wie bei Funktion 8 eine HARDCOPY in den Speicher dmchgefiihat. Deshalb miissen die Register DOB vad AQL
auch genau so wie dort beschrieben mit Werten geladen werden. Wenn danach das Bild im Speicher vorhanden ist, werden die
Daten aufbereitet an den Drucker geschickt. Dazo wird am Anfang jeder Zeile eine Folge von Befehlen an den Drucker gegeben.
Diese Befehle miassen z. B. denZeilenabstand emstellen und den Befehl fur die Einzelnadelansteuerung des Druckers beinhalten.
ALL mub auf diese Tabelle der Druckerbefehle zeigen. Hinter dem letzten Druckerbefehl muB ein Byte folgen, bei dem Bit 7
gesetzt 1st. Das funktroniert, da kein Druckerbefehl Bit 7 benutzt. Die Bits 0 bis 6 haben Spezialfunktionen. Die Bits 0 bis 2
bestimmen die Vergroferung in Y-Richtung und die Buts 4 tus 6 die VergroBerung in X-Richtung. Das Endebyte sicht also
folgendermaBen aus: % 1xxx0yyy, wobei jeweils %111 fiirxxx und %111 fiir yyy bedeutet, daB keine VergroBerung durchgefuhrt
wird. %000 bedeutet, dab jeder Punkt zweinal gedrackt wird. Bei %001 erfolgt der Druck eines jeden Punkts dreimal, bei %010
viermal usw.

‘Wenn diese Befehle am Anfang einer Zeile an den Drucker geschickt worden sind, werden die Bildpunkte hbertragen. Daber
werden immer 8 Pankte in einem Byte gleichzeitig ibertragen. Diese Bildpunkte stehen untereinander. Es werden also 512 Bytes
* VergriBenmg in einer Zeile ibertragen. Diese Anzahl ist wichtig, da der Grafik-Befehl fir die Diucker immer die Anzahl der
dbertragenen Bytes enthalten muf. Am Ende einer Zeile wird antomatisch ein CR LF (Code $0D und $0A) ubertragen.

Beispiel fiir eine Tabelle der Druckerbefehle (wie im Grundprogramm):

TABELLE:
DCB $IBAS * Zeflenabstand einstellen
DCB S1B,L' 02 * Grafik Befehl (0,2 ist Anzahl der Punkte).
DCB SEFF * Endekennung ist vnbedingt notwendig.

* Keine Vergrdferung
inf: j

START:
MOVEQ #10,D0 * Kennung fiir Programm.
LEA BUFFER(PC),A0 * Freiraum fur Bild
LEA TABELLE(PC),Al * Druckerbefehle.
MOVEQ #HARDCOPY, D7
TRAP #1
RTS

BUFFER:
DS.B 1024*16

Beigpiel fiir Tabelle mit Ver ngs

TABELLE:
DCB SIB <" * Unidirektionsler Dmck fiir eine Zeile.
DCB SIB,A"8 * Zeilenabstand.
DC.B $1B,'L°,0.2 * Grafik Befehl (1024 Spelten)
DCEB 210010001 * Endekennung (VergrdBerung 1 fir X und Y).

*
¥k

Unterprogrammnummer : 11

Prograrnmfunktion : Hardcopy auf 24-Nadel-Drucker.
Eingaberegister : DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen.
AQ.L = Gerade Adresse firr Hilfsspeicher.
AlL = Adresse der Druckerbefehle.
Ausgzberegister : Keine.

Auch dieser Befehl ist fiir die Druckerausgabe gedacht. Dabei missen aber andere Grafik-Befehle fiir den Drucker verwendet

werden, daimmer 24 Bit (3 Byte) in einer Zeile ausgegeben werden. Dadurch konnen auch hhere Auflosun gen fiir 24-Nadel-
Drucker verwendet werden.

Da der Befehl ansonsten identisch mit Funktion 10ist, soll hier nur als Beispiel eine Tabelle der Druckerbefehle gegeben werden.

TABELLE:
DCB $1B AR * Zeilenabstand.
DC.B $1B,'** 40,02 * Befehl fiar 24-Nadel-Grafik.
DC.B SFF * Endekennung (keine VergréBerung).
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Beispiel fiir Tabelle mit Ver wie im T m):
TABELLE:

DCE $iB. < * Umdirektionaler Dmck fiir eme Zeile

DCB $1B'A’8 * Zeilenabstand.

DBCB $1B,'*" 400,10 * Grafik Befehl (1024 Spalten) fiir 24 Nadeln

DCB %10110011 * Endekennung (VergrdSerung 4 fur X und Y)

%
*%

Unterprogrammnummer : 12

Programmfunktion : Standardhardcopy auf 9-Nadel-Drucker.

Eingaberegister : DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen.
AO0.L = Gerade Adresse fiir Hilfsspeicher.

Ansgaberegister : Keine.

Zersttite Register Al

Dieser Befehl entspricht dem Programm 10. Es werden aber keine Drackerbefehle ansgegeben, da im Grundprogramm
vothandene verwendet werden. Die zweite aufgeftihrte Tabelle fir den 9-Nadel-Beirieb ist identisch mitder im Grundprogramm.
Die Befehle sind fiir Epson-kompatible Drucker geeignet.

Unterprogrammnummer : 13

Programmfunktion : Standardhardcopy auf 24-Nadel-Drucker.

Eingaberegister * DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen,
ADL = Gerade Adresse fur Hilfsspeicher.

Ausgaberegister : Keme.

Zerstorte Register : Al

Dieser Befehl entspricht dem Programm 11, wobei allerdings keine Druckerbefehle angegeben werden, da im Grundprogramm
vorhandene verwendet werden. Die zweite oben aufgefuhrte Tabelle fur den 24-Nadel-Betrieb st identisch mit der im
Grundprogramm. Die Befehle sind fiir Epson-kompatible Drucker geeignet.

Unterprogrammunummer : 14

Programmfunktion : Speicherinhalt auf 9-Nadel-Drucker.
Eingaberegister : AOL = Gerade Adresse fiir Bilddaten.

Al.L = Adresse der Druckerbefehle.
Ausgaberegister : Keme.

Dieser Befehl entspucht der Funktion 10, mat dem Unterschied, daB die Daten nicht vom Bildschirm geholt werden, sondern

schon im Speicher vorliegen mussen. Deshalb haben die Bits 4 - 7 auch keine Spezialfunktionen. Die Funknon des Befehls kann
bei Funktion 10 nachgelesen werden.

Einfaches Beispiel;
Daten aus dem Speicher ansdmcken,
START:
LEA BUFFER(PC),AQ * Adresse der Daten 1m Speicher.
LEA DRUCK(PC),Al * Adresse der Druckbefehle.
MOVEQ #14,D0 * Kennung fiir Programm.
MOVEQ #HARDCOPY D7
TRAP #1
RTS
BUFFER:
DSB 1024*16 * Bildschirmdaten.
DRUCK:
DC.B . * Druckerbefehie.
bCB $EF * Endekennung der Tabelle.
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Unterprogrammnummer : 15

Programmfunktion : Speicherinhalt auf 24-Nadel-Drucker.
Eingaberegister : AQL = Gerade Adresse fur Bilddaten.
AlL = Adresse der Druckerbefehle.

Ausgaberegister : Keine,

Dieser Befehl entspricht der Funktion 11, mit dem Unterschied, daB die Daten nicht vom Bildschirm geholt werden, sondem
schon im Speicher vorliegen missen. Deshalb haben die Bats 4 - 7 auch keine Spezialfunktionen. Die Funktion des Befehls kanm

bei Funktion 11 nachgelesen werden.

Einfaches Beispiel:
Daten aus dem Speicher ausdrucken.
START:
LEA BUFFER(PC),AQ
LEA DRUCK(PC),Al
MOVEQ #15,D0
MOVEQ #HARDCOPY,D7
TRAP #1
RTS
BUFFER:
DS.B 1024*16
DRUCK:
DC.B
DCB SFF

4 - 192

* Adresse der Daten 1m Spescher
* Adresse der Druckbefchie
* Kennung fur Programm

* Bildschirmdaten

* Druckerbefehle.

* Endekennung der Tabelle.
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TRAP-Nummer : 126

Befehlsname : GRAFIK

Befehlsgruppe : Grafik,

Kurzbeschreibung ¢ GroBes Grafik-Paket fur GDP und COL.

Eingaberegister : DO.W = Auswahl des Programms.
Zus#tzhich noch verschiedene Register, die vom jeweiligen Unterprogramm abhangen.

Ansgaberegister : Ausgaberegister sind vom Unterprogramm abhangig.

Zerstorte Register : D7/A6

Ab Version : 60

Anderungen zu4.3 :

Andemngen zu 6.1 = Viele Funkiionen geben jetzt ein CARRY zuriick, Neue Funktionen sind vorhanden.

Siche auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDPRINT (#0) AUTOFLIP (60}
SETXOR (77) GETXOR (78) SETCOLOR (79}
GETCOLOR (80) GETXY (103) HARDCOPY (125)
GDPVERS (127)

Auch dieser Aufruf beinhaltet wie HARDCOFPY eine Reihe von Funktionen. Es sind alles Programme, die fiir Grafik- und
Textansgahe bestimmt sind, Die Besonderheit bei diesen Programmen 1st, daB die Ausgabe fur die GDP-Karte und die COL256-
Karte geschrieben sind. Durch einen der unten beschriebenen Befehle kann ausgewihli werden, ob die Ansgabe iiber die GDP-
oder die COL256-Karte erfolgen soll. Normalerweise wird die Ausgabe auf die GDP-Karte gelenkt.

Wichtig ist fir die Ausgabe auf der COL-Karte, daB der Ausgang benutzt wird, der eine Aunfljsung von 512%256 Punkten
ermmbglicht, da die Routinen dafur ausgelegt sind. Es sind deshalb “nur” 16 Farben darstellbar. Allerdings ist die Auflosung genan
so wie bei der GDP-Karte, weshalb die Funktionen alle nahezu kompatibel sind.

Auch hier muf in DO.W entschieden werden, welches Unterprogramm aufgerufen wird, Es gibt 32 Unterprogramime in diesem
Programmpaket. Die Register D7 und A6 werden auf jeden Fall zerstont.

Obwohl eigentlich in Y-Richtung nur 256 Punkte vorhanden sind, wird bei jedem Befehl eine Bildschirmgriife von 512*512
Punkten angenommen, wodarch em rechteckiges Bildschirmformat simuliert wird. Intern wird die Y-Koordinate durch 2 geteilt.
Bei allen Befehlen wird eine Randiberwachung durchgefiihrt, wobei die Werte aber im Bereich vom -2048 bis +2047 bleiben
sollten.

Es 1st daranf zu achten, daf eimge Funkuonen nicht mit der GDP-Karte, sondern nur mit der GDPHS-Karte funktionieren. Das
ist aber jeweils gesondert erwihnt,

AuBerdem sollten keine anderen Grafik-Routinen des Grundprogramms verwendet werden, wahrend mt dem GRAFIK-Pakte
gearbeitet wird, da diese eventuell emgestellte Werte verfindern kénnen (z. B. NEWPAGE, SETPEN, ERAPEN, ...).

Alle Zewchen-Funktionen, ber denen mchts werter bemerkt 1st, werden in der aktellen Schreibfarbe und mat der aktuellen
Verknipfung durchgefuhrt, Dabei bedeutet aktuelle Schreibfarbe bei der GDP, daf die Werte genommen werden, die in den
Registern des GDP und 1m Register fiar den XOR-Modus stehen. Es erfolgt also z. B. auch eme Anderung mat den Befehlen
SETPEN, ERAPEN oder SETXOR. Bei der COL hingegen werden die Werte benutzt, die als letztes im GRAFIK-Paket
eingestellt wurden, da sie jedesmal verwendet werden.

Unterprogrammnummer : 0
Programmfunktion : Einen Punkf setzen.

Eingaberegister : DLW = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
Ausgaberegister : Keine.

Axn der darch D1.W und D2.W bezeichneten Position wird ein Punkt in der aktuellen Schreibfarbe gesetzt. Wenn der Punkt
sichtbar sem soll, mussen D1.W und D2.W im Bereich von 0 bis 511 liegen.
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Einfaches Beispiel:

Es wird ein Punkt an der Stelle 100,100 gesetzt.

START:
MOVEQ #100,D1 X =100,
MOVEQ #100,D2 Y =100.
MOVEQ #0,D0 * Keanung fur Programm.
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #1
RTS

Unterprogrammnummer : 1

Programmfunktion : Linie zeichnen,

Eingaberegister : D1.W = Anfangspunkt X,
D2.W = Anfangspunkt Y.
D3.W = Endpunkt X.
D4.W =Endpunkt Y.

Ausgaberegister . Keine.

Hiermit kann eme behebige Linie gezeichnet werden. Dazu werden in D1.W und D2.W die Koordinaten des Anfangspunkies
und in D3.W und D4.W die Koordinaten des Endpunktes angegeben.

infach ispiel:

Es wird eine Bildschirmdiagonale gezeichnet,

START:
MOVEQ #0,01 * X-Anfang.
MOVEQ #0.02 * Y_Anfang.
MOVE #511,D3 * X-Ende.
MOVE #511,D4 * Y-Ende.
MOVEQ #1.D0 * Kennung fiir Prograram
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
RTS
*
Fk

Unterprogrammnummer : 2

Programmf{unktion : Linienfolge zeichnen.
Eingaberegister : AO.L = Adresse der Punktetabelle,
Ausgaberegister : AQL = Zeigt auf erstes Byte hinter der Tabelle.

Mit diesem Programm kénnen sehr schnell nacheinander Linien gezeichnet werden, Dabei ist der Endpunkt der ersten Linie der
Anfangspunkt der ndchsten Linie usw. Dig Koordinaten dafiir werden in einer Tabelle ubergeben. AQ.L muB auf diese Tabelle
zeigen.Nach dem Aufrufzeigt AO.L genau hinter die Tabelle, wodurch leicht mehrere Tabellen hintereinander anfgerufen werden
konnen.

Die Tabelle muB als ersten Wert die Anzahl der Punkte als Wort enthalten. Dann folgen die einzelnen Punkte jeweils mit der
Angabe der X- und der Y-Koordinate. Auch die Koordinaten haben Wortlinge.

Beispiel:

TABELLE:
DCW 3 * Anzahl der Punkte,
DCW 0,0 * Erster Punkt.
DC.W 200,200 * Zweiter Punkt

DCW 400,100 * Drtter Punkt.
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4 — 195

Einfaches Beispiel:

Es werden zwed Linien gezogen, wenn die Tabelle aus dem Beispiel genommen wird.

START:

Unterprogrammnummer
Programmfunktion

LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RIS

Eingaberegister

Ausgaberegister

Dieses Programm zeichnet ein Quadrat. Die Position wird durch die Angabe der linken unteren Ecke bestimmt. D1.W muB die
X-Koordinate und D2,W die Y-Koordinate enthalten. In D3,W muB die Kantenlinge angegeben werden. Dieser Wert sollie
positiv sein, da es sonst zu Fehlern kommen kann.

Einfaches Beispiel:

TABELLE(PC),A0
#2,D0
#'GRAFIK, D7

#1

: 3
: Quadrat zeichnen.

* Adresse der Daten.
* Kennung des Programms

: D1,.W = X-Koordmate knke untere Ecke.
D2.W = Y-Koordinate Linke untere Ecke.
D3.W = Positive Kantenliinge.

: Keme.

Ein Quadrat wird mit der linken unteren Ecke auf die Position 50,50 gesetzt.

START:

Unterprogrammnumimer
Programmfunktion

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Eingaberegister

Ausgaberegister

Das Programm zeichnet ein ansgefilltes Quadrat. Die Position wird durch die Angabe der linken unteren Ecke bestimmt. D1.W
muf die X-Koordinate und D2.W die Y-Koordinate enthalten. In D3.W wird die Kantenliinge angegeben. Dieser Wert sollte

positiv sein, da es sonst zu Fehlern kommen kann.

Einfaches Beispiel:

#50D1
#5002
#120.D3
#3.D0
#IGRAFIK,D7
#1

: 4

* X-Position.

* Y.Position.

* Kantenlinge.

* Kennung fiir Programm.

: Ausgefiilltes Quadrat zeichnen.

: D1.W =X-Koordinate linke natere Ecke.
D2.W = Y-Koordinate inke untere Ecke.
D3.W = Positive Kantenlzinge.

: Keine.

Ein ansgefulltes Quadrat wird mit der linken unteren Ecke auf die Posttion 50,50 gesetzt. Die Kantenlinge betrdgt 120 Punkte.

START:

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#50,D1
#50,D2
#120.D3
#4.00
#IGRAFIK,D7
#

* X-Posihion.

* Y-Posinon.

* Kantenldnge.

* Kenmung fur Programm.



Kapitel 4 - Die Unterprogramme

Unterprogrammnummer
Programmfunktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

Das Programm #hnelt sehr der Funktion 4. Allexrdings wird kein Quadrat, sondern ein Rechteck gezeichnet. Dazu miissen wieder
in DLW und D2.W die Koordinaten fiir die linke untere Ecke angegeben werden. In D3.W und D4.W miissen die Angaben fir
die Kantenl#ingen vorhanden sein. D3. W gibt an, wielang das Rechteckin X-Richtung sein soll, Die Kantenlangen miissen positiv

sex.

inf; ispiel:

Es wird an die Stelle 50,100 ein Rechteck mit den Kantenliingen 100,300 gesetzt.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Unterprogrammnumimer
Programmfunktion
Eingaberegister

Aunsgaberegister

Vom Aufruf herist dieses Programm identisch mit der Funktion 5. Allerdings wird keinumrandetesRechteck gezeichnet, sondern
ein ausgefulltes. Auch hier ist wieder daranf zu achten, daB D3.W und D4.W positiv sind.

Einfaches Beispiel:

GRAFTE

: 5

: Rechteck zeichnen.

: D1.W = X-Koordinate linke untere Ecke.
D2 W = Y-Koordinate linke untere Ecke.
D3.W = Positive Kantenldnge m X-Rachtung,
D4, W = Positive Kantenlinge in Y-Richtung.

: Keine,

#50,D1 * X-Position.
#100,D2 * Y-Positon.
#100,D3 * X-Kantenlange
#300,D4 * Y-Kantenlinge
#5,D0 * Kennung fur Programm.
#IGRAFIK, D7
#1
%

E$ 3
i
: Ausgefiilltes Rechteck zeichnen.

+ D1.W = X-Koordinate linke untere Ecke.
D2.W = Y-Koordinate linke untere Ecke.
D3.W =Positive Kantenlinge in X-Richtung.
D4.W = Positive Kantenléinge in Y-Richtung.

: Keine.

Ein Rechteck fullt die untere Bildschirmhalfte aus.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Unterprogrammnummer
Programmfunktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

Fiur das schnelle Zeichnen von Kreisen gibt es dieses Programm. Dazu mussen 1 D1.W und D2.W die Koordinaten des
Mittelpunktes ibergeben werden. In D3. W ist zusatzlich die positive Angabe des Radius erforderlich.

#0)D1 * X-Koordinate.
#0,D2 * Y-Koordinaze.
#511,03 * Eantenlfinge X.
#2554 * Kantenlnge Y.
#5,D0 * Kennung fiir Programm.
#IGRAFIK, D7
#1
&

*%

: 7

: Kreis zeichnen.

: DLW = X-Koordinate Mittelpunkt.
D2.W = Y-Koordinate Mittelpunkt.
D3.W = Positiver Radius.

: Keine,
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Einfaches Beispiel:
Ein Kreis mit dem Radius 100 wird in der Mitte des Bildschirms gezeichnet.
START:

MOVE #255,D1 * X-Koordinate.

MOVE #2552 * Y-Xoondinate.

MOVEQ #100,03 * Radius.

MOVEQ #7100 * Kennung des Programms.

MOVEQ #FIGRAFIK. D7

TRAP #

RIS

*
%

Unterprogrammaummer : 8
Programmfunktion : Ausgefullten Kreis zeichnen.
Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate Mittelpunkt,

D2.W = Y-Koordinate Mittelpunkt.
D3 W = Positiver Radius.
Ausgaberegister : Keine.

