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Kapitel 1 - Einfiil

L1 Vorwort

Das bewiihrte Grundprogramm des NDR-Klein-Computers wird stiindig iiberarbeitet und verbessert. Dabei werden selbstver-
stiindlich auch immer die nevesten NKC-Baugruppen berilcksichtigt. Mit der jetzt vorliegenden Version 6.21 des Grundpro-
gramms ist ein never Standard geschaffen worden, der fiir alle 680XX-CPUs gleich ist.

Die neue Version des Grundprogramms enthiilt viele Verbesserungen fiir alle Programmieile und eine Reihe neuer Unterpro-
gramme. Die Arbeit mit dem Grundprogramm wird durch neve Editor- und Assemblerbefehle abermals erleichtert.

Die vorliegende Dokumentation baut auf dem Handbuch fiir die Version 4.3 des Grundprogramms auf, ist aber vollstindig
iiberarbeitet worden. Die Einteilung der Dokumentation in Kapitel und die iibersichtliche Beschreibung der Unterprogramme
erlauben es, Informationen {iber das Grundprogramm leichter und schneller zu finden,

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

Anregungen filr weitere Verbesserungen des Grundprogramms und Hinweise auf Fehler erwarte ich gem, zumal ich otz
griindlicher Arbeit Fehlerfreiheit natiirlich nicht garantieren kann. Deshalbkann ich anch nicht fiir eventuell entstandene Schiiden
beim Betrieb des Grundprogramms haften,

An dieser Stelle mdchie 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 dabei Klaus JanBen, Hans-Dieter Bulwien, Uwe
Koch und Klaus Rumrich. Auch méichte ich Herrn Dietrich Wilke noch meinen besonderen Dank aussprechen, da er das
Handbuch griindlich {iberarbeitet hat und mir auch beim Inhalt noch einige Tips geben konnte. Durch seine Mitarbeit ist das
Handbuch auch leichter verstindlich geworden, da ich die Erklitrungen mehr aus der Sicht eines Programmierers und nicht eines
Anwenders geschrieben hatte. Nicht zuletzt mochte ich der Firma Rautenberg in Gliickstadt danken, die es mir erméglichie, das
Handbuch in der hier vorliegenden Form zu gestalten,

Gliickstadt, Mirz 1990 Ralph Dombrowski

Der NKC wurde und wird in der Fernsehserie “Mikroelektronik - Microcomputer selbstgebaut und programmiert” aufgebaut,
erkliirt und in Betrieb genommen. Diese Serie wird vom Norddeutschen Rundfunk, vom Sender Freies Berlin, vom Bayerischen
Fernsehen und von Radio Bremen ausgestrahlt. Auch die Regionalsender anderer Bundeslinder werden die Serie bald in ihr
Programm aufnehmen,

Der NKC wurde Anfang der achtziger Jahre von Rolf-Dieter Klein entwickelt. Zuerst lief er nur mit einer Z80-CPU und ein paar
kleinen Baugruppen. Inzwischen ist er ein sehr leistungsfihiges System geworden, fiir das es verschiedene CPUs und viele
Baugruppen gibt. Er ist nicht nur sehr gut geeignet, Computer-Technologie zu erlernen, sondern 148t sich auch zum
Programmieren fiir nahezu alle Anwendungsgebiete einsetzen.

Auf Grund seiner durch seine Modulbauweise bedingten Flexibiltit kann der NKC auch an viele andere Compuiersysieme
angeschlossen werden und diese unterstiitzen. Wegen seines offenen Systems kann er Jjederzeit auf den neuesten Stand gebracht
werden und deshalb nie veralten.

In der letzen Zeit ist auch das Software-Angebot fiir den NKC sehr beachtlich gestiegen. Es gibt bereits eine grobie Auswahl von
Betriebssystemen, die fiir jeden das Richtige bieten, Dazu gehéiren so bekannte Systeme wie O5/9 oder CP/M68K. Es gibt aber
auch Betriebssysteme, die speziell fiir den NKC geschrieben sind und die auf die Programmfunktionen und Unterprogramme
seines Grundprogramms zugreifen. Diese Betriebssyteme sind JADOS und SYSTEMA-DOS. Weil der NKC mit so vielen
Betriebssystemen arbeiten kann, steht fiir ihn inzwischen viel Software zur Verfiigung.