Vom Aufruf herist dieses Programm identisch it Funktion 7, allerdings wird der Kreis nicht nur gezeichnet, sondern ausgefillt,

D3.W sollte anch hier unbedingt positiv sein.

Einfaches Beispiel:

Eine Kreisfliche wird im unteren linken Bildschirmbereich gezeichnet.

START:
MOVEQ #127.D1 * X-Koordinate,
MOVEQ #127.D2 * Y-Koordinate.
MOVEQ #63,D3 * Radws
MOVEQ #8,D0 * Kennung des Prograrnms.
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #1
RTS
3
&k

Unterprogrammnummer : 9

Programmfunktion : Ellipse zeichnen,

Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate Mattelpunkt.
D2.W = Y-Koordinate Mittelpunkt.
D3.W =Positiver Radius in X-Richtung.
D4.W = Positiver Radius in Y-Richtung.

Ausgaberegister : Keine.

Hiermit wird eine beliebige Eliipse gezeichnet, wobei allerdings die beiden Hauptachsen parallel zu den Koordmatenachsen
hegen. Als Eingabe muB wie beim Kreis der Mittelpunkt in den Registern D1.W und D2.W ubergeben werden Der Radus in
Richtung der X-Achse muB in D3.W und der Radius in Richtung der Y-Achse m D4, W ubergeben werden. D3.W und D4.W

sollten positiv sein.

Eme Ellipse wird in der Bildschirmmitte gezeichnet,

START:
MOVE #255.D1 * X-Mittelpunkt,
MOVE #255,.D02 * Y.
MOVE #0D3 * Radius in X-Richtung.
MOVE #200,D4 * Radius i, Y-Richtung.
MOVEQ #3,D0 * Kemnung.
MOVEQ #FIGRAFIK D7 * Anfruf
TRAP #1

RTS
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Unterprogrammnoummer : 10
Programmfunktion : Ausgefiillte Ellipse zeichnen.
Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate Mittelpunkt.
D2, W = Y-Koordinate Mittelpunkt,
D3.W = Positiver Radius in X-Richtung.
D4.W = Positiver Radivs in Y-Richtung.
Ausgaberegister * Keine
Bis auf die Tatsache, daf hier die Ellipse ansgefiillt wird, ist dieser Befehl identisch mat der Funktion 11. Deshalb sind asch keme
weiteren Erklirungen notig.
Eine Kreisscheibe dreht sich in der Bildschirmmitte.
START:
MOVEQ #0,D5 * Leseseute am Anfang.
MOVEQ #0,D6 * Anfangswinkel.
SCHLEIFE:
MOVE D5,DE * Leseseite,
EORI #1.D5
MOVE D5.D2 * Schreibseite
MOVEQ #13,D0 * Kennung.
MOVEQ #GRAFIK D7
TRAP #1
MOVEQ #0,D1 * Schrerbfarbe.
MOVEQ #D2 * Verkniipfong
MOVEQ #1500 * Fapktion.
MOVEQ #GRAFIK, D7
TRAP #
MOVE #255,D1 * Mittelpunke X
MOVE #255,D2 * Mitelpunkt ¥
MOVEQ #64,D3 * Radius X.
MOVEQ #54,D4 * Radius Y.
MOVEQ #10,D0 * Kennung.
MOVEQ #HIGRAFIK, D7 * Alre Ellipse loschen.
TRAP #1
MOVEQ #5.D1 * Schreibfarbe.
MOVEQ #0,D2 * Verkniipfung
MOVEQ #1500 * Kennung
MOVEQ #GRAFIK,D7
TRAP #1
MOVE D6,D0 * Wmnkel.
MOVEQ #COS.DT
TRAP #1
ASR #2.D0 * Maximal 64.
BPLS SPRUNGO * Positiv, dann OK.
NEG DO * Sonst Vorzeachen urndrehen.
SPRUNGG:
MOVE DO,D3 * Nach D3 als Radus X.
MOVE #255,D1 * Minelpunke X.
MOVE #255.D2 * Mittelpunkt Y
MOVEQ #64.D4 * Radius Y
MOVEQ #10,00 * Kennung
MOVEQ #IGRAFIK,D7 * Ellipse zeichnen
TRAP #1
ADDQ #2.D6 * Neuer Winkel.
MOVEQ #1CSTS,D7
TRAP #1
BEQS SCHLEIFE * Wiederholen, bis Taste gedriicke
RTS

4 - 198
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Unterprogrammnummer : 11

Programmfunktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

Fiir das Faillen geschlossener Fliichen gbt es diesen Befehl. Er funktioniert mit der COL256 und der neuen GDPHS, da Punkte

: Flache fillen.

: D1.W = X-Koordinate des Anfangspunktes.
D2.W = Y-Koordinate des Anfangspunktes.

: Carry = Gesetzt, wenn Fehler anfgetreten ist,

ausgelesen werden mmissen.

Es daif nicht mit der Fartbe schwarz und gleichzeitig aktiviertern XOR-Modus gearbeitet werden.

Ubergeben wird der erste Punkt. Die Koordmaten miissen in D1,W und D2.W ubergeben werden, Wird em Punkt gewahit, der
auBerhalb des Bildschirmbereichs liegt oder der die gleiche Farbe hat wie die aktuelle Malfarbe, wird der Befehl nicht ausgefiihrt
und das CARRY-Flag gesetzt. Der Befehl wird auBerdem nur bei der GDPHS ausgefiihet. Bei der GDP wird das CARRY-Flag

gesetzt,

Nach dem Loschen des Bildschirms werden viele kleine Kreise gezeichnet. Dann wird vom Mittelpunkt aus die verfiigbare Fiache
gefullt. Das kann ein kleiner Kreisausschnitt sein oder eine groBe Fliiche zwischen den Kreisen. Durch Tastendruck kann das

Programm abgebrochen werden.,
START:
MOVEQ #0,D1
MOVEQ £0,D2
MOVEQ #1500
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #
MOVEQ #12,D0
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #
MOVEQ #7,D1
MOVEQ #0,02
MOVEQ #15,D0
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
MOVEQ #100-1,D6
SCHLEIFE:
MOVE #512,00
MOVEQ #RND,D7
TRAP #1
MOVE bo,D1
MOVE #512,D0
MOVEQ #IRND,D7
TRAP #1
MOVE D0,D2
MOVEQ #20,D3
MOVEQ #7100
MOVEQ #IGRAFIE, D7
TRAP #1
DBRA D6,SCHLEIFE
MOVEQ #3.D1
MOVEQ #0,02
MOVEQ #15,D0
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
MOVE #255D1
MOVE p1.D2
MOVEQ #11,D0
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
MOVEQ #20,D0
MOVEQ #DELAY,D7
TRAP #1
MOVEQ #1CSTS, D7
TRAP #1
BEQS START
RTS

* Farbe 0.
* Auf Setzen.
* Kennung.

* Akwmelle Schreibseite 16schen.

* Farbe 7.
* Auf Setzen.

* 100 Durchgange.

* Zofallszahl im Bereich 0 .. 511.

* Nach Di.

* Zufallszahl im Bereich 0 . 511

* Nach D2.
* Radms.

* Kreis zexchnen.

* Wiederholen.

* Farbe 3.

* Aof Setzen

* Kennung.

* Werte einstellen.

* Mittelpanke X,
* Marelponkt Y
* Kennung.

* Flache fiillen

* 2 Sekunden warten

* Taste gedriickt?

* Nemn, dann waederholen.
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Unterprogrammnummer : 12

Programmfunktion : Seite loschen.
Eingaberegister : Keine,
Ausgaberegister : Keine.

Es wird die akmelle Schreibseite in der akiellen Farbe gelscht, Dazn wird bei der GDP kurzfristig der Bildschirm ausgeschaltet,
die Schreibseite und die Leseseite werden auf den selben Wert gesetzt. Dadurch kann der schnelle interne Loschbefehl der GDP
benutzt werden.

Einfaches Beispiel:
Due Seite O wird als Schreabseite und Leseseite emngestellt und dann in der aktnelien Farbe geldscht.
START:

MOVEQ #0,D1 * 1 pseseite = 0.

MOVEQ #0.D2 * Schrmbseste = 0.

MOVEQ #13,D0

MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Sene einstellen

TRAP #1

MOVEQ #1200

MOVEQ #GRAFIK,D7 * Seite in akmeller Farbe loschen

TRAP #1

RTS

%
® %

Unterprogrammnummer : 13
Programmfunktion : Seite einstellen

Eingaberegister : D1.B =TLeseseite
D2.B = Schrerbseite
Ausgaberegister : Kemne.

Ahnlich dem Befehl NEWPAGE arbeitet drese Funktion. Allerdings wird huer natiwrlich auch die Sexte der COL mit emgestellt,
falls die RAM-Erweiterung vorhanden 1st. In D1.B muf die Leseseate (0-3) und in D2.B die Schreibseite im gleichen Bereich
eingestellt werden. Die hier gewahlten Werte werden auch bei jedem Aufruf der Funktion 30 eingesteilt,

Seite 0 wird als Schreibseite und Seite 3 wird als Leseseite eingestellt.
START:
MOVEQ #3 D1 * Leseseite =3
MOVEQ #,D2 * Schrebseite =0
MOVEQ #13,D0 * Kennung.
MOVEQ HGRAFIK, D7 * Werte einstellen.
TRAP #1
RTS

&
L

Unterprogrammnummer : 14

Programmiunktion : Seite abfragen.
Eingaberegister : Keine,
Ausgaberegister : D1.L =Leseseite

D21 = Schreibseite

Diese Funktion liefert die Werte zunick, die mit der Funktion 13 eingestellt wurden bzw. den WertQin D1.L und D21 falls vorher
noch keine neue Seite eingestellt wurde, denn dieser Wert ist voreingestellt.
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Lese- und Schreibseite abfragen.
START:
MOVEQ #1400
MOVEQ #IGRAFIK.D7
TRAP #1 * Ergebais in D] L und D2.L.
RTS

Unterprogrammnuminer : 15
Programmfunktion : Farbe wnd Verkniipfung setzen.,

Eingaberegisier : D1.B =Farbe.
D2.B = Verkniipfung.
Ausgaberegister : D1.B =Fir GDP und COL verschieden.

Um alle Farben der COL ansprechen zu kdnnen, reichen nicht wie bei der GDP die Befehle wie ERAPEN und SETPEN aus,
sondemn es konnen 16 verschiedene Werte eingestellt werden. Der Wert der Farbe wird in D1.B ubergeben. Der Bereich geht bei
der COL von 0 bis 15. Bei der GDP 15t ein gerader Wert die Farbe schwarz (0, 2, 4, . ) und ein ungerader Wert die Farbe weil
(1, 3,5, ...). Dadurch kann auch dreser Aufruf fur GDP und COL gleich semn.

InD2.B muB die Verknipfung emgestellt werden. Diese Funktion entspricht dem Befehl SETXOR. Eine 0 gmibt an, daff der Punkt
gesetzt werden soll. Eine 1 verkniipft die Bits des nenen Punktes mit den des alten Punktes mit dem Befehl EOR,

Bei der GDP wird in D1.B der Wert der Adresse $FFFFFF71 zuriickgeliefert. Die Bedentung der Bits dieses Registers kann dem
Handbuch des GDP enmommen werden. Bei der COL hingegen wird die Bitkombination der Farbe geliefert, die in der
vachfolgenden Tabelle steht. Diese Kombination ist z, B, wichtig, wenn ein Punkt ausgelesen wird, der auch diese Kombination
zunickliefert. Padurch ist ein Vergleich méglich.

Tabelle der Farben ber der COL.

Nummer (D1.BY Bitkombinati ni Earbe

0 %00000000 Schwarz

1 %01010101 WeiB

2 %01000101 Gelb

3 %01000100 Grimn

4 %01000001 Rot

5 201010000 Blau

6 %01010001 Violett

7 %01010100 Zyan

8 %01000000 Dunkelgrau
9 %00010101 Hellgran

10 %00000101 Braun

11 BH0O0O00100 Dunkelgrun
12 %00000001 Dankelrot
13 %00010000 Dunkelblau
14 %00010100 Zyan dunkel
15 00010001 Violerr dunkel

Diese Farbwerte kénnen natdrlich durch die CLUT verfalscht werden.

Einfaches Beispiel:

Bei der GDP wird der Bildschirm weif eingefirbt, bei der COL Dunkelblau.

START:
MOVEQ #13D1 * Farbwert.
MOVEQ #0D2 * XOR-Modus.
MOVEQ #1500 * Kermung.
MOVEQ #IGRAFIK,D7 * Werte einstellen,
TRAP #1
MOVEQ #12,00 * Seite Ischen.
MOVEQ #'GRAFIK,D7
TRAP #

RTS * D1.B ist Ergebmes.
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Unterprogrammnummer : 16
Programmiunktion : Farbe und Verkniipfung abfragen.
Eingaberegister : Keine,
Ausgaberegister : D1L =Farbe.
D2.L = Verknipfung.

Die Funktion fragt die mit Befehl 15 eingestellten Werte ab. Genau diese werden zunickgeliefert. In D1 L steht dabei die Farbe
(COL:0..15/GDP :0..1) und in D2L der XOR-Modus (0/1). Voremgestellt 1st der Wert 1 1n D1.L und der Wert 0 in D2.L.
Einfaches Beispiel:

Die Werte des Befehls 15 werden abgefragt.

START:
MOVEQ #16,00 * Kennung
MOVEQ #IGRAFIK,D7 * Werte holen
TRAP # * Ergebms i D1.Lund D2 L
RTS
%
* %

Unterprogrammnummer ; 17

Programmfunktion : Serollen.
Eingaberegister : D1,W = Scrollwert.
Ausgaberegister 1 Carry = Gesetzt, wenn Fehler aufgetreten ist.

Der Befehl funktioniert mit der COL und mit der neuen GDPHS. Wenn die alte GDP-Karte vorhanden ist, wird das CARRY -
Flag gesetzt und das Programm beendet.

Eswird mitdem Wert, derin D1, W iibergeben wird, der Bildschirm nach oben oder unten verschoben. Beider GDPHS erscheinen
dabei die Zeilen, die avf der einen Seite herausgeschoben wurden, auf der anderen Seite. Der Bildschirm ist also als eine Rolle
zubetrachten. Auchbei der COL mit 64 Kbyte ist es so. Mit 256 Kbyte RAM allerdings bilden alle 4 Seiten zusammen eine Rolle.
Das bedentet, dal eine herausgeschobene Zeile durch eine Zeile einer anderen Seite ersetzt wird, Der Wert liegt also bet dex
GDPHS zwischen 0 und 255 und bei der COL mit 256 Ebyte Ram zwischen 0 und 1023.

Bei der GDPHS kann hardwaremaBig bedingt nur in Zweier-Schritten, bei der COL sogar nur in Vierer-Sclzitten gescrolit
werden. Der Wertin D1.W wird deshalb intern gerundet. Hier wird im Gegensatz zu allen anderen Routinen der Wert der Zeilen
angegeben, die geschoben werden sollen. Es wird also nicht auf eine Aufldsung von 512 * 512 umgerechnet.

Ist der Bildschirm verschoben, erscheinen natirlich anch alle spdieren Ausgaben versetzt, sodal die Koordinaten, wenn sie
normal erscheinen sollen, vor dem Aufruf umgerechnet werden mussen. Die Routine CO macht das, wenn der Hardscroll
angeschaltet ist,

inf: ispiel:

Der Bildschirm wird ber der GDPHS und bei der COL mit 64 Kbyte Ram viermal gedreht und bei der COL mit 256 Kbyte RAM
einmal ganz herum gedreht.

START:
MOVE #255,D1 * Miuelpunke X.
MOVE D1,D2 * Mitelponkt Y.
MOVEQ #100,D3 * Radius.
MOVEQ #7100 * Kennung
MOVEQ ¥'GRAFIK, D7 * Kress zeachnen, demut Verschiebung zu sehen
TRAP #1 * 18t

MOVEQ #0,D1 * Anfangswert.
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SCHLEIFE:
MOVEQ #SYNC.D? * Warten, damit nicht so schuell verschoben
TRAP #1 * vrd.
BEQ.S SCHLEIFE
MOVEQ #17.00 * Scrollwert einstellen.
MOVEQ #GRAFIK,D7
TRAP #1
ADDQ #.D1 * Wert indern,
CMP #256*4,D1 * bis 4 mal durchgeschoben wurde
BNE.S SCHLEIFE
RTS

Unterprogrammnumsmer : 18

Programmfunktion : Scrollwert abfragen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : D1L = Scrollwert.

Hiermit wird der Wert, der mit dem Befehl 17 eingestelit wurde, abgefragt, Dabei wird er defanltmiBig anf Null gesetzt. Der Wert
wird so zurickgegeben, wie er eingestellt worde. Es erfolgt keine Anpassung des Vorzeichens. Der Wert wird in D11
zuriickgeliefert und ist bei der alten GDP immer Null, da er nicht verdndert werden kann.

Einfaches Beispiel:
Scrollwert zurucklesen.
START:
MOVEQ #18,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK,D7 * Ergebnis in D1.L
TRAP #1
RTS
#
*%
Unterprogrammnummer : 19
Programmfunktion : Einen Punkt auslesen.
Eingaberegister : D1 W = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
Ausgaberegisier : D3 B =Farbe bzw. Farbcode be1 COL.

Carry = Gesetzt, wenn Fehler auftrat.
Fir das Auslesen eines Punktes gibt es dieses Programm. Dabe: mussen in D1.W und D2.W die Koordinaten ibergeben werden.
Sind die Werte auferhalb des sichtbaren Bereichs oder istnur die alte GDP vorhanden, die keine Punkte auslesen kann, wird das
CARRY-Flag gesetzt und das Programm beendet. Ansonsten ist das CARRY-Flag zuriickgesetzt und in D3.B wird die Farbe
zurtickgeliefert.
Bet der GDP wird die Farbe in D3.B zuriickgeliefert (0 = Schwarz/l = WeiB).

Be1 der COL hingegen wird der Farbwert zuruckgegeben, der der Tabelle der Funktion 15 entspricht. Dieser Wert muf8 dann
gegebenenfalls in die Nummer der Farbe umgerechnet werden.

Mit diesern Programm kann man leicht eme Bildschirmkopie von Teilen des sichtbaren Bereichs erstellen oder Bererche
verschieben.

Einfaches Beispiel:

Es wird der Punkt mit den Koordinaten 100,100 ausgelesen.

START:
MOVEQ #100,D1 * X-Koordmate.
MOVEQ #100,D2 * Y-Koordmate.
MOVEQ #19,D0 * Kennung.
MOVEQ #GRAFIK,D7
TRAP #1 * Ergebnis m D3.B

RTS
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***
Unterprogrammnummer : 20
Programmfunktion : Hardcopy erstellen.,
Eingaberegister : AQL = Gerade Zieladresse,
Ausgaberegister : Carry = Gesetzt, wenn Fehler aufgetreten ist.

Das Programm funktioniert genaun so wie die HARDCOPY-Funktion beim Programm HARDCOPY, wenn die GDPHS fiir die
Ausgabe angesprochen wird. Allerdings wird sie nicht mit der HARDCOPY-MAUS-Baugruppe, sondern mit der GDPHS
durchgefiiirt, wodurch sie sebrviel schnellerist. AuBerdem gibteskeine Extra-Funktionen. Auch hier muB AQ.L auf eine gerade
Zicladresse zeigen. Das CARRY-Flag wird gesetzt, wenn keine GDPHS vorhanden ist.

Bei der COL wird ein 64 Kbyte groBer Ablagespeicher bendtigt. Die Werte werden direkt aus dem Speicher der COL zur
Zieladresse kopiert. Ein Byte enthilt dann zwei Punkte, wobei auch hier zuerst der Punkt 0,255, dann der Punkt 1,255 usw.
abgelegt wird. Die Bits 7, 5, 3, 1 gehdren zum ersten Punkt im Byte und die Bits 6, 4, 2, 0 gehéiren zum zweiten Punkt.

Bei der GDP und bei der COL wird nur ein Bildschirmformat von 512*256 abgelegt, worauf geachtet werden mu8, falls einzelne
Punkie wieder auf den Bildschirm gebracht werden sollen.

Einfaches Beispiel:

Es wird eme Bildschirmkopie erstellt,

START:
MOVEQ #20,D0 * Kennung.
LEA ZIEL(FPC)A0 * Zzeladresse
MOVEQ #GRAFIK,D7 * Programm aufrafen
TRAP #1
RTS
ZIEL:
DS.B 54*1024 * .64 Kbyte reservieren, d2 maximaler Bereich fiir Bald der COL.
&
2

Unterprogrammnummer : 21

Programmfunktion : Bild laden.
Eingaberegister : ADL = Gerade Quelladresse.
Ausgaberegister : Keine,

Dieses ist die umgekehrte Funktion zu Befehl 20. Hiermit wird ein Bild aus dem Speicher auf den Bildschirm gebracht, Beide
Funktionen zusammen erméglichen es, sehr leicht Bilder z. B. auf Diskette abzuspeichern und wieder zu laden,
Das Format der Daten kann dem Befehl 20 entnommen werden.

Auch her muB wieder tn A0.L die Adresse im Speicher angegeben werden, ab der die Bildschirmdaten hegen. AQ.L muB
unbedingt auf eme gerade Adresse zeigen.

Beim Laden des Bildes wird der Bildschirm nicht geloscht. AuBerdem ist natinclich der aktelle XOR-Modus (an/ans) wirksam.

mplexer: ispiel:

Das aktuelle Bild wird gespeichert. Dann wird mit einer versetzten Adresse nen geladen, Dadurch verschiebt sich das Bild, und
in den untersten Zeilen stehen zuf3llige Farbwerte.

START:
LEA ZIEL(PC).A0 * Ziel fir Bilddaten.
MOVEQ #2000 * Kennung.
MOVEQ #FIGRAFIK, D7 * Bild in Speicher kopieren.
TRAP #1
LEA ZIEL+256*4(PC),A0 * Ladeadresse.
MOVEQ #2100 * Keonung.
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Bild laden.
TRAP #1
RTS

ZIEL:

DSBE 1024*64 * Maximaler Speicherbedarf fur COL-Bild
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Unterprogrammnummer : 22

Programmfunktion : Bild wandeln.
Emgaberegister : AQ.L = Gerade Adresse der Bilddaten.

AlL =Bei COL -> Adresse der Farbtabelle.
Ansgaberegister : Keme.

Das Programm ist i der Lage, ein Bild von der COL in ein Bild fur die GDP oder umgekehrt zu wandeln. Daber muf zwischen
den berden Funktionen unterschieden werden.

Be1beiden Funktionen istadentisch, dafl AQ.L auf die Adresse der Bilddaten zeigen muB. AQ.L muB auch huer eine gerade Adresse
sein.

a) Wandlung von GDP i COL-

Wenn die Ausgabe auf die COL gelenkt ist, ist diese Funktion aktiviert. Es mufl em Biid, das von der GDP stammt, 1m Speicher
vodiegen. Dann wird aus den 16 Kbyte, diecim Speicher liegen, ein 64 Kbyte Bild, das direkt anf die COL-Karte gebracht werden
kann. Dabei wird em schwarzer Punkt auf der GDP auch zu einem schwarzen Punkt auf der COL. Ein weifer Punkt der GDP
wird zn emnem Punkt 1n der aktuellen Schreibfarbe der COL..

mplexer ispiel:

Auf der GDP wird auf schwarzem Bildschrm ein weiler Kreis gemalt. Dieses Brld wird i den Speicher geladen und dann in

blau aof der COL dargestellt. Der COL-Bildschirm ward auch vorher geloscht.

START:
MOVEQ #30,D0 * Ausgabekarte wihlen.
MOVEQ #0,D1 * Ausgabe auf GDP
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
MOVEQ #0,D1 * Farbe schwarz.
MOVEQ #0,D2 * Kein XOR-Modus.
MOVEQ #15,D0 * Kennung
MOVEQ #IGRAFIK,DD7 * Werte emstellen
TRAP #1
MOVEQ #12,D0 * Bildschimm loschen.
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
MOVEQ #1.D1 * Parbe weil
MOVEQ #,D2 * Kem XOR-Modus
MOVEQ #15,D0 * Werte emstellen
MOVEQ #GRAFIR, D7
TRAP #1
MOVEQ #8,D0 * Ausgefiillten Kreis zeichnen
MOVEQ #100,D1 * X -Mitte.
MOVEQ #100,D2 *Y-Mitte.
MOVEQ #100,D3 * Radms
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Funkton durchfiihren
TRAP #1
LEA ZIELPC),AD * 7ael fiir Bild
MOVEQ #20.D0 * Ketmung
MOVEQ #'GRAFIK, D7 * Hardcopy erstelien
TRAP #1
MOVEQ #30,D0 * Grafik-Karte einstellen
MOVEQ #1,D1 * Auf COL umschalten.
MOVEQ #GRAFIK, D7 * Einstellen
TRAP #1
MOVEQ #1500 * Farbe einste]len.
MOVEQ #0,D1 * Farbe schwarz.
MOVEQ #0,D2 * Kemn XOR-Modus
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
MOVEQ #12,.00
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Bildsclurm loschen.
TRAP #1
MOVEQ #15,D0 * Farbe emstellen
MOVEQ #5.D1 * Earbe blan.
MOVEQ #0,D2 * Kein XOR-Modus.
MOVEQ #GRAFIK,D7 * Einstellen

TRAP

#1
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MOVEQ #22,D0 * Bild wandeln.

MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Durchfuhren.

TRAP #1

MOVEQ #21,D0 * Bild Iaden

MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Durchfuhren.

TRAP #1

RTS * Kreis 15t jetzt in blau anf der COL zu sehen
ZIEL:

DS.B 1024%64 * 64 Kbyte RAM for COL-Bild notig.

Wandlung von COL, in GDP:

‘Wenn die Ausgabe auf die GDP gestellt ist, wird em 64-Kbyte Bild von der COL in ein 16-Kbyte Bild fur die GDP gewandelt.
Dabej ist es allerdings nicht ganz so exnfach wie bei der Wandlung von der GDP fur die COL. Da die COL 16 Farben hat und
die GDP nur 2, muB ausgewihlt werden, welche Farben in weiff und welche in schwarz gewandelt werden sollen. DabeamuB A1.L
auf eme Tabelle zeigen, die drese Informationen enthalt. Diese Tabelle muf als ersten Eintrag die Anzahl der Farben enthalten,
die in weil gewandelt werden sollen, Dann folgt dze Auflistong der Farben. Alle anderen Farben werden i schwarz gewandelt.

Beispiel ie Tabelle-

TABELLE:
DCB
DCB
DCB
bBCB

1

En blauer Kreis wird mit einem zyan-farbenen Quadrat auf der COL uberlagert. Dieses Bald wird auf die GDP kopiert, wobe1

L D = W

* 3 Farben
* WelBl

* Gelb

* Blan

nur die Farben Blan und Zyan auf der GDP weil} dargestellt werden.

START:

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

MOVEQ
MOVEQ
TRAP

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ

#30,D0
#1.D1
#IGRAFIK, D7
#1

#0,D1

#0.02

#15,00
#'GRAFIK,D7
#1

#12,D0
#GRAFIK,D7
#

#5D1

#0.02

#1500
#IGRAFIK,D7
#1

#8.D0
#100,D1
#100,D2
#100,D3
#GRAFIK,D7
#1

#1500

#7D1

#1.D2
#IGRAFIK,D7
#1

#4.D0
#130,D1
#130,D2
#100,D3
#GRAFIK, D7
#1
ZIEL(PC),A0
#20,D0
#'GRAFIK.D7
#

#30,D0

#0D1
#1GRAFIK,D7
#1

* Ausgabekarte wihlen.
* Ausgabe auf COL

* Farbe schwarz.

* Kem XOR-Modus
* Kennung.

* Werte emstellen.

* Baldschuirm loschen.

* Farbe blau.
* Kem XOR-Modus
* Werte einstellen

* Ausgefullten Kreis zeichnen
* X-Mitte

* Y-Mitte.

* Radwis

* Funktion durchfiihren

* Farbe emstellen
* Farbe zyan

* XOR-Modus an.
* Emngtellen

* Ausgefulltes Quadrat zeichnen
* X-Miue

* Y-Mirte

* Radms

* Funktion durchfuhren.

* Zael fur Bald.
* Kennung
* Hardcopy ersiellen

* Grafik-Karte einstellen
* Auf GDP umschalten.
* Emstellen
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MOVEQ #15,D0 * Farbe emnstellen.
MOVEQ #0,D1 * Farbe schwarz
MOVEQ #0.D2 * Kein XOR-Modus.
MOVEQ #GRAFIK,D7
TRAP #1
MOVEQ #12,D0
MOVEQ #GRAFIK,D7 * Bildschurrm loschen,
TRAP #1
MOVEQ #1500 * Farbe emstellen
MOVEQ #1,D1 * Farbe weill.
MOVEQ #0,D2 * Kein XOR-Modus
MOVEQ #IGRAFIK D7 * Emstellen
TRAP #1
MOVEQ #22,D0 * Bild wandeln
LEA FARBTAB(PC),Al * Tabelle der Farben.
MOVEQ #GRAFIK, D7 * Durchfthren.
TRAP #1
MOVEQ #21,D0 * Bild laden
MOVEQ #GRAFIK, D7 * Durchfuhren.
TRAP #1
RTS
FARBTAB:
DCB 2 * Zwei Farben.
DCB 57 * Blau und Zyan.
DS 0
ZIEL:
DSB 102464 * 64 Kbyte RAM fiir COL-Bild notig
%
®¥
Unterprogrammnummer : 23
Programmfunktion : Text ochne Vorloschen ausgeben.
Emgaberegister : DLW =X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordmate
D3.B = Textgrofe.
AQL = Textadresse.
Ausgaberegister : Keine,

Dieses Programm gibt eimnen beliebigen Text auf der GDP oder der COL aus. Es entspricht genau der Funktion WRITELF. Der
Unterschied besteht nar darin, dafl in D3.B die TextgrdBie angegeben wird und nicht in DO.B. AuBerdem wird die Schnft in der

aktuellen Farbe ausgegeben.

Komplexeres Beispiel:

Der Bildschirm wird geloscht. Em Text wird entweder auf der GDP oder der COL ausgegeben,

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

TEXT:

#0,D1

#0,D2

#15,D0
#GRAFIK,D7
#1

#12,D0
#GRAFIK.D7
#1

#9,D1

#0.D2

#1500
#'GRAFIK,D7
#1
TEXT(PC),AQ
#1001
#400,D2
#333,D3
#23.D0
#IGRAFIK,D7
#1

‘Dres ist ein Test-Text.’,10
“Er zeigt die Textausgabe-",10

* Farbe 0
* Anf Setzen.
* Kennung

* Akmelle Schretbseite 13schen

* Farbe &
* Auf Serzen.
* Kennung.

* Textadresse

* X-Koordimnate
* Y-Koordinate
* Textgriobe.

* Kennung.

* Text ausgeben.

* Ausgabetext.

‘Funktion des GRAFIK-Pakets *,10

0
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Unterprogrammnummer : 24

Programmfunktion : Programmierbarer Zeichengenerator.
Engaberegister : D1L.W = X-Position fiir Zeichen.

D2.W = Y-Position fiir Zeichen.

D3.B =GriBe.

AQL = Adresse der Zeichendaten.
Ausgaberegister : D1.W = X-Position fur nfichstes Zeichen.

D2.W = Y-Position fiir nichstes Zeichen.

Der Befehl entspricht in seiner Funktion in etwa dem Programm PROGZGE. Auch hier kann ein frei definierbares Zeichen
ausgegeben werden, In AQ.L steht die Adresse des Zeichens, das in der gleichen Form wie ber PROGZGE vorliegen muf3
Auflerdem muB bei diesem Befehl in D1.W und D2.W die Zeichenposition und in D3.B die Grdfle angegeben werden.

Zurickgelefert wird in D1.W die nene X-Position und in D2.W die neue Y-Posation, die aber immer gleich ist. Dadurch kbnnen
mehrere Aufrufe dieses Programms hintereinander durchgefihrt werden, was die Textausgabe erleichtert. Es muB dann nur die
Adresse des anszugebenden Zeichens gefindert werden.

1 ispiel;

Es wird der Text AHA ausgegeben.
‘Wenn lingere Texte ausgegeben werden sollen, wird zweckmafhigerweise eine Schleife verwendet, in der aus emer Tabelle alle
Adressen geholt werden, soda8 nicht jeder Aufrof emzeln erfolgen muB, wie es hier geschieht.

START:

MOVEQ #2500 * Adressen der Zeichentabellen holen

MOVEQ #IGRAFIK,D7

TRAP #1

LEA (A" Y*5(A0),A0 * Adresse des A

LEA (H-" P*5{A0),A1 * Adresse des H

MOVE #120,D1 * X-Anfangskoordmate.,

MOVE #250,D2 * Y-Koordinate.

MOVEQ #$55,D3 * Schofigrobe.

MOVE #24.D0 * Kemmung.

MOVEQ #GRAFIK, D7 * A ausgeben.

TRAP #1

EXG1. AQAL * Adresse des Hnach ACL

MOVEQ #GRAFIK,D7 * H ausgeben.

TRAP #1

EXGL ALAO * Adressen zuriick.

MOVEGQ #GRAFIK.D7 * A ausgeben.

TRAP #1

RTS

&
dek
Unterprogrammnummer : 25
Programmfumnktion : Adressen der Zeichentabellen lesen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : AQL = Adresse der Tabelle mit allen ASCII-Zeichen.
ALL = Adresse der Tabelle der Sonderzeichen.

Ab Version 1 62

Damit man nicht fiir jedes Programm eine Zeichentabelle anlegen mu8, gibt es dieses Programm. In AO.L wird die Adresse der
Tabelle zurackgebefert, die alle Standard-ASCII-Zeichen enthdlt. In der Tabelle sind aile Zeichen 5 Bytes lang. Es sind 92
Zeichen, beginnend mut dem Zeichen <SPACE: (Code $20}, in der Tabelle abgelegt. Das letzte Zexchen ist das Zeichen mit dem
Code $7F. Die Zexchen sind in der Form vorhanden, daB sie mit der Routine PROGZGE sowie mit der Funktion 24 direkt
verwendet werden kiinnen.

AlL hefert einen Zeiger auf eine Tabelle mit dem gleichen Aufbau, die aber nur 7 Emte#ige hat. Dies sind die deutschen
Sonderzeichen, die in der Reihenfolge a § u A O U B abgelegt sind.

Das Ergebmis 15t bei GDP und COL gleich.
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Beispiel zur Berechnung der Adresse des Buchstaben A:

START:

MOVEQ #2500 * Kennung.

MOVEQ #IGRAFIK,DT * Adressen halen.

TRAP #1

LEA (A" YES(AD)AD * Adresse des A in AOL

%
#%

Unterprogrammnumimer :29
Programmifunktion : Adresse der COL-Karte einstellen.
Eingaberegister : D1L = Adresse der COL-Karte.
Ausgaberegister : Keine.

Da die COL-Karte auf allen Adressen betrieben werden kann, die als nnteres Wort $CO00 (bet 68000 und 68020 entsprechend
multrpliziert) haben und verschiedene Programme jeweils andere Adressen benutzen, kann mit diesem Befehl die Adresse der
COL-Karte gesndert werden. Die neue Adresse muB in D1.L ubergeben werden. Intern wird das untere Wort auf $CO00 gesetzt,
Die Adresse darf bei den 68000- und 68020-Grundprogrammen nicht angepasst werden, sondern mufl der Wert sein, der auch
auf der COL-Karte eingestellt ist. Die Anpassung erfolgt intern. Voreingestellt ist der Wert SEC000. Ist die GR AFTK-Funktion
auf die GDP-Karte geschaltet, wird der Befehl agnoriert.

Einfaches Beispiel:
Axf alte COL-Standard-Adresse ($DC000) einstellen,
START:
MOVE.L #SDCO00,D1 * Neue Adresse.
MOVEQ #2900 * Kennung
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Wen emstellen.
TRAP #1
RTS
sk
b4 ]

Unterprogrammnummer : 30

Programmfurktion : GRAFIK-Karte auswahlen.
Eingaberegister : D1.B = Ausgabe-Baugruppe.
Ausgaberegister : Keine,

Fiir die Umschaltung zwischen der GDP- und COL-Karte ist diese Funktion bestimmt. In D1.B wird ausgewahlt, welche Karte
angesprochen werden soll. Eine 0 schaliet die GDP-Karte an, eine 1 die COL-Karte. Dabei werden fiir die angesprochene Karte
alle Parameter wie Seiten, Farbe und Scrollwerte sicherheitshalber neu eingestelit.

Einfaches Beispiel:

Die COL wird als Ausgabekarte eingestellt.

START:
MOVEQ #1.D1 * COL als Ausgabekarte.
MOVEQ #30,D0 * Kennung.
MOVEQ #GRAFIK,D7
TRAP #1
RTS
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Unterprogrammnummer : 31

Programmfunktion : GRAFIK-Karte abfragen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : D11 = Aktuelle Ansgabe-Baugruppe.

Zur Feststellung, welche Karte die Grafik ausgibt, ist dieser Befehl bestimmt. In D1.L wird der Wert zuruckgegeben, der mat
Funktion 30 eingestellt wurde (0 = GDP-Karte, 1 = COL-Karte). Die GDP-Karte ist voreingestellt,

Einfaches Beispiel;
Es wird die Ausgabekarte abfragen,
START:
MOVEQ #31,D0 * Kennung.
MOVEQ HGRAFIDY
TRAP #1
RTS * DO L 1st Ergebnis Ausgabekarte,
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 127

: GDPVERS

: Grafik.

: Information, ob GDP oder GDPHS vorhanden ist,

: Keine.

: DO.L = Kennung, ob GDP- oder GDPHS-Karte,
Flags.

: Keine,

: 60

: Nemn

: MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDPRINT (40) AUTOFLIP (60)
SETXOR (77) GETXOR (78) SETCOLOR (79)
GETCOLOR (80) GETXY (103) HARDCOPY (125)
GRAFIK (126)

Mt Hulfe dieser Routine kann man erfahren, welche GDP-Karte aktiv ist. Gefragt wird nach den Karten GDP und GDPHS. Es
wird die Information zuruckgegeben, die mit den DIL-Schaltern auf der KEY eingestelli sind. Eine 0 in Register DO.L bedeutet,
daB die GDP-Karte arbeitet. Eine 1 steht fiir die GDPHS-Karie,

infach ispiel:

GDP-Version ermitteln.

START:

mplexeres Beispiel:

#GDPVERS,D7 * Programm aufrufen.
#1

Es wird auf dem Bildschirm ausgegeben, welche GDP vorhanden ist.

START:
LEA
MOVEQ
TRAP
BEQS
LEA
SPRUNGO:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS
TEXTI:
DCB
TEXT2:
DCB

TEXTI{PC),AQ * Erster Text
#IGDPVERS,D7 * Programm aufrufen
#1

SPRUNGO * Wenn 0, dann OK
TEXT2{FC),AD * Sonst anderer Text.
#321,D0 * Schrftgrofie.
#1101 * X-Position,
#100,D2 * Y-Posion.
#WRITE,D7 * Text ausgeben

#1

‘GDP ohne Extras’,0

“GDP mit Hardscroll und Auslesen’,0
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschrerbung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zexstirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 128

: SER

: SER-Bangruppe.
: CL LO oder FLOPPY auf SER Jenken,

: D0.B = Wert fur Umlenkung der emzelnen Programme.

Carry = Gesetzt, wenn keme SER vorhanden,

: Keine.
: Keme
- 60

» Nem.
: SI(104)

SOSTS (107)

SO (105)
STINIT (108)

SISTS (106)
SI2 (138)

Mit diesem Programm kénnen verschiedene andere Unterprogramme auf die serielle Karte gelenkt werden, Dazn mu8 in DO.B
festgelegt werden, welche Routinen umgelenkt werden sollen, Ein gesetztes Bitlenkt die Routine um, wihrend ¢innicht gesetztes
Bit die Routinen auof ihre normale Fuenktion einstelit. Ist die serielle Karte nicht vorhanden, so wird keine Umlenkung
vorgenommen und das CARRY -Flag ist als Kennung gesetzt. Ansonsten ist es zuriuckgesetzt.