Da es fiir den NKC mehrere CPUSs gibt, muB fiir jede CPU-Gruppe ein eigenes Betriebssystem baw, Grundprogramm vorhanden
sein. Filr die 68000-Serie ist es das hier vorliegende 680XX-Grundprogramm.
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1.3, Wozu dient das !il:llllilnﬂlttﬁmm 7

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

Je leistungsfihiger ein Betriebssystem ist, umso mehr Programme stellt es dem Benutzer zur Verfilgung, die die Kommunikation
zwischen ihm und dem Computer ermoglichen, aber auch beispielsweise die Erstellung von Texten oder Dateien, die
Entwicklung von Programmen einschlieBlich der Mtglichkeit, sie zu testen.

Fiir den NKC gibt es als Betriebssystem das Grundprogramm. Es ist sehr leistungsfihig und enthilt die wichtigsten Funktionen
zum Betrieb eines Computers, Dazu gehort u. a. ein Programm-Editor, der nicht nur zum Schreiben von Listings, sondemn auch
fiir Korrespondenz geeignet ist. Weiter gibt es im Grundprogramm einen Assembler, der sehr schnell die mit dem Editor
geschriebenen Programme ibersetzt. AuBerdem sind beispielsweise Programme zum Austesten der mit dem Editor geschriebe-
nen und dem Assembler (ibersetzien Programme im Grundprogramm enthalten, weiter solche zum Manipulieren einzelner Bits
in Programmen, zum Brennen von Eproms, zur Steuerung von Druckern, Diskettenlaufwerken, Festplatten usw. Alle diese
Funktionen des Grundprogramms sind {iber eine Meniisteuerung verfilgbar, ohne dall der Benutzer Programmierkenntnisse
haben muB. Die einzelnen Meniifunktionen werden in Kapitel 3 erliutert.

Ein besonderer Vorteil des Grundprogramms sind die in ihm integrierten “Unterprogramme”, die komplette, immer wieder beim
Erstellen von Programmen benditigle Routinen zur Verfiigung 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
verschiedensten Werte, ermtiglichen graphische Darstellungen, steuern Drucker, Diskettenlaufwerke und Festplatten. Die
Einzelheiten zu den Unterprogrammen sind, jeweils mit Beispielen fiir die Programmierung, in Kapitel 4 dargestelit.

Das Grundprogramm ermdglichtes, andere Betriebssysteme von Disketten oder einer Festplatte zu laden und mitdem NKC unter
einem anderen Betriebssystem als dem Grundprogramm zu arbeiten. So Bt sich beispielsweise der NKC mit den Betriebssy-
stemen CP/M68k, JADOS oder 05-9 fahren. Dabei sind die Betriebssysteme JADOS und CP/M68K in das Grundprogramm
integriert, d. h. man kann von ihnen aus auf viele Grundprogrammfunktionen zugreifen.

Selbstverstiindlich ktinnen auch andere Programme als Betriebssysteme in den Arbeitsspeicher des NKC geladen und von dort
zum Laufen gebracht werden, z. B. Buchhaltungsprogramme, Vokabeltrainer, Schachspiele o. 4.

14, Li 1 Inf A

Den NKC-Computer kann man selbst aufbauen. Deshalb sind Informationen ilber ihn besonders wichtig. Sie sind sehr vielfiltig,
weshalb hier nur einige Hinweise gegeben werden kiinnen.

Biicher:

Rolf-Dieter Klein:

“Die Prozessoren 68000 und 68008: Rechnerarchitektur und Sprache im NDR-KLEIN-Computer”
Franzis-Verlag GmbH, Miinchen, 1986

- Unentbehrlich fiir jeden, der den NKC bauen méchte. -

Wermner Hilf, Anton Nausch:
“M68000 Familie, Teil 1: Grundlagen und Architektur”
te-wi Verlag GmbH, Miinchen, 1984

- Beschreibt ausfilhrlich den Befehlssatz der 680XX-CPUs und ist sehr empfehlenswert als Nachschlagewerk fiir den
Assembler-Programmierer, -

Motorola:
*MC68020 User’s Manual” und “MC68881 User’s Manual”™

- Werksunterlagen, die alle Funktionen der genannten Prozessoren und ihre Programmierung beschreiben, -
itschriften:

“LOOP"
Graf Electronik Systeme GmbH, Kempien
- Erscheint etwa alle zwei Monate und bringt Beitriige iiber Hard- und Software fiir den NKC. -