Mit dieser Funkton kann der Computer zum Terminal werden, wenn man CI und CSTS umleitet und gleichzeitig CO2 mit
CO2ZSER umlenkt. Es ist aber darauf zu achten, da8 die serielle Karte vorher mit dem Befehl SIINIT indtialisiert wizd.

Eine Umienkung von CI oder CSTS auf die USERCI bzw. USERCSTS hat Vorrang vor der Umlenkung auf die sericlle Karte.

‘Wenn mehrere Programme gleichzeitig auf die serielle Karte zugreifen, muB darauf geachtet werden, daBl die Daten nicht

durcheinander geraten.

Bit Umlenkung

0 CI auf ST und CSTS auf SISTS
1 LO auf SO und LSTS auf SOSTS
2 FLOPPY wird umgelenkt (siche Befehl FLOPPY)
3 Reserviert
Einfache Beispiele:

CIund CSTS werden jetzt uingelenkt.

START:

MOVEQ #%001,D0
MOVE #1SER, D7
TRAP #1

RTS

CI, CSTS und FLOPPY werden umgelenkt.

START:

MOVEQ #%101,00
MOVE #ISER,D7
TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer : 129

Befehlsname : CO28ER

Befehlsgmppe . Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : CO2 auf serielle Karte lenken.

Eingaberegister : Keme.

Ausgaberegister : Camy = 1, wenn keine SER vorhanden.

Zerstorte Register : Keme.

Ab Version : 60

Anderungen zu 4.3 :

Andenmgen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO (2D LO (22)
SIZE (25) CO2(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (35) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81) CUROFF (82)
CRLF (99) GETLINE (100) GETCURXY (101)
SETCURXY (102) 1LSTS (117)

Dieser Befehl schaltet genau wie LST, CRT, NIL oder USR die Routine CO2 um. Danach werden alle Zeichen, die uber CO2
ausgegeben werden, mit SO uber die serielle Schmttstelle ansgegeben, Vorher muf aber das Programm SIINIT aufgerufen
werden, damit die serielle Schnittstelle initialisiert 1st. Wird das Programm aufgerufen und es ist keine senelle Karte vorhanden,
50 erfolgt keine Umlenkung und das CARRY-Flag ist gesetzt. Ansonsten 15t es zuruckgesetzt.

Es ist darauf zv achten, da} mehrere Programme gleichzeitig auf die serielle Karte gelenkt werden konnen. Dadurch ktnnten die
Daten durchemander geraten. Deghalb ist Vorsicht angebracht.

infach ispiel:

Die serielle Schnittstelle wird intialisiert und CO2 wird umgelenkt.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVE
TRAP
RTS

#$1E.DO
#308,D1
#STINIT, D7
#1
#'CO2SER,D7
#1

* 9600 Baud, 8 But, keine Panitdt, 1 Stop-Bat.
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TRAP-Nuommer : 130

Befehlsname : CLUTINIT

Befehlsgruppe : CLUT-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : CLUT-Bauvgruppe auf Standardwerte setzen.
Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Kemne,

Zerstorte Register : Keme.

Ab Version : 60

Anderungen zu 4.3 —

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siehe auch + CLUT (130)

DerBefehlistfur die CLUT im Zusammenhang mit der COL gedacht. Er kann dazu benutzt werden, die CLUT auf die Farbwerte
einzustellen, die die COL auch ohne CLUT hiefern wiirde.

Der Aufruf dieses Programms ist nur ndtig, wenn die Farbwerte der CLUT verstellt worden sind, da das Grandprogramm die
Werte bemm ersten Start automatisch einstellt.

Einfaches Beispiel:

CLUT anf Standardwerte setzen.

START:
MOVE #FICLUTINIT, D7
TRAP #1

RIS
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TRAP-Nummer : 131

Befehlsname : CLUT

Befehlsgruppe : CLUT-Baugruppe.

Kurzbeschreibung ; CLUT-Farbwerte beliehig setzen.
Eingaberegister : AQOL = Adresse der Farbwerte-Tabelle.
Ausgaberegister : AQL = Zesgt direkt hinter die Tabelle.
Zerstbrte Register : Keme.

Ab Version 160

Anderungen zu 4.3 D —

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : CLUTINIT (130}

Mit diesem Programm kann man die 256 Farbregster der CLUT-Baugruppe auf belebige Farbwerte einstellen. Dazu wird m
AQL die Adresse emer Tabelle ubergeben, m der die Einstellungen stehen. Zuruckgeliefert wird m AQ.L emn Zeiger auf das
nichste Byte hinter der Tabelle Daher knnen mehrere Tabellen direkt hintereinander stehen und dasProgramm in emer Schleife
mehrfach aufgerufen werden.

Die Tabelle m 1 folgendermaBen anssehen:

Das erste Byte enthilt den Wert, der direkt m das Maskenregister der CLUT geschrieben wird. Damit wird festgelegt, welche
Bits der Farben gefiltert werden. Als nachstes folgt das Byte, das das Anfangsfarbregister festlegt. In dieses Register werden die
ersten Farbwerte geschrieben. Dann folgen jeweils drea Bytes fiir emne Farbe. Die dre: Bytes stehen fur die Farbwerte Rot, Grimn
und Blau. Diese Bytes haben einen Bererch von 0 bis 63. Das Ende der Tabelle wird mut $FF markaert, Nach dre1 Bytes wird die
Registernummer der Farbe automatisch von der CLUT hochgezahlt,

Beigpiel einer Tabelle:

TABELLE:
DC.B SEF * Maske (alle Bits durchlassen).
DCB 0 * Mit Farbe 0 begmnen.
DCB 0,0,0 * Rot =0, grim = 0, blau = 0 ==> Farbe schwarz.
DCB 63,6363 * Rot = 63, grun = 63, blau = 63 =—> we1l.
DCEB $FF * Endemarkierung.

infach igpiel:

START:
LEA TABELLE(PC),AQ * Adresse der Tabelle
MOVE #CLUT.D7 * Avfrufen
TRAP #1
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstiirte Register
Ab Version
Anderumgen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

Hiermitk&nmen die Relais der RELAIS-Baugroppe gesetzt bzw, zuriickgesetzt werden. In AQ.L muB die Adresse der Bangruppe
angegeben werden. Pabei darf die Adresse nicht mit dem CPU-Wert multipliziert werden, da das Progranun das selber macht.
Eine Karte mit einer bestimmten Adresse hat also beim 68008 die gleiche Adresse wie beim 68000 oder 68020, In DO.B muf
auBerdem angegeben werden, welche Relais gesetzt und welche zunickgesetzt werden sollen. Dabei setzt das Bat Null das Relais
Null, das Bit 1 setzt das Relais 1 usw. Em gesetztes Bit schaltet das entsprechende Relais an.

Nach dem Aufruf steht in AQ.L die wukliche Adresse der Baugruppe, wie sie auch von der CPU angesprochen werden kann.

inf: ispiel:

DieRelais0, 2,4 und 6 werden angeschaltet und die Relais 1, 3, 5 und 7 ansgeschaltet. Die Baugruppe soll dabei auf der Adresse
SFFFFFFS0 liegen.

START:
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP
RTS

: 132

: RELAIS

: RELAIS-Baugruppe.
: Schaltet Relais an und aus.

: DO.B = Auswahl der zu setzenden Relais,

AQL = Adresse der RELATS-Baugruppe (ohne CPU).
: AQDL = Wirkliche Adresse der Baugruppe.

: Keine.
: 60

: Nem.
: RELAISIN (133)

#%01010101,D0
SFE50.W,AQ
#IRELAIS,D7
#1

* Auswahl der Relais.
* Adresse der Baugnuppe.
* Relais setzen und zuriicksetzen.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderongen zu 6.1
Sieche auch

: 133

: RELATSIN

: RELAIS-Baugruppe.

: Port der RELAIS-Baugruppe lesen.

: AQL = Adresse der RELAIS-Baugruppe (ohne CPU).
: D0.B =Wert des Ports.

AQ.L = Wirkhche Adresse der Baugruppe.

: Keine,
: 6.0

: Nein.
: RELAIS (132)

Auf jeder RELAIS-Baugruppe gibt es einen Riicklese-Port, der mit dieser Funktion erreicht werden kann, Dazu muf - wie beim
Befehl RELATS -in AQ.L die Basis-Adresse der RELATS-Bangruppe ibergeben werden, Auch hier darf nicht mit dem CPU-Wert
multiphziert werden. Als Ergebnis wird dann in DOB der Wert des Portes zunickgegeben. AuBerdem liefert AO.L die witkliche

Adresse der Baugruppe zuriick.
Der Port einer RELAIS-Baugruppe auf der Adresse SFEFFFES0 wird ansgelesen.
START:

LEA SEFSO W.AQ * Adresse der Baugruppe.

MOVE HIRELAISIN,D7 * Port auslesen

TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer 1 134

Befehlsname : SETDAI2

Befehlsgruppe - AD/DA-Baugruppen,

Kurzbeschreibung : DA-Wandler auf AD/DA-Baugruppe setzen.

Eingaberegister : DO.W = Wert fir Kanal Q.
DLW = Wert firr Kanat 1.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 6.0

Anderungen zu 4.3 —_—

Andernngen zu 6.1 : Nein.

Siche anch : GETADS (109) GETADIOQ (110) SETDA (111)
GETADI12 (135)

Die AD/DA-Bangroppe enthdlt zwei DA-Wandler und 16 AD-Wandler. Dieses Unterprogramim bedient den DA-Teil. Es stehen
dort 2 12-Bit-Wandler zur Verfugung, In D1.W mu8 der Wert fiir den Kanal 0 und in D1.W der Wert fur den Kanal 1 ubergeben
werden. Der DA-Wandler wertet nur 12 Bit aus.

Fur die richtige Ausgangsspanming ist nicht nur der Wert in den Registern wichtig, sondem auch die Belegung der Jumper anf
der Karte, da mit diesen der Spannungsbereich festgelegt wird. Niheres dazu steht im Handbuch.

Einfaches Beispiel:

Der Kanal 0 liefest eine Spannung von 0 Volt (bzw. -5 Volt be1 bipolarem Betrieb) und der Kanal 1 emne Spannung von 10 Volt

(bzw. 5 Volt).

START:
MOVEQ
MOVE
MOVE
TRAP
RTS

#0.D0 * Null Volr.

#4095,D1 * Maximale Spannung.
FISETDAI2, D7 * Ansgamgsspannung einstellen.
#1
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingzberegister
Ausgaberegister
Zerstirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

GETAD12

4 - 219

: 135

: GETADI12

: AD/DA-Baugruppen.
: AD-Wandler der AD/DA-Baugruppe lesen.

: Nein.
+ GETADS (109

SETDA12 (134)

: D1.B =XKanalnummer, Warte-Modus und Darstellung,
: DOW = Gelesener Wert.
: Keine,

: 6.0

GETADI10 (110}

SETDA (111)

Das Programm bedient den AD-Teil der AD/DA-Baugroppe. Dort stehen 16 Kandle zur Verfugung, die emzeln angesteuert
werden kénnen. In D1.B muB die Kanalnummer angegeben werden. Die Nummer steht in den Bits O'bis 3. In Bit4 mulB dex Warte-
Modus festgelegt werden. Eme 0 bedeutet, dafl die WATT-Leitung so lange aktiviert ist, bis der Wert gewandels wurde. Das st
die normale Betriebsart. Wenn die CPU keine WAIT-Leitung besitzt, kann mit einer 1 in diesemn Bit festgelegt werden, daB das
Programm durch Polling (standiges Abfragen) feststellt, wann der Wert zur Verfiigung steht. In Bit 5 wird anfSerdem noch
festgelegt, in welcher Zahlendarstellung der Wert zunickgeliefert werden soll. Eine 0 bedeutet, daB die Zahl mit emem Offset
zur Anfangsspannung angegeben wird. Eine 1 legt die Zweier-Komplement-Darstellung fest. Diese beiden Funktionen (Bit 3 +
4) sind im Handbuch beschrieben.

infach ispi

Der Wert des Kanalg 0 wird als vorzeichenbehafiete Griifle gelesen. Dabei wird die WAIT-Leitung aktiviert.

START:
MOVEQ
MOVE

RTS

#%10000,D1
#IGETADI2,D7
#1

* WAIT- citang und Zweer-Komplement-Darstellung

* Wert des Kanals 0 lesen
* Ergebmis steht m D1 W
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TRAP-Nummer : 136

Befehlsname : SUCHBIBO

Befehlsgruppe : System-Routinen.

Kurzbeschreibung : Einen oder alle Bibliothekseintrige suchen.
Eingaberegister : DO.W = Suchart

D2W + D3.W =Name (wenn DO = 0 oder 1),

AQL = Anfangssuchadresse (Wenn DO =1},

AlL = Gerade Adresse fiir Ablage (wenn D0 =2).
Ausgaberegister : Wenn D0 =0 oder 1:

D1.L = Adresse des Eintrags.

D2.L = Name erster Teil.

D3 L = Name zweiter Teil,

D4 L = Startadresse des Programms.

D3.L = L#nge des Programms.

D6.B = Relokativ-Byte.

D7.B = CPU-Wert.

Wenn DO = 2;
AlL =Zeigt hinter die Tabelle.

Zerstorte Register : DO-D2/A0 (abhangig von Suchart).

Ab Version : 6.1

Anderungen zu 4 3 D —

Anderungen zu 6.1 : Die Tabelle (d0=2) hat emme Langwort-Null als Endekennung.

Siehe auch : GETRAM (59) GETBASIS (89) GETVAR (94)
SETAS (91) GETVERS (97) GETSN (98)
GRUND (124) SYSTEM (139)

Das Programm enthalt drex Varianten, die mit dem Register DO.W ausgewihlt werden konnen. Gemeinsam ist allen drei
Moglichkeiten, daB sie einen oder mehrere Eintréige der Bibliothek suchen und gegebenenfalls avflisten. Es werden nur die
Eintrage gefunden, die den richtigen CPU-Wert haben.

Nihere Auskiinfte fir den Aufbau eines Bibliothekeintrags hefert Kapitel 5.7.
DOW=10

Es wird ein bestimmier Eintrag der Bibliothek gesucht. Dabei wird bei der Adresse $400 mit dex Suchebegonnen. Der Name des
zu suchenden Eintrags wird in den Registern D2.EL und D3,L iibergeben. D21 muf den exsten Teil des Namens enthalten und
D31 den zweiten Teil. Der Name muf} genan so vorliegen, wie der Name des zu suchenden Eintrags, allerdings muof nicht auf
Grof-Klein-Schreibung geachtet werden. Wird kein Eintrag gefunden, wird das CARRY-Flag gesetzt, ansonsten ist es
zurlickgesetzt. AuBerdemn werden in den aufgelisteten Registern alle Daten des Eintrags zuriickgegeben.

D1.L = Absolute Adresse des Eintrags.

D2L = Erster Teil des Namen; der Name wird original so zuruckgegeben, wie ex im RAM steht,
D3L =Zweiter Teil des Namen; wie er im Eintrag gefunden wird.

D41, = Startadresse des Programms; bei relokativen Programimen bereits berechnet.

D51 =Lange des Programms in Bytes.

D6.B =Relokattv Byte (0 = absolut / 1 = relokativ).

D7.B =CPU-Wert (0, dann fiir alle CPUs geeignet, sonst Wert der System-CPU).

DOW=1

D¢ Funktion ist fast die gleiche wie bei DO.W = 0, allerdings muf in AO.L die Anfangssuchadresse \ibergeben werden. Dadurch
kann vermijeden werden, daB bei schnellen Anwendungen der ganze Speicher durchsucht werden muB,

DOW=2

Hierbe: wird eine Tabelle mit allen Bibliothekseintrigen angelegt und von der Adresse $400 an der ganze Speicher durchsucht.
Die Tabelle wird ab der Adresse abgelegt, die in A1.L ubergeben wird. Al.L muB unbedingt einen geraden Wert enthalten. Die
Tabelle wird mit emer(.L als Endekennung versehen Diese Kennung wird auch gesetzt, wenn kein Emtrag gefunden wird. Dann
wird aber zusdtzlich noch das CARRY-Flag gesetzt. Die einzelnen Eintrige sind genau in der Form abgelegt, die oben schon bei

denRegistern gewshlt wurde. Ein Emtrag ist also 22 Bytes Iang. Da alle Eintrdge gesucht werden, brauchtkein Name angegeben
zu werden.
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TRAP-Nummer T 137

Befehlsname : DISASS

Befehlsgruppe : DIS-Assembler.

Kurzbeschreibung : Disassembliert einen Befehl.

Emngaberegister : DOL = Adresse des Befehls,
AQ.L = Gerade Zieladresse fiir Text.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiire Register : Keine.

Ab Version 161

Anderungen zu 4.3 ppp—

Anderungen zu 6.1 : Nem.

Siehe auch P —_—

Im Einzelschriit wird auf diesen DIS-Assembler zuruckgegnifen, Er 1st in der Lage, emen Befehl, der anf einer angegebenen
Adresse liegt, zu ubersetzten. Eine Ubersetzung von mehreren hintereinander liegenden Befehlen 1st mcht mdghch, da keme
Liange des Befehls itbergeben wird und so nicht festgestellt werden kann, wo der nachste Befehl beginnt. Das wurde nicht
emgebaut, da es fur den Einzelschritt nicht wichtig ist. Dieses Programin ist nfimlich eigentlich nur ein “Abfallprodukt”. In DO.L
muB dre Adresse des gewimschten Befehlsubergeben werden. Sollte DO.L bei der Ubergabe nicht auf eine gerade Adresse zeigen,
so wird intern Bit 0 gelSscht, da Befehle ja nur auf geraden Adressen beginnen kénnen, Der Befehl wird in ASCI-Zeichen ab
der Adresse abgelegt, die in AOL dbergeben wird. AQ.L muB unbedingt auf eine gerade Adresse zeigen. Wenn die fragliche
Adresse keinen Befehl enthalt, so wird nor der Inhalt der Adresse &ibergeben. Fiir den Ziclbuffer sollien beim Einsatz der
Prozessoren 68008 und 68000 etwa 60 Zeichen und bei dem Prozessor 68020 ca. 100 Zeichenreserviert werden. Der Ausgabetext
wird mit einer binfiren Null abgeschlossen.

Einfacheg Beispiel:

Der erste Befeh! des Programms wird ansgegeben,

START:
LEA START(@PC)LAO * Adresse dieses Befehls holen.
MOVEL AQ,DO * NachDOL
LEA ZIEL(PC),AQ * Don Text ablegen.
MOVE #IDISASS D7 * DIS-Assembler aufrufen.
TRAF #1
MOVEQ #321.D0 * SchnftgriBe.
MOVEQ #10,D1 * X-Posiion.
MOVEQ #120,D2 * Y-Position.
MOVEQ #WRITE,D7 * Befeh] ausgeben.
TRAP #1
RTS
ZIEL:

DS.B 30 * Ziel fir Befehl.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgroppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstbrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 138
: SI2
: SER-Baugrappe.

1 Zeichen von serieller Schnittstelle.

: Keine.

: DOL = Gelesenes Zeichen.

: Keine.

: 61

1 Nein.

: SI(104)
SOSTS (107)

SISTS (106)
SER (128)

S0 (105)
SIINIT (108)

Der Befehl 1st fast :dentisch mit dem Befehl SI. Allerdings becient der SI-Befehl die Handshake-Leutung RTS nicht. Dadurch
kénnen eventuell Daten verloren gehen, wenn nicht schnell genug abgefragt wird, Die Routine SI2 hingegen bedient diese
Leitung, hat aber auch einen Nachteil. Die Routine SISTS kann nicht verwendet werden, da die Datenzufuhr auBerhalb der
Rontine SI2 gesperrt ist und so auch eine Abfrage, ob Daten vorhanden sind, nicht sinnvoll 1st. Es muB also bei jedem einzelnen
Fall entschieden werden, welche Routine verwendet werden soll.

In DOL wird das gelesene Zeichen zuriickgeliefert, wobei natinlich nur die untersten 8 Bit interessant sind. Es wird immer so
lange gewartet, bis wirklich ein Byte angekommen ist.

Einfaches Beispiel:

Ein Zeichen wird gelesen.

START:

#1S12. D7
#1

¥ Ergebams in DO L
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TRAP-Nummer 139

Befehlsname : SYSTEM

Befehlsgrappe : System-Routinen.

Kurzbeschreibung : System-Informationen lesen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Informationen bitweise kodiert.

Zerstbrte Register : Keine.

Ab Version : 6.1

Anderungen zu 4.3  —

Anderungen zu 6.1 : Es sind mehr Informationen vorhanden,

Siehe auch : GETRAM (59) GETBASIS (89) GETVAR (%94)
SETAS (91) GETVERS (97) GETSN (98)
GRUND (124) SUCHBIBO (137)

Nach dem Aufruf dieses Programms enthilt DO L einige Informationen, die fiir bestimmte Anwendungen interessant sein konnen.

Dabei sind die Informationen bitweise kodiert. Hier die Funktion der einzelnen Bits:

Bits: Funktion:
it 1=CPU 68008 im System vorhanden.
1 1 = CPU 68000 oder 68010.
2 1 =CPU 68020.
3 1 = Neue GDPHS vorhanden,
4 0 = GDP wird uber das GRAFIK-Programm angesprochen.
1 = COL wrd uber das GRAFIK-Programm angesprochen.
5-6 0 = Keine Uhz vorhanden.
1 = Uhrenbaugruppe vorhanden,
2 = Smartwatch vorhanden.
3 =Resexrviert (Uhr auf KEY?3)
7 1 = Programm Euft im Einzelschritt.
8 1 = Hardscrol bei CO ist eingeschaltet.
9 1 = Einseitiges Meni ist aktuelle Memiform.
10 1 = Hardcopyfunktion bei CI auch anferhalt des Grundprogramms verfughar.
11-14 Gibt an, welche Programme auf serielle Karte gelenkt sind.
Bit 11 ;: CI und CSTS.
Bit 12 :LO und LSTS.
Bit 13 : FLOPPY.
Bit 14 - Reserviert.
15 1 = Harddisk vorhanden.
16 Reserviert (KEY3)
17 1 = Serielle Schnttstelle vorhanden.
Einfaches Beispiel:
Es wird festgestellt, welche CPU vorhanden ist. Dann konnen leicht IO-Adressen umgerechnet werden.
START:
MOVE #ISYSTEM, D7
TRAP #1
AND #7,D0 * Nur Buts 0 bis 2 lassen.

RTS
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstérte Register
Ab Version
Anderungen zn 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 140

: UHRPRINT

: Echtzeitnhren

: Daten fur Uhrzert in ASCII wandeln.

1 DO.W = Anzahl der Zeichen fiir Wochentag,

AQL = Adresse fur Ablage.
: AO.L = Zeigt anf Endekennung.

Carry = Gesetzt, wenn keine Uhr vorhanden ist.
: Keine.
: 62

-

. GETUER (115) SETUER (116)

Das Programm wandeit Daten fiir das Datum und die Uhrzeit in eine lesbare Form. Es wird auch der Wochentag und das Datum
ausgegeben. In DO.W wird angegeben, wieviele Zeichen der Wochentag maximal haben darf. Ist DO.W = 0, wird kein Wochentag
ansgegeben. Bel einer Zah! in DO.W wird so lange ausgegeben, bis die maximale Anzahl nbertragen wurde oder bis der
Wochentag dbertragen wurde. Hinter dem Wochentag wird das Datum und die Uhrzeit ausgegeben. Die Ablage findet ab der
Adresse statt, die in AQ.L ubergeben wurde. Das Ende wird mut einen bin‘iren Null gekennzeichnet. Auf diese Null zeigt AO.L
nach dem Aufruf. Das CARRY-Flag wird gesetzt, falls keine Uhr vorhanden 1st, da vor der Wandlung die Uhrzeit naturlich

gelesen wird.

Ausgabeformat-

‘Wochentag Tag . Monat

Jahr Stunden : Minuten : Sekunden
] l | I L Sekunden (2 Stellen)

Minuten (2 Stellen)
Stnden (2 Stellen
2 Leerzeichen

Jahr (2 Stellen)
Monat (2 Stellen)

Tag (2 Stellen)

2 Leerzeichen (auch wenn DO.W = 0)

igpiel:

‘Wochentag (Anzahl Stellen in DO.W)

Die Uhrzeit wird mat voll ausgeschriecbenem Wochentag ansgegeben.

START:
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP
BCSS
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVEW
MOVEQ
TRAP

ENDE:
RTS

DSB

#-1D0 * Maxymale Anzah]
ZIEL(PC),AQ * Ziel fuir Uhrzeat.
#UHRPRINT, D7 * Uhtzeit lesen und ablegen.
#1

ENDE * Ende, wann keine Uhr vorhanden ast.
ZIEL(PC),AD * Dort steht Uhrzait.
#311,D0 * SchnftgroBe.

#0,01 * X-Position.

#2422 * Y Position.

#WRITE, D7 * Text ausgeben.

#1

30
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TRAP-Nummer : 141

Befehlsname : HARDDISK

Befehlsgruppe : SCSI-Harddisk.

Kuwrzbeschreibung : Befehl an Harddisk ubergegeben und ausfiihren.
Eingaberegister : D1.W = Auswahl des Befehls (0 - 31).

D2.L = Je nach Befehl verschieden.

D3.L =Je nach Befehl verschieden.

D4.B = Auswahl der Harddisk.

AQL = Adresse der Daten, wenn verlangt.
Al.L = Adresse des Befehls bex Funktion 29.

Ausgaberegister + DOL = Fehlercode.
Carry = 1, wenn kem Laufwerk vorhanden ist.
Zerstorte Register : Keme.
Ab Version : 62
Anderungen zu 4.3 3 —
Anderungen zu 6.1 p—
Siche auch : HARDTEST (142)

A m

Ene SCSI-Harddisk sollte nur der fortgeschrittene Programmierer ansprechen. Er mufl dann unbedingt auch eine Beschreibung
des Befehlssatzes der HARDDISK sowie der zuruckgeheferten Fehlercodes besitzen. Alle HARDDISK-Routinen des Grund-
programms funktionmeren nur mit SEAGATE-kompatiblen Lanfwerken, da dic Befehle anf diese abgestimmt sind.

Mit dem Befehl kann man mit jeder SCSI-Harddisk arbeiten. Es wird jeder beliebige Befehl ausgefishrt. Die Adresse der SCSI-
Schnittstelle steht im Kapitel 2. Zom Betrieb muf auch der Schalter fiir die HARDDISK auf der KEY-Karte gesetzt werden.

Da viele verschiedene Befehle ausgefuhrt werden kSnnen, werden diese exira aufgefiihrt. Gemeinsam ist allen Befehlen, daBin
D1.W der Befehl ausgewahlt wird. Welche Funktionen mit welcher Nummer belegt sind, folgt unten. D2 und D3 haben je nach
Befehl verschiedene Funktionen. In D4.B wird die HARDDISK ausgewshlt, die angesprochen werden soll, da die SCSI-
Schnittstelle 8§ Lanfwerke verwalten kann. Ein gesetztes Bit 0 entspricht dem Laufwerk 0, ein gesetzies Bii 1 dem Laufwerk 1
usw, Die Kodierung ist also genau so wie bei einem Diskettentaufwerk.

Nach demn Aufruf steht in DO.L ein Fehlercode. Ist keine HARDDISK vorhanden, erhilt DO.L den Wert -1, und das CARRY-
Flag ist gesetzt. Ansonsten wird in D0.L der Fehlercode der HARDDISK zuriickgeliefert, der sehr viele verschiedene Werte
annebmen kann und je nach Befehl verschieden ist. In Beschreibungen dber SCSI-Schnittstellen ist meistens anch eine Tabelle
der Returncodes aufgefuhrt. In DO.L wird dbrigens eine -1 zunickgegeben, wenn D1.W beim Aufruf einen falschen Wert
enthalten hat (FAT.SCHER BEFEHL).

Esfolgt die detaillierte Beschreibung der einzelnen Befehle. Register werden nicht zerstért. AuBer in DO.L werden keine Werte
zunickgegeben. Es ist darauf zu achten, daf nicht alle Festplatten alle Befehle ausfiihren kdnnen. Weiter hilft auch hier eine
ausfithitiche Beschreibung. Der Basisbefehlssatz wird von allen Lanfwerken akzeptiert. Er ist mit (SB) gekennzeichnet.

***
Nummer des Befehis : 0
Befehlsname : Rezero Unit (SB).
Kurzbeschreibung : Harddisk zuriicksetzen (auf Track 0).
Eingaberegister : Keme.

Der Schretb-Lese-Kopf wird auf Track 0 gesstzt,

Einfaches Beispiel:

Der Kopf des Laufwerks Null wird auf die Spur Null gefahren.

START:
MOVEQ #0,D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #1.D4 * Laufwerk 0
MOVE #HARDDISK D7 * Befehl ausfuhren.
TRAP #1

— * Fehleretkennung
RTS
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***
Nummer des Befehls : 1
Befehlsname : Read (SB).
Kurzbeschreibung : Bis zu 256 Sekioren lesen.
Eingaberegister : D2L = Anfangssektor (nur 21 Bits genutzt).

D3.B = Anzahl der Sektoren.
AQL = Zielladresse.

Der Befehl liest bis zu 256 untereinander liegende Sektoren i den Speicher, In D21 wird der Anfangssektor angegeben. Der
Klemste Sektor 1st Sektor 0, Der hichste Sektor hingt von der Sektorlange und der GrBe der Festplatte ab und kann mit dem
Befehl READ CAPACITY ermittelt werden. In D3.B muB die Anzahl der Sektoren angegeben werden. Eme Null steht fur 256
Sektoren. Wenn von emem DOS Sektoren geladen werden sollen, die hintereinander Liegen, sollten sie immer m einem Stick
eingelesen werden, da dies sehr viel schneller geht als das mehrmalige Einlesen emes Sektors. In AQ.L muf} die Zieladresse um
RAM angegeben werden. Die Anzahl der ibertragenen Bytes pro Sektor hdngt von der Formatierung ab Die Blocklange kann
mt dem Befehl MODE SENSE ermittelt werden.

Einfaches Beispiel:

Es werden 256 Sektoren ab dem Sektor 5 der HARDDISK 1 gelesen.

START:
MOVEQ #1,D1 * Befehlskennung
MOVEQ #5D2 * Ab Sektor 5.
MOVEQ #0,D3 * 256 Sektoren
MOVEQ #2.D4 * Laufwerk 1, da Bit 1 gesetzt.
LEA ZIEL(PC),AQ * Zieladresse
MOVE #HARDDISK, D7
TRAP #1
. * Fehlerbehandlung
RTS
ZIEL: * Maximaler Platzbedarf
DS B 1024*256
&
*%k
Nummer des Befehls : 2
Befehlsname 1 Write (S§B).
Kurzbeschreibung : Bis zu 256 Sektoren schreiben.
Eingaberegister * D2 L = Anfangssektor (nor 21 Bits genutzt).

D3.B = Anzahl der Sektoren.
AO0.L = Quelladresse.

Das Programm funktioniert genau so wie die Funktron 1 READ. Allerdings werden die Sektoren geschrieben und nicht gelesen.

Komplexeres Beispiel:

Es wird der Sektor 1234 der Festplatte 1 gelesen und auf den Sektor 0 des Laufwerks O geschrieben.

START:
MOVEQ #1,D1 * Sektor lesen.
MOVEL #1234,D2 * Sektor 1234 lesen
MOVEQ #1,D3 * 1 Sektor
MOVEQ #2,D4 * Laufwerk 1, da Bat 1 geserz
LEA ZIEL(PC),AQ ¥ Zaeladresse
MOVE #HARDDISK, D7
TRAP #1
. * Fehletbehandlung
MOVEQ #2.D1 * Sektor schreiben
MOVEQ #0,D2 * Sektor 0.
MOVEQ #1,D3 * 1Sekior
MOVEQ #1.D4 * Laufwerk 0.
MOVE #HARDDISK,D7
TRAP #1
* Fehlerbehandlung
RTS
ZIEL: * Maximaler Platzbedarf

DSB 1024
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&
*%k
Nummer des Befehls 3
Befehlsname * Read long.
Kurzbeschreibung : Sektoren und Priftrytes lesen.
Eingaberegister : D2.L = Anfangssektor (Nur 21 Bits genutzt).

AQL =Zieladresse.
Auf dem Medium eines Laufwerks befinden sich nicht nur die Datenbytes, sondern auch Priifbytes, die normalerweise vom
Benutzer nicht benditigt werden. Sollen sie doch gelesen werden, mufl der Befehl benutzt werden. Es wird ein Sektor mit den
dazngehtirigen ECC-Bytes gelesen. In D2.L muB dazu die Nummer des Sektors ibergeben werden und in AQ.L die Zieladresse
fiir die Daten. Die Anzahl der dberiragenen Bytes hangt von der GriiBe des Sektors ab.
infach ispiel:

Der Sektor 4321 wird mit Pnifbytes gelesen.

START:
MOVEQ #3,D1 * Befchlskennung
MOVEQ #1,D4 * Lanfwerk 0
MOVEL #4321,D2 * Sekior 4321
LEA ZIELPC),A0 * Zael fur Daten
MOVE #'HARDDISK,D7 * Befehl ausfithren.
TRAP #1
" * Fehlerbehandimmg
RTS
ZIEL: * Z1el £ir Daten.
DS.B 2000
&
=%
Nummer des Befehls i 4
Befehlsname : Write Long.
Kurzbeschreibung : Sektoren und Prisfbytes schreiben.
Eingaberegister : D2.L = Anfangssektor (uur 21 Bits genutzs),

AQ.L = Quelladresse.

Der Befehl entspricht in seinem Aufruf der Funktion 3. Allerdings wird der Sektor mit den ECC-Bytes auf die Festplatte
geschrieben und nicht gelesen,

*
®%

Nummer des Befehls : 5

Befehlsname : Mode Select (SB).

Kurzbeschreibung : Laofwerksparameter indem.

Eingaberegister ; D2.B = Anzaht der zu iibertragenden Bytes.

AOQ.L = Adresse der Daten.

Derx Befehl veranlaBt die HARDDISK, bestimmte Einstellungen zu andern. Wie das genan gemacht wird, steht 1m Handbuch zur
HARDDISK. In D2.B mu8 die Linge der Parameter-Liste iibergeben werden. In AO.L wird die Anfangsadresse der Liste
angegeben.
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infach ispiel:

DasLaufwerk 0 wird so eingestellt, dal die maximal mogliche Anzahl von Sektoren benutzt werdenkann. Das istnormalerweise
die Voreinstellung,.

START:
MOVEQ #5.D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk 0.
MOVEQ #ENDE-QUELLE, D2 * Linge der Daten 10 Bytes
LEA QUELLE(PC),A0 * Adresse der Daten.
MOVE #IHARDDISK,D7 * Befehl ausfuhren
TRAP #1
* Fehlerbchandlung
RTS
QUELLE:
DCB 0 * Reserviert.
LCB 0 * Feste Harddisk
DCB 0 ¥ Reserviert,
DCB 8 * 8 Bytes folgen fur Block-Desknptor
DCB 0 * Feste Harddisk (Density Code)
DCE 0,0,0 * Alle Sektoren verfugbar
DCB 0 * Reserviert.
DCB 0,00 * Voremgesiellte Sektorenlange benutzen.
ENDE:
sl
sk
Nummer des Befehls 1 6
Befehlsname : Mode Sense (SB).
Kurzbeschreibung : Lanfwerksparameter lesen.
Eingaberegister : D2.B =Page-Control-Field und Page-Code.

D3.B = Maximale Anzahl der zu ubertragenden Bytes.
AQL =Zieladresse der Daten.

Das Programm ist das Gegenstick zum Befehl 5. Er ist dafirr gedacht, Einstellungen der HARDDISK zuruckzulesen, um so z.
B. festzustellen, wie grof ein Sektor oder wie der INTERLEAVE-Faktor eingestellt 1st. In D2.B muf dazn angegeben werden,
welche Informationen ubertragen werden sollen. Nahere Angaben stehen 1m Handbuch, Bit 6 und 7 entsprechen dem Page-
Control-Field und die Bits 0 bis 5 dem Page-Code. In D3.B kann angegeben werden, wie viele Bytes maximal ubergeben werden
sollen. Sind entsprechend viele Bytes ubergeben worden, werden keine weiteren Daten gesendet, anch wenn noch nicht alle
Informationen tbertragen worden sind. In AOL schlieBlich muB noch die Zieladresse 1m RAM angegeben werden.

Einfach ispiel:

Es werden die Anzahl der Zylinder, die Anzahl der Kopfe und einige andere Informationen gelesen.

START:
MOVEQ #1,D1 * Befehlskennung
MOVE.B #%10001000,D2 * PCund Page 4.
MOVEQ #32.D3 * Maxamale Anzahl von Bytes
LEA ZIEL(PC),AD * Zicl fur Daten
MOVE #HARDDISE D7 * Befehl ausfuhren.
TRAP #1
.. * Fehlerbchandlung
RIS
ZIEL: * Hier werden die Daten abgelegt.
DS.B 1 * Anzzhl der Bytes ohne dieses Byte
DSB 1 * Typ des Medwms (uer 0)
DSB 1 * Reserviert.
DSB 1 * Lange des Block-Deskriptors
DSB 1 * Dichte Code (fuer- 0)
DSB 3 * Anzshl der verfugbaren Sektoren
DSB 1 * Reserviert
DSB 3 * Lange emes Scktors
DSB 1 * Page-Code (luer 4)
DSB 1 * Lange der folgenden Bytes (emnschheflich)
DSB 3 * Anzahl der Zylmder
DSB 1 * Anzahl der Kopfe
DSB 14 ¥ Reserviert
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Nummer des Befehls 7

Befehlsname : Seek (SB).

Kurzbeschreibung : Einen Sektor suchen,

Eingaberegister : D21 = Nummer des Sektors (nur 21 Biis genutzt).

Hiermit kann man emen bestimmten Sektor suchen. Die Nummer des Sektors muf in D2.L angegeben werden. Es werdenkeine
Daten des Sektors gelesen.

Der Sektor 0 wird gesucht und somit der Schreib-Lese-Kopf auf Spur 0 gefatmen.

START:
MOVEQ #1D1 * Befehlskennung
MOVEQ #1.D4 * L aufwerk 0.
MOVEQ #0,12 * Sektor 0 suchen
MOVE H#HARDDISK,D7 * Befehl ausfuhren
TRAP #1
. * Fehlerbehandlung.
RTS
%
%k
Nummer des Befehls : 8
Befehlsname : Test Unit Ready (§B).
Kurzbeschreibung :+ Testen, ob Laufwerk bereit ist.
Eingaberegister : Keine,

Eskannvorkommen, daff die HARDDISK nicht bereitist, einen Befehl anszufuhren. Daspassiertz. B. wenn das Laufwerk gerade
erst eingeschaltet worden ist. Fur die Abfrage, ob das Laufwerk Daten ubertragen kann, ist dieses Programm bestimmt.

infach i

Es wird so lange gewartet, bis das Lanfwerk fur die Befehlsausfithrung bereit ist.

START:
MOVEQ #3D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk 0.
MOVE #HARDDISK,D7 * Befehl ausfithren.
TRAP #1
BCS.S ENDE * Keine Festplane vorhanden
CMPR #4,D0 * Lanfwerk fartig?
BEQ.S START * Nein, dann wiedetholen.
- * Fehlerbehandlung.
ENDE:

RTS

Nummer des Befehls 9

Befehlsname : Stop (SB).
Kurzbeschreibung ¢ Lavufwerkskopf parken.
Eingaberegister : Keine

DerLaufwerkskopf wird in einen Bereich gefahren, der keine Daten enthilt. Dann erst sollte das Laufwerk ausgeschaltet werden.
Der Kopf setzt ndmlich nach dem Ausschalten auf der Platte auf und kann so im Laufe der Zeat Daten zerstéren. Wird er aber
geparkt, passiert mchts. Einige Laufwerke haben eine automatische Parkeinrichtung, sodaB dann dieser Befehl nicht notwendig
1st. Ein DOS sollte 1hn anf jeden Fall zur Verfugung stellen.
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Einfaches Beispiel:

Keopf des Laofwerks O wird geparkt.
START:
MOVEQ #3.D1 * Befehlskennung
MOVEQ #1.D4 * Lanfwerk 0
MOVE #HHARDDISK, D7 * Befehl apsfithren
TRAP #1
.. * Fehlerbehandlung
RTS
***
Nummer des Befehls : 10
Befehlsname : Start (SB).
Kurzbeschreibung : Laufwerkskopf aus Parkpositon herausbringen.
Emgaberegister : Keme.