“SCC - Miteilungen”

Mitteilungen des Selbstbau-Computer-Clubs e. V., Hamburg
- Erscheint 5 mal jiihrlich mi - oft kritischen - Beitrligen zur Hard- und Software fiir den NKC. -

I ——————
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2.1, Hardware-Voraussetzungen

Fiir das Arbeiten mit dem Grundprogramm ist folgende Mindestkonfiguration des NKC erforderlich:
a) eine CPUGSK, CPU68000 oder eine CPU68020,

b) eine ROAG64 oder ROA256 mit den Grundprogramm-Eproms und dahinter mindestens 8 KB RAM,

¢) aulerdem natiirlich eine Stromversorgung, ein BUS, ein Tastaturanschluf (KEY), eine GDP68K oder besser noch eine
GDP64HS, ein Monitor

d) und schlieBlich eine oder mehrere BANKBOOT oder, wenn das Grundprogramm von einer Diskette geladen wird, ein
Diskettenlaufwerk und eine FLO2 oder FLO3,

Beim Einsatz der CPU68000 milssen die Speicherbaugruppen (ROA) doppelt, beim Einsatz der CPU68020 vierfach vorhanden
sein.

2.2, Software-Voraussetzungen

Fiir die Arbeit mit dem Grundprogramm ist keine weitere Software erforderlich. Allerdings sollte ein Diskettenbetricbssystem
installiert werden, damit ein groBeres Software-Angebot genutzt werden kann. Eine Aufstellung der verschiedenen Betriebssy-
steme erfolgt weiter unten.

3. Ervei selichlkei

Fiirden NKC gibt es eine Vielzahl von Baugruppen und Programmen, die zusammen mit dem Grundprogramm eingesetzt werden
kiinnen. Die Wichtigsten werden nachfolgend kurz erliiutert.

Hardware:

AD-Baugruppen - Analog-Digital-Wandler,

BANKBOOT - Die Karte erméglicht die Installation des Grundprogramms auf htheren Adressen als
Adresse $0. Beim Einsatz der BANKBOOT-Karte kann ab der Adresse $0 1
was Voraussetzung fiir den Einsatz von CP/M68K ist. Beim Einsatz der CPU68020'%
diese Karte nicht erforderlich.

CAS oder CAS2 - Baugruppe zum AnschluB eines Kassettenrecorders zur - eher umstindlichen - Speiche-
rung von Daten.

CENT2 - Baugruppe fiir den AnschluB eines Druckers. Filr den fortgeschriitenen Anwender/Pro-
grammierer unverzichtbar,

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

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

FLOZ2 oder FLO3 - Notig fiir den Betrieb von einem oder mehreren Diskettenlaufwerken,

GDP64K oder GDP64HS - Grafik-Karten zum AnschluB eines Monitors (Bildschirms). Die GDP64HS verfilgt itber
zustitzliche Funktionen, z. B. Hardscroll, und ist deshalb besonders zu empfehlen.

HARDCOPY-MAUS - Karte zum AnschluB einer Maus und zum Auslesen des GDP-Bildes. Nicht néitig bei

Einsatz einer GDP64HS und der KEY3,

10E oder IOE2 - Baugruppen zum AnschluB von Peripheriegeriten.
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KEY, KEY2 oder KEY3 - Karten zum AnschluB einer parallelen Tastatur.

PROMER oder PROMER2 - Karnen zum Programmieren von Eproms.

RELAIS - Baugruppe mit 8 Relais,

ROAG4 oder ROA256 - Baugrappen fiir Speicherausbau.

R256DYN - Dynamische Speicherbaugruppe. Preiswert, verlangsamt aber die Arbeitder CPU, deshalb
nicht unbedingt zu empfehlen.

SASI - Baugruppe zur Ansteuerung einer Festplatte, wird vom Grundprogramm nicht unterstiitzt.

SCSI - Modifizierte SASI-Baugruppe, mit der eine SCSI-Festplatte angesprochen werden kann
und die vom Grundprogramm unterstiitzt wird.

SER - Serielle Baugruppe.

SOUND - Karte fiir Tonausgabe.