Hiermit wird der Lanfwerkskopf wieder aus der Parkposition in den Datenbereich gefahren Das st das Gegenstuck zu Funktion
9.

Einfaches Beispiel:
Der Kopf des Laufwerks 0 wird m Betiebshereitschaft versetzt. Der Laufwerkskopf wandert auf Spur 0.
START:
MOVEQ #10,D1 * Befehlskennung
MOVEQ #1,D4 * Lanfwerk 0
MOVE #HARDDISK D7 * Befehl ausfubren
TRAP #1
.- * Fehlerbchandlung
RTS
*
®aR
Nummer des Befehls 11
Befehlsname : Extended Read.
Kurzbeschreibung : Sektoren lesen.
Emgaberegister : D2XL = Nummer des ersten Sekiors.

D3.W = Anzahl der Sektoren.
AQL = Zieladresse der Daten,

Da die groBen Festplatten manchmal zu viele Sektoren haben, um ste mit dem “normalen” READ-Befeh! erreichen zu konnen,
braucht man diese Funktion. Mit ihr konnen wirklich alle Sektoren gelesen werden. AuBerdem 1st es moglich, mehr als 256
Sektoren auf einmal zu lesen. Wie beim Befehl READ muBin D2.L die Nummer des ersten Sektors ubergeben werden. In D3.W
wird die Anzahl der hintereinander liegenden und zu lesenden Sektoren tibergeben. Bei emer Null wird kein Sektor ibertragen
AQ.L gibt die Zieladresse fur die Daten an.

Einfacheg Beispiel:

Es werden 500 Sektoren ab dem Sektor 12345 gelesen.

START:
MOVEQ #11,D1 * Befehlskennung
MOVEL #12345,:2 * Anfangssektor
MOVEW #500,D3 * Anzahl.
MOVEQ #1,D4 * Lanfwerk 0
LEA ZIEL(FC),AD % Zael fur Daten
MOVE H#HARDDISK,D7 * Befehl avsfuhren
TRAP #1

. * Fehlerbehandlung

RTS

ZIEL:
DSB 1024*500 * Maximaler Speicherbedarf

*
* %
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Nummer des Befehls

Befehlsname

Kurzbeschreibung

Emgaberegister

12

+ Extended Write.

: Sektoren schreiben.

: D21 =Nummer des ersten Sektors,

D3 W = Anzahl der Sektoren,
AO.L = Quelladresse der Daten.

AlsGegenstuick zor Funktion 11 istdieses Programm vorhanden. Der Unterschied bestehtnur darin, dafl die Sektoren geschrieben
undnichtgelesen werden. In D2.L wird wieder der Anfangssektor, in D3.W die Anzahl der Sektoren und in AQ.L die Quelladresse

iibergeben.

inf i

Es werden 250 Sektoren ab dem Sektor 76 geschrieben.

START:
MOVEQ

MOVEL
MOVEW

MOVEQ

LEA

MOVE

TRAP

RTS
QUELLE:

DS.B

Nummer des Befehls

Befehlsname

Kurzbeschreibung

Eingaberegister

#12,D1 * Befehlskennung.
#76,D2 * Anfangssektor.
#250,D3 * Anzahl.
#1,.D4 * Lanfwerk 0.
QUELLE®@PC)AQ * Ziel fiar Daten.
#IHARDDISK,D7 * Befehl ausfihren.
#1
* Fehlerbehandlung
* Trgendwelche Daten
1024%250 * Maximaler Speicherbedarf.
E 3
R
13
: Read Buffer.
: Aus internem Buffer lesen.

: D2)W = Maximale Anzah! der zu iibertragenden Bytes.

A0.L = Zieladresse der Daten.

Jede HARDDISK hat mtern einen gewissen Speicher, um Daten, die geschrieben werden sollen oder Daten, die gerade gelesen
wurden, so lange zwischenzuspeichern, bis sie abgerufen bzw. geschricben werden. Bei einigen Festplatten kann dieser Buffer
ausgelesen oder beschricben werden Das ist normalerweise nicht notwendig, sondemn nur fur Testzwecke gedacht. Die Daten
im Buffer bangen von dem vorherigen Befehl ab und haben keinen DEFAULT-Wert.

Hiermit kann man den miernen Buffer auslesen, wober m D2.W die maximale Anzahl der zu lesenden Bytes angegeben wird,
Es werden daber naturhch me mehr Bytes gelesen als wie der Buffer Speacher hat. In AQ.L muB die Zieladresse fur die Daten aus
dem Bnuffer ubergeben werden. Der ubertragene HEADER enthilt ubrigens die Angabe, wieviel Bytes wirklich vorhegen.

Nummer des Befehls

Befehlsname

Kurzbeschreibung

Eingaberegister

: 14

: Write Buffer.

: In internen Buffer schreiben.

: D2.W = Maximale Anzahl der zu iibertragenden Bytes.

AQL = Quelladresse der Daten,

Der Befeht schreibt die angegebene Anzahl von Bytes in den Buffer des Lanfwerks. Dabei gilt das gleiche wie bei Funktion 13.
Wenn mehr Daten ubertragen werden sollen als in den Buffer passen, wird die Datenubertragung beendet, wenn der Buffer voll

1st.
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Nummer des Befehls : 15

Befehlsname : Reserve (SB).

Kurzbeschreibung . Laufwerk reservieren,

Eingaberegister : D2.W = 3rd PTY/3rd PTY Device ID/Extend/Resezvaton ID.

D3.W = Lange der Daten.
AOQL = Adresse der zu tibertragenden Daten.

Der Befehl wird nurin wenigen Fallen benotigt, Fur den NDR-Computer kommt er normalerweise mcht m Betracht. Damit kann
em Rechner emen Teil der Festplatte fir sich reservieren, sodaB kein anderer auf diesen Teil zugreifen kann.

Evenmell kann es erforderlich sem, daB em Rechner ber gleichzeitig ablaufenden Programmen Reservierungen vornchmen kann
Das 1st fur Multi-Taskang-Systeme vonr Bedentung.

In D2 W wird in Bit 12 dae 3rd PTY-Kennung ubergeben, i den Bits 9 bis 11 die 3rd PTY Idennfikaton und i den Bits 0 bis
7 e Reservation Identifikation. Die genane Erklarung der einzelnen Biis hiefert ein Handbuch fur SCSI-Schnittstellen, In D3.'W
muB die Lange der zu: ibertragenden Daten angegeben werden, die die Informationen uber reservierte Bereiche enthalten AOL
gibt die Quelladresse der Daten an.

%
%
Nummer des Befehls : 16
Befehlsname : Release (SB).
Kurzbeschreibung : Laufwerk freigeben
Emgaberegister : D2.W =3rd PTY/3rd PTY Device ID/Extend/Reservation ID

Hierrt wird e mitFunktion 15 (RESERVE) reserviertes Laufwerk wieder freigegeben In D2 W ward derselbe Wert ubergeben
wie be1 Funktion 15. Die reservierien Bereiche smd wieder fur alle Programme oder Rechner verfugbar

ok

Nummer des Befehls 17

Befehlsname . 'Write + Verify.
Kurzbeschreibung Sektoren schrerben und prufen.
Eingaberegister : D2L = Anfangssektor

D3.W = Anzahl der Sektoren.
AQL = Quelladresse der Daten

‘Wernn em Festplaitenlanfwerk emnen oder mehrere Sektoren aaf das Medium schretbt, wird wie ber emem Diskettentaufwerk mcht
gepraft, ob die Daten nichtig geschrieben sind, da normalerweise keine Fehler auftreten, Sollen die aufgezeichneten Daten aber
gleich nach dem Schreiben anf Richtigkent uberpruft werden, 15t ein Lesevorgang notwendig, der viel Zeit in Anspruch nimmt
Manche Laufwerke konnen dieses Prufen zusammen mit dem Schretben in emem Durchgang erledigen, was zwar immer noch
viel Zeit benongt, aber wesentlich schneller st als beim Diskettenlanfwerk. Dazu muB m D2.L der Anfangssektor und in D3.W
die Anzahl der Sektoren ubergeben werden. Die Sektoren werden wie beim WRITE-Befehl hunteremander anf die Platte
geschnieben. Die Daten werden von AQ.L an dem Speicher enmommen,

Der Befehl 1st nur ber Programmen notwendig, die eine sehr grole Datensicherhet haben mussen, da bei jedem READ-Befehl
vom Lanfwerk antomatisch eine Fehlerkorrektur durchgefuhrt wird.
Komplexeres Beispiel:

Es werden die Sektoren 0 bis 99 emschhieBlich gelesen und dann wieder geschrieben, wober aber gleichzeing gepruft wird, ob
die Daten anch richtig auf der Platte abgelegt wurden.

START:
MOVEQ #11,D1 * Befehlskennung
MOVEQ #0.D2 * Anfengssektor.
MOVEW #100,D3 * Aunzahl.
MOVEQ #1D4 * Laufwerk 0
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fur Daten
MOVE #HARDDISK, D7 * Befehl ansfiihren.

TRAP #1
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MOVEQ

MOVE

TRAP

RTS
ZIEL:

DSB
Nummer des Befehls
Befehlsname
Kurzbeschreibung
Eingaberegister

Hiermit k&nnen bereits geschriebene Sektoren wberpriift werden. Dazu wird intern im Laufwerk die gewninschte Anzahl von
Sektoren gelesen und dberpraft. Das sollte von Zeit zu Zeit durchgefiiburt werden, uim zu testen, ob noch alle Daten ordnungsgema

* Fehlerbehandlung,
#17,D1 % Befehlskennung
#HARDDISK, D7
#1

* Fehlerbehandlung
1024*100 * Maximaler Speacherbedarf.

=
£33

: 18
: Verify.

: Sektoren priifen.
: D2 L = Anfangssektor,
D3.W = Anzah! der Sektoren.

auf der Festplatte vorhanden sind, bevor groBere Schiden entstehen,

Es wird mit dem Sektor, der in D2.L angegeben 1st, mit dem Prufvorgang angefangen und die in D3.W gewuinschie Anzahi von

Sektoren gepruft Emne 0 in D3.W gibt an, da8 kein Sektor gepnift werden soll.

inf;

i

iel:

Die Sektoren 1234 bis 1300 werden auf Laufwerk 0 uberpriit.

START:

Nummer des Befehis

MOVEL
MOVEW

MOVEQ
MOVEQ
MOVE
TRAP

RTS

Befchlsname
Kurzbeschreibung
Eingaberegister

#1234.D2 * Anfangssektor.
#1300-1234+1,D3 * Anzahl der Sektoren.
#18,D1 * Befehiskennung
#1.D4 * Laufwedk &
#HARDDISK, D7 * Bafehl ansfithren.
#1
* Feblerbehandlung.
%

ok
: 19
: Send Diagnostic (SB).
: Laufwerk soll Selbsttest durchfiihren.
: Keme.

Das angesprochene Laufwerk fuhrt emnen mtermnen Selbsttest durch Dabei wird aber keme Mitteilung zuruckgegeben, ob der Test

ohne Fehler verlaufen ist. Es gibt aber verschiedene andere Befehle, um Fehlermitteilungen zu erhalten,

infach i

iel:

Laufwerk 1 fithrt einen Selbsttest durch.

START:

MOVEQ
MOVEQ
MOVE
TRAP

RTS

#19.D1 * Befehlskennung.
#2.D4 * Lanfwerk 1, da Bit 1 gesetzt,
#HARDDISK, D7 * Befehl apsfithren.

#1
* Fehlerbehandlung.
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Nummer des Befehls : 20

Befehisname : Extended Seek.

Kurzbeschreibung : Sektor suchen,

Eingaberegister : D21 = Sektornummer.

Der Schreibkopf wird auf den in D2.L angegebenen Sektor gefahren.

Dies ist nur eine Erweiterung des Befehls SEEK, der bex grofen Festplaiten mit sehr vielen Sektoren bendtigt wird.

Komplexeres Beispiel;

Der letzte Sektor der Festplatte wird gesucht und der Kopf dort positioniert.

START:
MOVEQ #0,02 ¥ Keme Sektorenangabe,
MOVEQ #0,D3 * Nummer des Jetzten Sektors holen.
MOVEQ #22,D1 * Kennung fur READ CAPACITY
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk O
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fur Daten
MOVE #HARDDISK,D7 * Befehle ausfuhren,
TRAP #1
. * Fehlerbehandlung.
MOVEL {AQ)D2 * Hochster Sektor.
MOVEQ #22.01 * Befehlskennung
MOVE #'HARDDISK,D7 * Befehle ausfohren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlung
RTS
ZIEL:
DSB 3 * Datenablage fiir READ CAPACITY.
%
XS
Nummer des Befehls : 21
Befehlsname : Read Usage Counter (8B).
Kurzbeschreibung : Fehler- und Statistik-Z#hler lesen,
Eingaberegister : AQL =Zieladresse fur Daten.

Mit dem Befehl kann man verschisdene interne Zihler eines Laufwerkes lesen, Es werden Statistiken itber die Anzahl der
aufgetretenen Fehler, die Anzahl gelesener Sektoren usw. ibergeben. Die Daten sind 9 Bytes lang und werden ab der Adresse
abgelegt, die in AQ.L angegeben wird. Wenn die Z4hler ausgelesen sind, werden sie zuriickgesetzi. Bei uberlaufenden Zshlern
erfolgt eine Fehlermeldung beim jeweiligen Befehl (siche Beschreibung SCSI-Schoittstelle).

Einfaches Beigpiel:

Die internen Fehler-Zahler werden gelesen.

START:
MOVEQ #21,D1 * Befehlskennung
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk 0.
LEA ZIEL(PC),AQ * Z1el fiir Daten.
MOVE #HARDDISK,D7 * Befehl avsfiibren.
TRAP #1
- * Fehlerbehandlung
RTS

ZIEL: * Zael fur Datenablage.
DSB 3 * Basher belesene Blcke.
DS.B 3 * Bisher durchgefithite Suchvorgange.
DSB 1 * Unkorngierte Lesefehler
DSB 1 * Komngierte Fehler
DSB 1 * Suchfehler
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Nummer des Befehls
Befehlsname
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Mit diesem Befehl kann man die GroBe einer Festplatte feststellen. Das ist fir jedes Betriebssystem notwendig, damit es weiB,
wieviele Sektoren zur Verfigung stehen. In D3.B wird ausgewshlt, ob die Scktoranzahl des gesamten Lanfwerks apsgegeben
werden soll oder der letzte Sektor eines bestimmten Tracks. Enthiilt D3.B den Wert 0, mufl D2.L auf Null gesetzt sein. Es wird
die Numimner des letzten Sektors des Laufwerks innerhalb der Daten zuriickgeliefert. Enthilt D3.B den Wert 1, wird beiden Daten
derletzte Sektor des Tracks zurnckgeliefert, in dem sich der Sektor befindet, derinD2.L angegeben wurde, Die Daten sind 8 Bytes

.22

: Read Capacity (SB).

: GrdBe des Laafwerks lesen.

¢ D2.L = Sektornummer.
D3.B =PMI-Bit.

HARDDISK

AQL = Zieladresse fiir Daten.

lang und werden ab der in AQ.L angegebenen Adresse abgelegt,

Einfaches Beispiel:

Die GroBe der Festplatte und die Sektorenliinge werden ermittelt.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP
RTS
ZIEL:
DSL
Ds.L

Einfaches Beispiel:

#0,D2

#0,D3

#22,D1

#1,D4
ZIEL(PC),A0
#HARDDISK,D7
#1

* Keine Sektorenangabe.

* Nummer des letzten Sektors holen.
* Kennung fir READ CAPACITY.
* Laufwerk Q.

* Zael fur Daten

* Befehle ausfuhren

* Fehlerbehandlung

* Zael fiir grofite Sektomummer.
* Zzel fiir Blocklange.

Die Anzahl der Sektoren pro Spur und die Sektorenlinge werden ermittelt,

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP
RTS
ZIEL:
DSL
DSL

Nurmmer des Befehls
Befehlsname
Kurzbeschreibung
Eingzberegister

Hiermitkann man das Ergebnis des letzten Selbsttest auslesen. Es werden die gelieferten Daten ab der Adressein AQ.L abgelegt.

#0,D2

#1,D3

#22,D1

#1,D4
ZIEL(PC),A0
HFHARDDISK, DY
#1

: 23
: Receive Diagnostic Results.

: Ergebms emes Selbsttest lesen.
: A0L = Zieladresse fiir Daten.

* Erste Spur, deshalb Sektor 0.

* Nummer des letzien Sekrors der Spur holen.
* Kenmimg fur READ CAPACITY.

* Lanfwerk 0.

* Zzel fiar Daten.

* Befehle ausfithren.

* Fehlerbehandlung.

* Ziel fiir letzien Sektor der ersten Spur
* Zzel fiir Blocklange
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infach ispiel:

Das Exgebms eines Selbsttests wird znruckgehefert.

START:
LEA ZIEL(PC)LAO * Zael fur Daten
MOVEQ #23 D1 * Befehlskennung
MOVEQ #1.04 * Lanfwerk 0
MOVE #HARDDISK, D7 * Befehle ausfuhren.
TRAP #1
% Fehlerbehandiung
RTS
ZIEL: ¥ Z1el fér Daten
DSB 1 * ADVAL-But (Bt 7) / Error-Class / Error-Code.
DSB 3 * Logical Block Adresse (LBA)
e
&%
Nummer des Befehls 24
Befehlsname : Inquiry (SB).
Kurzbeschreibung : Daten des Laufwerks lesen (Name / Versionsnummer ...).
Emngaberemster . AQL = Zieladresse fur Daten.

Manchinal muf em Programm wissen, mit welchem Laufwerk es arbestet, damit es eventuelle Spezial-Befehle oder bestimmte
Ausnahmen berucksichtigen kann. Dafur ist der INQUIRY -Befehl gedacht Er hiefert den Namen der Herstellerfirma, den Namen
der Festplatte und ermge andere Daten zuruck. Diese werden ab der m AQ.L angegebenen Adresse abgelegt

Einfaches Beispiel:

Dae Daten des Lanfwerks 0 werden gelesen.

START.
LEA ZIEL(PC),A0 * Zael fiir Daten
MOVEQ #24,D1 * Befehlskennung
MOVEQ #1,04 * Laufwerk 0
MOVE #IHARDDISK, D7 * Befehl ansfulren
TRAP #1
* Fehlerbehandlung
RTS
ZIEL: * Zael fur Daten
DSB 1 * Devace Type Code (0)
DSB 1 * Removable Medwm Bit f Device Type Quahfier
DS.B 1 * Revisions Level
DSB 1 * Response Data Format (1)
DS B 1 * Lange der weiteren Daten ($33D)
DSB 3 * Reserviert.
DSE 8 * Name i ASCII-Zeichen
DSEB 16 * Seriennummer i ASCH-Zeichen
DSB 1 * Hardware Revisions Level
DSB 1 * Birmware Revisions Level.
DSB 1 * ROM Revisions Level.
DSB 1 * Reserviert,
*
*ok
Nummer des Befehls 1 25
Befehlsname . Read Defect Data (SB).
Kurzbeschrerbung Liste der defekten Sektoren lesen.
Eingaberegister D2 B =P-Bit / G-Bit.

D3 W = Maximale Anzahl von Bytes
AQL = Zseladresse fur Daten.
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Fuir jedes Lanfwerk gibt es eine interne Liste aller defekter Sektoren. Die Liste enthalt die fehlerhaften Sektoren, die bereits bei
der Herstellung des Laufwerks entstanden sind, sowie derjenigen Sektoren, die spater bei der Benutzung des Laufwerks fehlerhaft
geworden sind. D2.B gibt an, welche Sektoren man haben mochte. Bit 1 ist das P-Bit und Bit 0 das G-Bit. Die Bedeutung der
beiden Bits steht in den Beschreibungen der SCSI-Harddisks. Sie geben an, ob nur die vom Werk entdeckten defekten Sektoren
oder alle defekten Sektoren in der Liste abgelegt werden sollen. In D3.W wird die Anzahl der maximal zurtickgeschickten Daten
zurirckgegeben. Ist die Liste langer, wird die Ubertragung abgebrochen. Die Zieladresse fifr die Liste der defekten Sektoren wird
in AOL angegeben.

***
Nummer des Befehls 1 26
Befehlsname : Reassign Blocks (SB).
Kurzbeschreibung * Neue Liste defekter Bléicke anlegen.
Eingaberegister : A0 L = Quelladresse der Daten.

Da im Laufe der Zeit Sektoren fehlerhaft werden kénnen, ist es sinnvoll, fehlerhafte Sektoren in einer Liste aufzunehmen, die
auf der Festplatte abgespeichert wird. Die Liste wird von AQ.L an zar Festplatte gesandt. Das Aussehen der Laste steht m emer
SCSI-Beschreibung.

*
* %
Nummer des Befehls 1 27
Befehlsname : Request Sense (SB).
Kurzbeschreibung : Informationen uber letzten Fehler lesen.
Eingzberegister . A0 L = Zseladresse der Daten.

Es werden Informationen uber den letzien anfgetretenen Fehler zunickgegeben. Dabei wird nur das EXTENDED-SENSE-
Format nntershitzt, da maximal 27 Bytes ab der in AQ.L angegebenen Adresse abgelegt werden.

Einfaches Beispiel:

Der letzte anfgetretene Fehler wird spezifiziert.

START:
LEA ZIEL(PC)AQ * Ziel fiir Daten.
MOVEQ #7D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,D4 * Lanfwerk O
MOVE #FIHARDDISK,D7 * Befehl ansfithren.
TRAP #1
.. * Fehlerbehandlung.
RTS

ZIEL:
DsS.B 27 * Maximal 27 Bytes.

%
£33

Nummer des Befehls : 28

Befehlsname - Format Unit (SB).

Kurzbeschreibung : Laufwerk formatieren

Eingaberegister . D2.B =FMT-Data/ CMP-Last / Defect-List-Format.

D3.W = Interleave.
AOL = Quelladresse der Daten, wenn verlangt.

Eine Festplatte kann genau wie jede Diskette neu formatiert werden, Dafur ist dieser Befehl gedacht. Man muB dabei nicht wie
bet einer Diskette jedes Byte einzeln ubertragen, sondem nur bestimmte Daten. Das Formatieren erfolgt dann ganz selbstandag.
In D2.B mussen Angaben uber die Verwaltung defekter Blscke gemacht werden Bit 4 1st das FMT-Bit, Bit 3 das CMP-LST-
Bit. Die Buts 2 - 0 geben das Format der Liste der Defekte an. Die Bedeutung dieser Bits kann weaterfuhrenden SCSI-
Beschresbungen entnommen werden. InD3. W wird der INTERLEA VE-Faktor angegeben und in AQ. L die Quelladresse der Liste
der Defekte, falls eine ubertragen werden soll.
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ispiel:

Die Festplaite wird 1m jetzigen Format neu formatiert, d.h. die Sektorenkinge oder die Kennung defekter Bléicke wird micht
verdndert. AO.L mufB mcht belegt semn, da keme neven defekten Blécke angegeben werden.

START:
MOVEQ #0,D2 % Liste der defekien Bldcke nicht indemn
MOVEQ #1,D3 * Interleave = 1.
MOVEQ #2801 * Befehlskennumg.
MOVEQ #1.D4 * Lanfwerk 0.
MOVE #HARDDISE D7 * Befehl ausfithren.
TRAP #1
- * Fehlerbehandlimg,
RTS
*
%%
Nummer des Befehls t 29
Befehlsname : .
Kurzbeschreibung : Eigene Befehle fur direkie Benutzung.
Eingaberegister : AO.L = Wenn vorhanden, Quell- oder Zieladresse der Daten.

AlL = Adresse des Befehls.
DaLaufwerke moglicherweise zusitzliche Befehle ausfuhren kénnen oder be1 emmigen Befehlen Abweichungen aufweisen, kann

hiermit jeder Befehl ausgefuhirt werden. In A1.L wird dazu die Adresse ubergeben, auf der die Befehlsfolge steht. Werden auch
Daten vbertragen, muf in AQ.L die Quell- oder Zicladresse angegeben werden

infach ispiel:

Der Befehl TEST UNIT READY wird nachgebildet. AQL ist nicht belegt, da keine Daten verlangt werden.

START:
LEA COMMANDPC)AL * Daten fiir Befehl
MOVEQ #2901 * Befehiskennung.
MOVEQ #1.D4 * Lanfwerk 0.
MOVE #HARDDISK, D7 * Befeh! ansfithren.
TRAP #
- * Fehlerbehandlung
RIS

COMMAND:
DCB 0 * QOperation Code.
DCB 0 * LUN /Reserviert.
DCB 00,0 * Reserviert.
DCB 0 * Reserviert / Flag / Link.
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TRAP-Nummer : 142
Befehisname : HARDTEST
Befehlsgruppe : SCSI-Harddisk.
Kurzbeschretbung : Testet, ob emn Laufwerk vorhanden 1st.
Eingaberegister : D4.B = Auswahl des Laufwerks.
Ausgaberegister : DO.L =Fehlercode
Carry = 1, wenn kein Laufwerk vorhanden ist,
Zerstorte Register - Keine.
Ab Version 62
Anderungen zu 4.3 P —
Anderungen zu 6.1 Do
Siehe auch : HARDDISK (141)

A m

Die direkte Ansprache emer SCSI-Harddisk sollte sich nur der fortgeschrittene Programmierer zutrauen. Er muf dann unbedmngt
auch eine Beschrefbung des Befehlssatzes der Harddisk sowie der zunickgeheferten Fehlercodes besitzen. Alle HARDDISK-
Routinen des Grundprogramms funktionieren nur mit SEAGATE-kompatiblen Launfwerken, da die Befehle aunf diese abgestimmt
sk,

Mt Hite dieses Programms kann ein Anwenderprogramm dahan testen, ob emne bestimmte SCSI-Harddisk vorhanden ist, da mit
den DIL-Schaltern aof der KEY nor festgelegt wird, daB mindestens eine verfugbar ist. Wird das angesprochene Laufwerk
gefunden, wird auBerdem noch der Befehl TEST UNIT READY durchgefihrt Der zuruckgelieferte Wert in DO L entspacht
deshalb auch der Ruckmeldung dieses Befehls, Der Befehl 1st beim Programm HARDDISK beschreben.

Im Register D4.B muB die Lanfwerksnummer ubergeben werden. Die Nummer 1st wie bex der FLOPPY-Rountine kodiert, d. h.
daB bei Laufwerk 0 Bit O gesetzt ist, ber Laufwerk 1 Bit 1 usw.

Wenn eme Harddisk gefunden wird, wird in DO.L der Fehlercode, den die Harddisk hefert, zurickgegeben, auBerdem ist das
CARRY -Flag zuruckgesetzt Ansonsten 15t das CARRY-Flag gesetzt und DO.L enthalt den Wert -1.
Einfaches Beispiel:

Das Programm stellt fest, ob die Harddisk Q vorhanden ist,

START:

MOVEQ #1,D4 * Harddisk 0

MOVE #HARDTEST,D7 * Testen

TRAP #1

BCSS ENDE * Nicht vorhanden (antwortet mcht)

- * Hier wentere Befehle (Fehleranswertung usw.).
ENDE:

RTS * Ende.
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TRAP-Nummer : 145

Befehlsname : PRTFP0

Befehlsgruppe : 68020-FPU.

Kurzbeschreibung : Wert in FPO in ASCII wandeln.

Eingaberegister : DO.W = Siellenanzahl und Rundungswert.

AOL = Ablageadresse fiir Zahl.
FP0.X = Zu wandelnde Zahl.

Ausgaberegister : AQL = Zgigt anf Endekennung,
Carry = 1, wenn keine Zahl.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 6.1 {(Nur beim 68020-Gmndprogramm)

Andenmgen zu 4.3 T —

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : PRINTFPO (121) GETFLOAT (122) FPUWERT (146)
SETFPX (147) SETFPY (148) SETFPZ (149)

Der Befehl ist fast identisch mut der Funktion 121 (PRINTFPOD). Er wurde nur eingefuhrt, weil er etwas mehr kann und die
Funktionen von PRINTFPO ans Kompatibilitdtsgrunden nicht verdndert werden sollten.

Der Aufruf ist identisch und soll deshalb hier nicht noch einmal erklart werden. Die Ausgabe aber ist etwas komfortabler. Alle
Ende-Nullen werden nfimlich nicht mit ausgegeben, sodaB die Zaht so kurz wie méghch wird. AuBerdem wird edkannt, wenn es
keine Zahl ist, die ansgegeben werden soll. In jedem besseren Handbuch zur FPTJ 68881 ist beschrieben, dal es einige Formate
der Zahlendarstellung gibt, die einen Uberlauf darstellen oder den Wert “KEINE ZAHL”. Das erkennt die Routine und gibt dann
entsprechend der Kennung den Text “KEINE ZAHL” oder “UBERLAUF” ans. Das kann man sehr leicht bei der Registeranzeige
der FPU-Register beim Einzelschritt sehen, bevor das erste Mal avf ein Register zngegriffen wird.

Diebeiden folgenden Beispiele sind die gleichen wie bei PRINTEPQ, allerdings kann man bei einem Vergleich die verschiedenen
Ausgaben erkennen.

Komplexeres Beispiel:

Es werden 100 FP-Zahlen tiber CO2 ausgegeben.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm fiir CO2 vorbereiten
TRAP #1
MOVEQ #31B,DO
MOVEQ #C0O2,D7
TRAP #1
MOVEQ #2',D0 * HARDSCROLL an, falls GDPHS vorhanden.
MOVEQ #1C0O2,D7
TRAP #1
FMOVEX #1.12345678 FFD * Erste Zahl festlegen.
MOVEQ #100-1,D3 * 100 Durchliufe.
SCHLEIF0:
LEA BUFFER(PC),AD * Zael far Zahl.
MOVEQ #17.D0 * Alle Stellen.
MOVE #IPRTFPO,D7 * Zah] in ASCII-Darsteliung bringen.
TRAP #1
FADD.W D3,FPO * Addieren.
FDIV.W #10.FPO * Trgend ine neos ZabL
LEA BUFFER(PC),AQ * Dort steht Zahl.
SCHLEIF1:
MOVE.B (AQy+D0 ¥ Bis Endekennung erscheint.
BEQ.S SPRUNGO
MOVEQ #C02.D7 * [Tber CO2 ausgeben.
TRAP #1
BRAS SCHLEIFI
SPRUNGO:
MOVEQ #ICRLE,D7 * Zeilenvorschub
TRAP #1
DBRA D3,SCHLEIF) * Wiederholen
RTS
BUFFER: * Zael fur ASCII-Zeichen.
DS B 24
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TRAP-Nummer : 146

Befehlsname : FPUWERT

Befehlsgruppe : 68020-FPU.

Kurzbeschreibung : FP-Zahl berechnen und nach FP{,
Eingaberegister : AD.L = Adresse des arithmetischen Aunsdrucks.
Ausgaberegister : D1.W =Fehlerkennung.

AQL = Zeigt auf Ende oder Fehler.
FP0.X = Berechneter Wert.
Carry = 1, wenn Fehler aufgetreten 1st.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 6.1 (Nur beim 68020-Grnumdprogramm).

Anderungen zu 4.3 e

Anderungen zn 6.1 : Es werden auch Werte aus der Symboltabelle verarbeitet.

Siehe anch : PRTFFPO (121) GETFLOAT (122) PRTFPO (145)
SETFPX (147) SETEPY (148) SETFPZ (149)

Das ist wieder ein sehr michtiger Befehl. Er erméglicht die komfortable Auswertung von arithmetischen Ausdnicken, wobei
Integer- und Floatng-Point-Zahlen verarbeitet werden konnen. Die Funktion ist #hnlich der des WERT-Befehls.

In AQ.L wird die Adresse emes Textes dbergeben, der einen arithmetischen Ausdruck in ASCII-Zeichen enthilt. Der Ausdruck
muB mit einer bindren Null ($00) oder einem Leerzeichen abgeschlossen sein. Der Ausdruck selber darf alle Zaffern von 0 bis
9 sowre alle emfachen Operatoren wie +, -, *,/,\und + enthalten. Auferdem sind Klammerausdrucke erlaubt. Die Schachtelungs-
tiefe ist behebig. Sie hingt nor von der maximalen StackgréBe ab. Weiterhin sind alle folgenden Funktionen erlaubt, wobei das
Argument immer 1 Klammern stehen muB: ABS, ACOS, ASIN, ATAN, COS, COSH, INT, LG, LN, LOG, SIN, SINH, SQR,
TAN, TANH,

Zusitzlich zn den Zahlen gibtes drei interne Variable, die mit X, Y, und Z angesprochen werden. Sie sind Floating-Point-Zahlen,
die durekt In die arithmetischen Ausdricke eingebaut werden knnen. Sie kanen mit den Befehlen SETFPX, SETFPY und
SETFPZ verindert werden, wodurch leicht in Programmen Funktionen berechnet werden kénnen. Sie wurden eingefiihrt, da die
Variablen der Symboltabelle nur Integer-Werte annchmen kénnen und deshalb nicht sehr branchbar sind. Variablen der
Symboltabelle kénnen aber, wie beim WERT-Befehl auch mit eingebaut werden. Sie werden dann als LANGWORT-INTEGER-
Zahlen berechnet. Wenn in der Symboltabelle die Symbole X, Y und Z auftreten, kénnen diese nicht erreicht werden, da die drei
internen Variablen Vorrang haben

Beigpiel metische Ausdricke-

- SING)A2+COS X2
- TANH(1/4)
- 142%4-T*(53P T+ LNLNLNE+Y+Z))

Leerzeichen zwischen den Zahlen sind nicht exlaubt 113

Das Ergebnis der Auswertung wird in FP0.X zunickgegeben, wobei der Wert bei einem Fehler natiirlich nicht zn gebrauchen ist.
AuBerdem liefert D1.L wie bei der WERT-Routine eine Fehlermeldung. Wenn D1.L ungleich Null ist, wird das CARRY-Flag
gesetzt, sonst ist es Null. AQ.L zeigt nach dem Aufruf entweder auf die Endekennung oder auf den Fehler.

Werte in D1 1»

0 = Syntaxfehler (z.B 5**7 oder 5-*3).

1 = Kein Fehler.

4 = Uberlauf (Wert wurde durch eine Berechnung zu groB).

5 = Falsche Variable aus Symboltabelle oder nicht definierte Funktion benutzt.
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inf: Beispiel:

Es wird der Wert des Aunsdrucks SQR(25) berechnet. Das Ergebnis kann beim Einzelschritt im Register FP0.X iiberpriift werden,

START:
LEA WERT(PC),AQ
MOVE #IFPUWERT, D7
TRAP #1
RTS

WERT:
DCB ‘SQR(25)",0

Es wird die Funktion Y = 127 * eA{-x/30) * sin(x) + 127 auf dem Bildschirm im Intervall [0,102.2] ausgegeben.

START:
FMOVECR #$SOF,FP1
MOVEQ #0,D3
SCHLEIFE:
FMOVEX FPLFPO
MOVE #ISETFPX.D7
TRAP #1
LEA FUNKTION(PC),AC
MOVE #'FPUWERT,D7
TRAP #1
FMOVEL FPO,D2
MOVE D3,D1
MOVEQ #MOVETOD7
TRAP #1
MOVEQ #127.02
MOVEQ #DRAWTO,D7
TRAP #
FADD X #02,FP1
ADDQ #1,03
CMP #512,03
BNES SCHLEIFE
RTS
FUNKTION:
DC.B “12T*exp(-x/30)*cos(x)+127",0

* Adresse des arithmetischen Avsdrucks.
* Went berechnen und in FPO.X ablegen.

* Ergebms m FPOX

* Anthmetischer Ausdmck

* 0 ins Register FP1 X laden.
* Schlefenzihler

* X Regster FPO X
* Vanable X setzen.

* Funktonstext.
* Wert berechnen,

* Ins Reguster D2 fiir Bildschirmansgabe.
¥ X-Position auf dem Bildschirm
* Position einstellen.

* Neue Y-Posion
* Lanie zaeken, dadurch Fliche sichtbar.

* X ethdhen

* Einen Punkt auf dem Screen nach rechts
* Bis ganz rechts

* Ter steht Funktionstext.
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TRAP-Nummer : 147

Befehlsname : SETFPX

Befehlsgruppe : 68020-FPU.

Kumrzbeschretbung : FP-Vanable X setzen.

Eingaberegister : FPO.X = Wert fur Vanable.

Ansgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keme,

Ab Version 1 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm).

Anderungen zu 4.3 e

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : PRTFPO (121) GETFLOAT (122) PRTEPD (145)
FPUWERT (146) SETFPY (148) SETFPZ (149)

Mitdieser Funktion kann die interne Variable X der Routine FPUWERT miteinem beliebigen Wext belegt werden. Jeder Zugriff
auf X bei FPUWERT gibt dann diesen Wert zuriick, Ubergeben wird die Zah! in FP0.X,

infach ispiel:

X wird mit dem Wert O belegt.
START:
FMOVECR #30F,FPO * 0 aus intemem ROM der FPU nehmen.
MOVE #SETFPX,D7 * Wert setzen.
TRAP #1
RTS
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TRAP-Nummer : 148

Befehisname - SETFPY

Befehlsgruppe + 68020-FPU.

Kurzbeschreibung : FP-Variable Y setzen.

Eingaberegister : FPQ.X = Wert fur Variable.

Ausgaberegister : Keme

Zerstorte Register * Keme

Ab Verszon : 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm).

Anderungen zu 4.3 —_

Anderungen zu 6 1 : Nem.

Siehe auch : PRTFPO (121) GETFLOAT (122) PRTFP{ (145)
FPUWERT (146) SETFPX (148) SETFPZ (149)

Mt dieser Funktion kann die interne Variable Y der Routine FPUWERT mut einem behiebigen Wert belegt werden. Jeder Zugniff
auf Y bei FPUWERT gibt dann diesen Wert zunick, Ubergeben wird die Zahl in FP0.X.

Einfaches Beispiel:

Y wird m:t dem Wert P1 belegt.
START:
FMOVECR #500,FP0 * Pi aus internem ROM der FPU nehmen.
MOVE #1SETFPY,D7 * Went seizen
TRAP #1
RTS
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstéirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 149

: SETFPZ

1 68020-FPU.

: FP-Variable Z setzen.

: FPO.X = Wert fur Varizble.

: Keme.

: Keine.

: 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm).

: Nem.,
: PRTFPO (121) GETFLOAT (122) PRTFPO (145)
FPUWERT (146) SETFPX (148) SETFPY (149)

Mit dieser Funktion kann die interne Variable Z der Rovtine FPUWERT mit einem beliebigen Wert belegt werden. Jeder Zugriff
auf Z bei FPFUWERT gibt dann diesen Wert zuriick, Ubergeben wird die Zahl in FP0.X.

Einfaches Beispiel:

Z wird mit dem Wert ¢ belegt.

START:
FMOVECR #30C,FPO * & aus mternem ROM der FPU nehmen.
MOVE #ISETFPZ.D7 * Wert setzen
TRAP #1

RIS
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Kapitel 5 - Erginzende Informationen

Wer die vorangegangenen Kapitel sorgfalug durchgelesen hat, kann mit dem Grundprogramm schon wirklich gut arbeiten. Die
notwendigen Informationen zum System sollten jetzt eigentlich bekannt sem.

Dieses Kapitel ist fiir diejenigen Benutzer und Programmierer gedacht, die sich intensiver mit dem NEC beschéftigen mdchten
und dabei nicht anf die Routinen des Grundprogramms verzichten wollen. Es soll hier also ein tieferer Einblick in das System
gewahrt werden.

Da es sich beim NKC um ein offenes System handelt, d.h, daB alle Informationen uber Hardware und Software ezhéltlich sind,
wird natirlich auch em Listing des Grundprogramms auf Diskette oder als Ausdruck vertrieben. Es empfichlt sich deshalb fur
den fortgeschrittenen Programmierer, sich ein Listing zu beschaffen, nm ¢ie folgenden Informationen verarbeiten zo kénnen. Es
gibt namhch noch ewne Fulle von Emzelheiten, die bex der Programmierung helfen kdnnen und bisher noch nicht besprochen
worden sind.