SPRACHE - Karte filr einfache Sprachausgabe,

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

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

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

il ® 10 i) 30 a0 30 &0 0 (3] 0 M| B | oo B0 | B0 |
[e] HEX SOUKD onP GDF | PROMER SER4 COLDR o ADDA AD Gl SER
i SOUND | GDPHS | GDP | PROMER | SER4 _FLO | AD/DA | ADIGxB| SER
2 HIEX GDP PROMER SER4 FARBT 5 o] ADVDA AD] B SER
3 HEX GDP PROMER SER4 FARBT )5 8] ADVDA AD] fxB SER
ry ] GOP | PROMER | SER | CLUT FLO | ADDA 7] -

5 SCEl GOP MER | SER4 CLUT FLO AD/DA | ADLéxB
& SCSI GOP PROMER SERA CLUT FLO ADDA ALV fixH

Sesl GOP | PROMER | SHR4 FLO hh-m [ A
[ CENT KEY GOPF | HARDM | SER4 | ACRTC BANKBOOT, SPRACIH | ADL6xB | DAZxE

CENT KEY | oDP | HARDM | SERe | acRTC RELAIS [SPRACH | ADIGxE | DAZE |

A GOP HARDM SER4 CAS SPRACH | ADIGxE
B GoP HARDM | SER4 CAS SPRACH |
C GOP | HARDM | SER4 | COLzse SAS] | SPRACH | ADIfaS | ADlx
D GDP HARDIM SER4 COL356 SASI SPRACH | ADIGxE | AD]xl
: ODF | HARDM | SER4 | COL2SS SASI | SPRACH | ADI&mE| UHR
F GDP SER4 | COL256 | SASI ACH | ADiGE| |

AD16x8 - 8 Bit Analog-Digital-Wandler mit 16 Kanilen.

AD1x10 - 10 Bit Analog-Digital-Wandler.

ARCTC - Farbgrafik-Baugruppen, nicht vom Grundprogramm unterstiitze.

CLUT - Farbtabelle fiir COL256 und ACRTC.

COLOR - Port fiir Farberweiterung der GDP

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

FARBT - Farbtabelle fiir Farberweiterung GDP.,

HARDM - Hardcopy-Maus-Baugruppe, auch fiirr Maus-Teil auf KEY3.

HEX - Nicht unterstiitzte hexadezimale Eingabe-Baugruppe.

PROMER - Adressen gelten fiir den alten PROMER wie auch den neuven PROMER2. Die PROMER -

Baugruppe verwendete aber nur die drei unteren Adressen.
SER4 - Ausgabeeinheit fiir mehrere serielle Schnittstellen, vom Grundprogramm nicht unter-

stizL
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Software:

Der NKC sollte auch mit wenigstens einem, besser zwei Diskettenlaufwerken und cinem Diskettenbetriebssystem ausgestattet
sein,

Zu empfehlen ist fiir den NKC das Diskettenbetricbssystem JADOS, das preiswert und sehr leistungsfiihig ist. Es wird auch direkt
vom Editor des Grundprogramms unterstiitzt.(Laden und Speichern von Texten).

Das (teurere) Betriebssytem CP/M68K ertffnet den Zugang zu einem groBen Software-Angebot. Wer allerdings wirklich
professionell mit dem NKC arbeiten will, sollte sich OS/9 anschaffen, ein Multi-User-Multi- Tasking-System. Dafilr istallerdings
eine Harddisk erforderlich.

2.4. Einsatz verschiedener CPUs

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

Das Grundprogramm fiir die 68000-CPU kann auch mit der 68010-CPU betrieben werden, wenn im Quelliext des Grundpro-
gramms an den gekennzeichneten Stellen die dort beschriebenen Anderungen durchgefiihrt werden. AnschlieBend mub es neu
assembliert werden.

Das 68000-Grundprogramm enthiilt alle Funktionen des 68008-Grundprogramms, das 68020-Grundprogramm alles, was Inhalt

des 68000-Grundprogramms ist. Programme, die auf einem *“schwiicheren” Prozessor erstellt wurden, laufen bei Beriicksichti-
gung der 10-Adressen der “stiirkeren™ Prozessoren auch bei deren Einsatz,

2.3, Speicheraufbau

Es gibt zwei Moglichkeiten fiir den Betrieb des Grundprogramms. In jedem Fall muB aber direkt hinter dem Grundprogramm
mindestens ein Speicherbaustein vorhanden sein. Der weitere Speicheraufbau ist variabel, wobei es vorteilhaft ist, einen
mdglichst zusammenhiingenden Speicherbereiche zu haben, je groBer, desto besser,

Betrieb ohne BANKBOOT-Karte:

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

Reisoiel:

$000000

Grundprogramm (64 KB)
$010000

Grundpr.-Variablen (16 KB) Bis maximal 67 Kbyte.
$012000

Benutzerspeicher Je nach Ausbau verschieden.
031000

Stackbereich
$040000

Beim Betrieb des NKC mitder BANKBOOT-Karte oder beim Einsatz der CPU68020 muB das Grundprogramm nicht auf Adresse
$0 liegen. Es kann auf jeder belicbigen Adresse eingesetzt werden. Dann muB aber ab der Adresse $0 RAM vorhanden sein, und
zwar mug!jchst viel. Das Grundprogramm sollte in diesem Fall im RAM mdglichst weit hinten auf einer beliebigen Adresse
liegen. Beim Einsatz der CPU68k wird die Adresse $0E0000 empfohlen. Beim Einsatz der CPU68000 sollte das Grundprogramm
auf Adresse S1E0000 liegen, beim Einsatz der CPU68020 auf Adresse $3E0000.
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ispiel:

$000000
Interruptvektoren (1 KB)
$000400
Benutzerspeicher
5040000
Grundprogramm (64 KB)
$050000
Grundpr.-Variablen (64 KB) Bis zu maximal 67 Kbyte.
$060000
2.6, Voreinstell fiir das G | 2

Bevor das Grundprogramm gestartet werden kann, miissen auf der KEY-Karte (auch KEY2 und KEY3) verschiedene
Voreinstellungen vorgenommen werden, Den DIL-Schaltern auf der KEY-Karte sind nimlich seit der Version 6.0 des
Grundprogramms bestimmte Funktionen zugewiesen, die fiir die Arbeit mit dem Grundprogramm erfiillt sein miissen.

Schalterummer Stellung Aus (Masse) Stellung Ein (+ 5 Voli)
1 Altes Menil MNeues Menii
2 Kein BOOT-Menil BOOT-Menii beim Start
3 Uhrenbaugruppe nein Uhrenbangruppe ja
4 Alle GDPAK Neue GDPG4HS
5 HARDDISK nein SCSI-HARDDISK ja
6 Reservient Reserviert
7 Reserviert Reserviert
8 Reserviert Reserviert

Soll beim ersten Einschalien des NKC das alte Menil erscheinen, d.h. das mit mehreren Seiten, mulé der DIL-Schalter 1 auf der
KEY-Karte auf AUS gestellt werden. Andernfalls erscheint beim ersten Einschalten das neve Menil, das alle Funktionen auf einer
Seite enthiilt. Diese Voreinstellung kann jederzeit withrend der Arbeit mit dem Grundprogramm durch das Grundprogramm selbst
gedindert werden,

Soll beim ersten Einschalien das BOOT-Menil erscheinen, muB der DIL-Schalter 2 auf der KEY-Karte eingeschaltet werden.

Bei Verwendung einer Uhrenbaugruppe ist der DIL-Schalter 3 einzuschalten, Erkennt das Grundprogramm das Vorhandensein
einer SMART-WATCH, spricht es die SMART-WATCH automatisch an. Ist die SMART-WATCH vorhanden, soistdieser DIL-
Schalter eigentlich ohne Funktion, da diese der Uhrenbaugruppe vorgezogen wird.

Beim Einsatz der SMART-WATCH ist darauf zu achten, daB sie auf einer ROA -Karte im RAM-Bereich eingesteckt wird. Dabei
darf die SMART-WATCH nicht auf einem Steckplatz direkt hinter den Grundprogramm-Eproms und nicht am Ende des RAM-
Bereichs eingesetzt werden. Andernfalls werden die Eintragungen im RAM fiir die Systemvariablen des Grundprogramms und
sein Stack gestdict und es kann zum Absturz des Grundprogramms kommen,

Wenn diec GDP64HS im NKC eingebaut ist, sollte der DIL-Schalter 4 auf der KEY-Karte eingeschaltet werden, damit deren neue
Muglichkeiten wie Hardscroll oder Auslesen des Bildschirms genutzt werden kiinnen.