Allgemeiner A nd Funktion

Das Grundprogramm besteht avs drex Teilen, che auch im Speicher getrennt voneinander gehalten werden miissen. Auch im
Listing sind die drei Teile getrennt.

Der erste Teil ist der Bereich der Exceptions. Er hiegt zwar im Eprom, wird aber nach dem Start und bei jedem RESET auf die
Adresse $0 geschrieben, falls das Grundprogramm nicht auf dieser Adresse Iiegt. Der Bereich der Exceptions ist 1 Kbyte lang
und legt auf den Adressen $0 bis $3ff einschlieflich, Dieser Bereich mn8 vorhanden sein, da die CPU sich von dort die Adressen
holt, falls Fehler beim Betrieb aufireten, ein Interrupt ausgeldst wird oder ein TRAP-Aufrof erfolgt. Weil sich der Bereich 1m
RAM befindet, konnen die Adressen vom Benutzer verandert werden.

Der zweite Bereich ist der Programmbereich. Er erstreckt sich von Adresse $400 bis maximal Adresse $fff. Dort stehen alle
Programme, Texte und Daten, die filr den Betrieb des Grundprogramms ndtig sind. Dabei haben die ersten Adressen eine
besondere Bedeutung:

Adresse Lange des Wertes Bedeufung

$400 1 Langwort Kennung, da das Grundprogramm vorhanden ist. Dort
steht der Wert $52258001.

$404 1 Langwort Dort ist der Beginn des Variablenbereichs relativ zum
Anfang derEpromsangegeben (normalerweise $10000).

$408 1 Langwort Adresse des Kaltstarts relativ zum Anfang der Eproms,

$40C 1 Langwort Versionsnummer (Version 6.21 = $621).

$410 1 Langwort Seriennummer (nicht benutzt).

$414 1 Langwort CPU-Kennung (1 = 68008, 2 = 68000, 4 = 68020).

$418 1 Langwort Anzahl der Worte des Grundprogramims vom Beginn
der Eproms an.

$41C 1 Langwort Checksumme. Diese wird wortweise gebildet (Anzahl

aus Adresse $418) vom Anfang der Eproms an. Der
Wert der Checksumme selber ist nicht enthalten.

$420 2 Worte Sprung auf TRAP-Mechanismus mit RTS-AbschiuB.

$424 2 Worte Sprung auf Kaltstart.

$428 2 Worte Sprung auf Init aller Variablen. Stack wird aber nicht
emngerichtet. In d0 wird Stack zuriickgeliefert.

$42C 2 Worte Sprung auf Menuoberflache.

Der dntte Bereich sind die Vanablen, die normalerweise direkt hmter den Grundprogramm-Eproms liegen. Die Adressen der
einzelnen Variablen konnen dem Listing entmommen werden,
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2.2, Variablen

Zn den Variablen ist eigendich nicht viel zu sagen. Sie liegen immer direkt hinter dem Grundprogramm, es sei denn, der Wert
der Adresse RAMSTART ($404) im ROM wird gesindert.

Von Bedeutung ist eigentlich nur, daf der Variablenaufbau fir die wichtigsten Variablen immer gleich ist und daB die Lange des
Variablenbereichs nicht fest vorgegeben ist.

Die Lange des Variablenbereichs hiingt von der Linge der Symboltabelle ab, die direkt hinter der letzten Variablen beginnt. Die
Symboltabelle kann aber nur maximal 64 Kbyte lang werden.

Die Adressen der einzelnen Vanablen und deren Funktion kann man dem Listing des Grundprogramms entnehmen.

Ex ions und Inter

Im Prinzip sind Exceptions und Interrupts von der Ausfithrung her das Gleiche. Der Unierschied besteht nur darin, daB Interrupts
meist in zeitlich gleichen Abstinden ausgeldst werden, um z.B. eine Uhr zu simulieren oder um etwas zu stevern. Die anderen
Exceptions treten in unregelmiBigen Abstinden gewollt oder ungewollt auf.

Was die Intexrupts angeht, soll hier nicht niiher daranf eingegangen werden, was sie genau sind und was man mit thnen machen
kann. Hier soll nur der grundsitzliche Ablanf der Interruptverabertung im Grundprogramm exkléixt werden.

Die Interruptbehandlung wird nicht vom Grundprogramm selbst durchgefuhrt, Dadurch bleiben alle Varianten des Interrupts
erhalten, die die Prozessoren 680xx zur Verfugung stellen. Das Grundprogramm stellt lediglich feste Adressen bereit, zn denen
der Prozessor “springt” oder, besser gesagt, von denen aus die Programmausfiihrung beginnt, wenn ein Interrupt aufgetreien ist.
Diese Adressen sind immer gleich. Sie Hegen im RAM direkt hinter dem Grundprogramm.

Fur den Prozessor 68008 stehen dabei nur die Interruptebenen 2, 5 und 7 zur Verhigung, was nicht am Grundprogramm liegt,
sondern am Aufbau der 68008-CPU.

Jede Interruptadresse hateine Linge von 6 Bytes. Dasist genan dexPlatz fiir einen IMP-Befehl ($4EF9) und eine Adresse, namlich
der, von der aus das Programm fortgesetzt werden soll.

Bei jedem Start des Grundprogramms stehen dort Sprunge auf eme interne Grundprogrammroutine, damit unerwimscht
auftretende Interrupts abgefangen werden konnen, Die interne Routine zeigt auf dem Bildschirm an, daB ein Interrupt aufgetreten
ist, und fuhrt dann 1n das Grundprogramm zuruck Die Interruptadresse steht 1m Listing des Grundprogramms.

Alle weiteren Exceptions, die sonst noch auftreten konnen, wie BUSERROR, ADRESSERROR 0. i. werden ebenfalls auf diese
Routine gefuhrt und am Bildschirm angezeigt. Dann erscheint oben auf dem Bildschirm die Informanon uiber die Art der
Excepuon. Unten auf dem Bildschum werden die Inhalte der Register der CPU ausgegeben, die bei der CPU68020 wie beim
EINZELSCHRITT umgeschaltet werden kénnen. Mit einem Tastendruck M wird das Grundprogramm neu gestarter, wobei die
Variablen neu initialisiert werden. Mit W kann man auch in das Grandprogramm gelangen. Dabei wird allerdings nur der Stack
neueingerichtet, wihrend alie anderen Variablen und Sprongadressen unverindert bleiben. Diese Funktion kann bei harmloseren
Exceptions wie CHK, DIVISION DURCH NULL usw. verwendet werden, um z. B. eine Umlenkung der CO2-Routine nicht
zuriicksetzen zu miissen.

‘Wenn das Grundprogramm nicht auf der Adresse $0 liegt, stehen diese ganzen Adressen im RAM von der Adresse $0 an, soda8
auch sie leicht geandert werden kdnnen

Dae letzte Gruppe von Exceptions sind vom Benutzer gewollte oder im Programm angegebene Exceptions. Das sind die TRAP-
Aufrufe. Alle TRAP-Vektoren sind in das RAM hinter das Grundprogramm gefithrt und werden von dort weiterverzweigt. Die
Adressen der TRAPS sind dem Listing zu entnehmen.

Die TRAPs 1 (Grundprogramm) und 6 (Jados) sind ibrigens reserviert.

Eine Besonderheit gibt es beim TRAP 1. Es sichen jetzt alle Adressen der TRAP-Unterprogramme auf den Adressen der NON-
AUTO-Vektoren, die bei der Adresse $100 beginnen. Wenn das Grundprogramm nicht aunf der Adresse $0 liegt, werden diese
Adressen ins RAM kopiert und die richtige Adresse wird eingestellt. Jetzt kénnen gezielt einzelne Unterprogramme umgelenkt
werden, ohne dafl der TRAP umgelenkt werden muB. Es gemigt, einfach auf die entsprechende Adresse eine nene Sprungadresse
zuschreiben. Der TR AP-Mechanismus holt sich aus dem RAM die Adresse und springt zn dem entsprechenden Unterprogramm,
weil die Adresse der Routine dann bereits im RAM steht, Beim Initialisiexren wird namlich die Basisadresse des Grundprogramms
schon beriicksichtigt.
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‘Wenn im ibrigen eine Sprungadresse nmgelenkt wird, wird nur beim TRAP die nene Routine angesprungen, d.h es wixd bea der
WERT-Routine oder beim Assembler beim Ausdruck @ NAME diealte im Grundprogramm eingebante Adresse zuriickgegeben,
weshalb bei der Verwendung einer umgelenkten TRAP #1-Funktion keine Probleme auftreten sollten.

Damit auch fur den Anwender noch NON-AUTO-Vektoren zur Verfiigung stehen, sind die Vektoren 180 bis 192 fur
Anwendungen frei gehalten. Fiir das Grundprogramm gibt es aber immer noch 180 NON-AUTO-Vektoren.

Die Vektoren von Adressen 30 bis $400 werden bei jedem START oder RESET nen nitialisiert. Die hinter dem Grundprogramm
stehenden Vektoren werden nur dann initialisiert, wenn keine POWER-ON-Kennung vorhanden ist. Dadurch bleiben umgelenk-
te Routinen auch nach einem RESET unverandert.

4 } i1

Wetl der Aufbau der Symboltabelle sehr wichtig fur Programme ist, die gréBere Datenmengen sortieren oder verwalten oder auf
Daten duekt zugreifen, soll hier ein wenig naher auf den Aufbau der Tabelle eingegangen werden.

Fiir die Symboltabelle sind 1m Grundprogramm zwen Variablen vorgesehen. Die erste heifit SYMINEXT. Sie gibt eigentlich nur
an, wie lang die Symboltabelle 1st und auf welcher Adresserelanv zum Symboltabellenanfang der nichste Wert abgelegt werden
soll, Die Variable 1st emne 16 Bit Zahl ohne Vorzeichen. DemgemiB steht ein Symboltabellenbereich von 64 Kbyte oder 3640
Eintragen zur Verfiigung. Zur Berechnung der nachsten Adresse darf die Variable nicht mat Befehlen wie EXT.L o. 4. auf eme
Langwort-Grofle gebracht werden, da dort em Vorzeichen, das eigentlich gar mcht vorhanden ist, mat berucksichtigt wird. Der
Wert von SYMNEXT kann iibrigens sehr schnell mit den Befehlen GETNEXT gelesen und PUTNEXT gesetzt werden.

Die zweite Variable ist genau genommen keine Variable, sondern die Anfangsadresse der Tabelle. Auf dieser Adresse liegt der
erste Einrag, Der Anfang der Tabelle kann mit der Funktion GETSYM ermittelt werden. Mit jedem Einrag wind die
Symboltabelle 18 Bytes linger, da jeder Eintrag im Grandprogramm immer 18 Bytes lang ist. Bei eigenen Routinen kénnen die
Eintréige anch andere Langen haben. Der nachste Eintrag wird namlich immer relativ zum Symboltabellenanfang angegeben.
Wenn eine andere Linge fiir die Eintrage gewzhlt wird, durfen aber nicht immer die internen Programmrontinen des
Grundprogramms verwendet werden.

Nun zum Aufban der Symboltabelle. Jeder Eintrag in der Tabelle enth#lt folgende Angahen:

Name Lange Funktion

KLEINER 1 Wort Zeiger auf einen Eintrag mit einem Namen, der im Alphabet weiter
vorne steht.

GROESSER 1 Wort Zeiger aof einen Emtrag mit emem Namen, der im Alphabet weiter
hinten steht,

DATENWERT 1 Langwort Wert der Vanablen.

ATTRIBUT 1 Wort Dieses Wort enthilt nahere Informationen uber das Symbol:

0=Wertistungultig. Der Ausdruck, fur den der Wertberechnet werden
sollte, enthielt einen Syntax-Fehler,

1 = Symbol hat eine Breite von ¢inem Byte.

2 = Symbol hat eine Breite von einem Wort.

3 = Symbol hat eine Breite von einem Langwort.

4 =Reserviert.

5 = Undefinjertes Symbol.

NAME 8 Bytes Name, der als erstes einen Buchstaben enthalten muf und dann
Buchstaben und Ziffern. AuBerdem sind die deutschen Sonderzeichen
und das Zeichen _ erlaubt. Die Zeichen sind GroBbuchstaben.

Durch die Zeigerstruktur wird ein geordneter bindrer Baum aufgebaut, der weder ausgeglichen 1st noch irgendwelchen Kriterien
entspricht, die bea sehr schnellen Suchroutinen exfiillt sein missen, Ein Suchvorgang 1st aber twotzdem schneller als bex einer
emfachen Liste, da immer nur ein Ast des Baumes durchsucht werden muf Bex ungunstigen Daten (z.B. sind alle Symbole vor
der Defimtion schon sortiert) entartet der Baum aber zu emer Liste und das Suchen dauert sehr viel Binger, Hat em Knoten des
Baumes keinen Nachfolger, sind beide Zeiger auf Null gesetzt.
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Beispiel fir die Struktur der Svmboliabelle:

"
NN

‘Wenn man von oben ausgeht, ist der Name, der links unter einem Knoten steht, immer klemer als der rechte Name.

‘Wenn man sich an diese Vorgaben hilt, bleibt die Symboltabelle auch bei direkten Mampulathonen kompatibel zum Grundpro-
gramm. Man kann dann sehr schrell in eigenen Programmen direkt darauf zugreifen.

A des Bildschi ich

Ein weiterer wichtiger Punktist der Bildschirmspeicher. Es gibt zwar viele Routinen, mit denen man auf den Speicher zogreifen
kann und mit denen man auch die Adressen der Zeilen und Zeichen erfahren kann, aber manchmal méchte man anf den Speicher
selbst zugreifen. Fiir diese speziellen Anwendungen ist dieses Kapitel gedacht.

Der Bildschirmspeicher beginnt immer anf der Adresse $259 relativ zum Anfang des Variablenspeichers. Dort sind die Daten
aber nur nach einem CLRSCREEN-Kommando hintereinander abgelegt. Ansonsten bildet immer nur jede Zeile eine Einheit. Fiir
Jjede Zeile sind genan 80 Zeichen reserviert. Um die Zeilen zn verwalten, gibt es zwei Tabellen.

Die Tabelle LINECNT ($229) enthdlt nacheinander die maximale Anzahl der Zeichen, die in einer Zetle vorhanden sind, Dabei
werden Endeleerzeichen auch mitgezahlt. Die Werte m der Tabelle sind jeweils emn Byte lang. Der erste Wert gibt also an, wie
lang die erste Zeile 1st, die ganz oben steht Der zweite Wert enthilt die Lange der zweiten Zeile usw.

Die zwerte Tabelle LINEPTR (3241) sagt etwas uber die Zeilenanordnung aus. Wenn z.B. eine Zeile eingefugt wird, wird micht
der ganze Bildschirmspeicher verschoben, sondemn nur der Zeiger auf die jeweilige Zeile.

Dererste Emtragin dieser Tabelle Geweils Byte-Wert) sagt aus, wo sich im SCREEN-Bereich die erste Zeile befindet. Der zweite
‘Wert zeigt anf die zweite Zeile usw. Dabei mu8 der Byte-Wert noch mit 80 multipliziert werden.

Diesen beiden Tabellen kann man eigentlich alle Informationen 1iber den Bildschirmspeicher enmehmen, Im Grundprogramm
befindet sich die Routine GETLINE, die die nétigen Informationen Yefert. Falls man nicht immer selbst rechnen michte, kamn
man mit thr schnell auf den Speicher zugreifen.

Jetztsind eigentlich nurnoch zwei Variablen wichtig. Es sind dies CURX und CURY, die auf den Adressen $223 und $224 liegen.
Dort ist die Position des Cursors und damat die aktuelle Zeichenausgabestelle angegeben. Die Werte entsprechen den Ein- und
Anusgaben der Routinen GETCURXY und SETCURXY,

Fur die Cursorstenerung ist die Variable CURON ($222) verantwortlich. Wenn sie den Wert 1 hat, wird der Cursor bei Routinen
wie CI automatisch dargestellt (siche Kapitel 4.2, unter CURON, CUROFF, CURSEIN, CURSAUS).

5.6. Speicherbereiche

In Kapitel 2.5. wurde zwar schon kurz auf die Speicheranfteilang eingegangen, hier sollen trotzdem noch emnmal alle
Speicherbereiche anfgefuhrt werden.

1) Auf Adressen $0 - $400 befindet sich die Exceptiontabelle, die im RAM liegt, wenn das Grundprogramm nicht auf Adresse
$0 Hegt.

2) Der Editorbereich ist frei verschiebbar und bendtigt, je rach Textumfang, mehr oder weniger RAM,
3) Hinter dem Editor wird bei jedem Assemblieren eine Tabelle angelegt, die Daten iiber die verwendeten MACROs des

Assemblers enth#lt. Es sind aber auch emge wemge Daten vorhanden, wenn keme MACROs im Programm definiert sind
(Init der Tabelle).
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4} Hinter der MACRO-Tabelle wird etwas Speicher fir die Bearbeitung der MACROs benditigt, da diese dort noch einmal vom
Assembler beim Anfruf abgelegt werden, Je nach Lange der MACROs und der ineinander geschachtelten Aunfrofe wird
verschieden viel Platz benbtigt.

5) Wenn die DEBUG-Funktion eingeschaltet 1st, wird eme DEBUG-Tabelle hinter dem Speicher der MACRO-Tabelle
angelegt. Diese Tabelle kann sehr viel Platz ben&tigen.

6) Der Speicher direkt hinter dem Grundprogramm wird fir Variablen und die Symboltabelle verwendet (siehe vorstehend 5.2.
und 5.4.).

7) Der Stack liegt nommalerweise am Ende des ersten dorchgehenden Speicherbereichs hinter dem Grundprogramm. Manche
Betriehssysteme verlegen ibn aber (z. B, JADOS).

5.7, Bibliotheks-Funktion

DasGrundprogramm enth#lteine Bibliotheksfunktion, die erm&glicht, Programme auf verschiedenen Adressen im Speicheroder
m Eproms leicht zo finden. Im Meny gibt es dafur die BIBLIOTHEX, die Eintr4ge in RAM oder in Eproms anflistet. Fher sofl
gezeigt werden, wie ein solcher Eintrag aussehen muf3, damit ein Emtrag gefunden werden kann.

Zuerst emmal muB em Bibliotheksemtrag auf emer 1-Kbyte-Grenze beginnen, da sonst zu viel Speicher durchsucht werden
mufite Emn Eintrag muB folgende Form haben-

DCL $55AA0180 Kennung fur den Einteag,
DCEB ‘Name °* Name des Programms (genau 8 Zeichen).
DCL Startadresse Gibt die Startadresse des Programms an. Die Adresse muf absolut

angegeben werden, wenn ein absolutes Programm vorliegt, oderrelativ
zr Adresse der Kennung (Anfang des Eintrags), wenn das Programm

verschiebbar ist.

DCL Programmliinge Hier kann die L4nge des Programms in Bytes angegeben werden. Der
‘Wert wird nicht ansgewertet.

DCEB Relokativ-Byte Eine Null in diesem Byte sagt aus, daB das Programm nicht verschieb-

bar 1st. Dann muB die Startadresse absolut angegeben werden. Eme
Eins gibt an, daB das Programm verschiebbar ist. Dann muB die
Startadresse relativ zum Anfang des Emibrags angegeben werden.

DC.B CPU-Byte Hier kann festgelegt werden, fur welche CPU das Programm geeignet
1st. Dadurch wird vermieden, da8 ein Programm nach dem Aufrof
abstirzt oder hangenbleibt, wenn es fur die ausfubrende CPU nicht
geeignet ist. Es sind vier Werte zulissig:

0 = Programm ist fur alle CPUs gecignet.
1 = Nur fiir die 63008-CPU.
2 = Nur fiir 68000/68010-CPUs.
4 = Nur fur 68020-CPU,
DCB 0,0 Reserviert.
DCL 00 Abstand, wenn noch mehr Eintrige folgen.

Hier konnen jetzt weitere Eintrage folgen, die wieder mit $55AA0180 beginnen miissen. Die “Folge-Eintrage” sind die einzigen
Eintrdge, die nicht auf einer 1-Kbyte-Grenze beginnen missen.
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