Ab Version 6.2 des Grundprogramms ist auch der Betrieb einer HARDDISK unter dem Grundprogramm mdglich. Die

Beschreibung der HARDDISK und der dafiir verfiigbaren Programme erfolgt in Kapitel 4.2. Um die Routinen der HARDDISK
aofrufen bzw, dic HARDDISK booten zu kitnnen, muB der DIL-Schalter 5 auf der KEY -Karte cingeschaltet sein.
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2.7, Der erste Start

2.7.1. Grundprogramm auf Eproms

Wenn die DIL-Schalter auf der KEY-Karte eingestellt sind, miissen die Eproms mit dem Grundprogramm eingesetzt werden.
Dazu werden bei Verwendung der CPUGSK die Eproms in der richtigen Reihenfolge hintereinander auf einer ROA-Karte
eingesetzt, die auf die Adresse adressiert werden muB, auf der das Grundpogramm laufen soll. Die Einstellung der Adressen auf
der ROA ist dem Handbuch fiir diec ROA zu entnehmen.

Beim Einsatz der CPU68000 und der CPU68020 ist darauf zu achten, daB die Grundprogramm-Eproms jeweils in der richtigen
Reihenfolge auf der richtigen BUS-Seite (gerade und ungerade Adressen) eingesetzt werden. Wegen der Einteilung der Adressen
wird auf das Handbuch fiir die genannten CPUs verwiesen. Hinter dem Grundprogramm muB in jedem Fall auf jeder BUS-Seite
mindestens ein RAM-Baustein vorhanden sein.

Sind alle EinbaumaBnahmen durchgefiihrt, sollte noch einmal der richtige Sitz der Eproms auf der ROA-Karte bzw. den ROA-
Karten gepriift werden, bevor der NKC eingeschaltet und das Grundprogramm gestartet wird.

Nach dem Einschalten des NKC muB sich nach einer kurzen Anlaufzeit das Grundprogramm mit seinem Copyright-Hinweis
melden und danach mit dem Menil, je nach der Voreinstellung des DIL-Schalters auf der KEY-Karte mit dem einseitigen oder
der ersten Seite des mehrseitigen Meniis (bzw. dem BOOT-Menil). Ist dies nicht der Fall, sollte dic RESET-Taste gedriickt
werden, Passiert auch dann nichts, muB der Computer ausgeschaltet werden und die Fehlersuche kann beginnen.

Meldet sich das Grundprogramm mit dem voreingestellien Menil, kann die Arbeit mit dem Grundprogramm beginnen. Nihere
Einzelheiten dazu sind in Kapitel 3 beschrieben.

2.7.2, Grundprogramm auf Diskette
Das Grundprogramm der Version 6.21 wird auf JADOS-Disketten geliefert.

Auf der ersten Diskette befindet sich ein File, das das ilbersetzte Grundprogramm enthiilt (GRUNDXX.COM). Nur dieses File
ist filr das Folgende interessant. Alle anderen Files auf den Disketten sind in dem File LIESMICH.TXT beschricben,

Zunichst muB sichergestellt sein, daB das alte Grundprogramm, das auf Eproms im System vorhanden sein muB, nicht auf Adresse
30 beginnt, da das neue Grundprogramm sonst nicht gestartet werden kann, wenn es von der Diskette ins RAM geladen worden
ist. Deshalbist bei Einsatz der CPUGSK das Vorhandensein einer BANKBOOT-Karte erforderlich, beim Einsatz der CPUGB000
das Vorhandensein von zwei BANKBOOT-Karten. Wird der NKC mit der CPU68020 betrieben, geniigt es, die Eproms mil dem
alten Grundprogramm in den hinteren Teil des RAM-Bereiches zu stecken,

Der ersie Speicherbereich mub groB genug sein, um das neue Grundprogramm mit seinen 64 KB und die Systemvariablen, die
fiir den ersten Test ungefiihe 5 KB bendtigen, aufzunchmen.

Nunmehr muB das neue Grundprogramm GRUNDOB.COM, GRUNDOO.COM bzw. GRUND20.COM von der Diskette auf eine
Adresse im RAM geladen werden, die mindestens 70 Kbyte vor dem Ende des ersten durchgehenden Speicherbereiches liegt.
Spéter, nach den ersten Tests sollte das neue Grundprogramm so plaziert werden, daB hinter ihm noch ca. 50 Kbyte lisgen, damit
die Symboltabelle fiir den Assembler geniigend freies RAM zur Verfiigung hat.

Ist das Grundprogramm geladen, geniigt ein Druck auf die RESET-Taste, und das neue Grundprogramm sollte sich melden.

2 8. Fehlermaglichkei

Funktioniert der Compuier nicht richtig, muB zuntichst folgendes iiberpriift werden:

1) Stecken die Eproms richtig in der Fassung ?

2) Ist Ram hinter den Eproms vorhanden ?

J) Funktioniert der Computer ansonsten einwandfrei (iltere Version) 7
4) Sind die DIL-Schalter richtig eingestell ?

5) Sind alle Baugruppen komrekt eingebaut ?

Diies sind die wichtigsten Dinge, die zuerst iiberpriift werden sollten. Nattirlich knnen auch andere Probleme mit verschiedenen

Baugruppen auftreten. Die Behebung dieser Schwierigkeiten ist in den Handbiichern der entsprechenden Baugruppen beschrie-
ben.
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Kapitel 3 - Grund _Menil

In diesem Kapitel werden die einzelnen Meniipunkte und Funktionen des Grundprogramms beschrieben, die ohne Aufruf eines
Unterprogramms oder eines zweiten Betriebssystems verfiigbar sind.

Die Eingaben erfolgen auBer im Editor meistens in einem Eingabefeld, das durch das Unterprogramm READ erzeugt wird. Alle
Funktionen, die wiihrend dieser Eingaben mdglich sind, werden bei der Erliuterung des Unterprogramms READ beschrieben
(siehe Kapitel 4.2 unter READ). In das Eingabefeld diirfen alle Ausdriicke eingegeben werden, die beim WERT-Befehl erlaubt
sind, auBerdem auch Symbol-Zuweisungen wie bei ZUWEIS (siche Kapitel 4.2 unter WERT und ZUWEIS).

Jeder Meniipunkt des Grundprogramms kann durch Eingabe des Buchstabens oder der Zahl, die dem Meniipunkt zugeordnet ist,
auf der Tastatur aufgerufen werden. Dabei ist es gleichgiiltig, ob die Buchstaben in GroB- oder Kleinschrift eingegeben werden.

Will man von dem aufgerufenen Untermenil zuriick in das Menii, von dem aus der Aufruf erfolgte, gibt man ein M auf der Tastatur
ein oder auch ein ESC (= ESCAPE). Allerdings sind bei einigen Untermeniis andere Tastatureingaben nditig, um in das
Ausgangsmenil zu gelangen. Das ist dann jeweils bei den Untermenils angegeben. ESC ist aber immer miglich.

Arbeitet man mit dem alten, mehrseitigen Menii, kann man mit der Eingabe cines W (W = Weiter) die niichste Meniiseite aufrufen,
durch Eingabe eines Z im Menil zuriickbliittern,

Wiihrend 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 Mbglichkeiten man
dabei hat, ist aus der Beschreibung des Unterprogramms Cl ersichtlich (siche Kapitel 4.2).

3.1, Meniifunkti e

Die Beschreibung der einzelnen Meniifunktionen erfolgt nachstehend an Hand des alten, mehrseitigen Meniis. Fiir das neue,
einseitige Menil gelten die Erliuterungen entsprechend.

Beim Starten des Grundprogramms erscheint zuniichst ein kurzer Copyright-Hinweis, danach bei Verwendung der alten
Meniiform die erste Seite. Das ist dann die Hauptseite, die vier wichtige Menii-Funktionen enthillt. Hierher kehrt das
Grundprogramm auch nach einem RESET oder nach Eintritt einer Ausnahmebedingung wie z. B. einem INTERRUPT oder
einem ADRESSFEHLER zuriick.

L1 Andern

Da die Speicherbereiche beim Grundprogramm nicht vom System verwaltet werden, sondem fiir jedes Programm (fast) frei
verfilgbar sind, ist der unbeschriinkte Zugriff auf jeden Speicherplatz erlaubt.

Mit diesem Meniipunkt ist es ohne weiteres mtiglich, im RAM einzelne Bytes, Worte, Langworte oder ganze Speicherbereiche
belicbig zu veriindern. Dazu wird zuerst die Adresse cingegeben, ab der der Speicherinhalt gefindert werden soll. Nach korrekter
Adresseingabe werden 5 Bytes in hexadezimaler und dezimaler Darstellung sowie als ASCII-Zeichen (soweit méglich)
ausgegeben. Auberdem werden die Werte der Adressen als Assembler-Befehl interpretiert, wenn cine gerade Adresse eingestellt
ist. Handeltes sich insoweit um einen Befehl, wird er ausgegeben. Dabei wird der DIS-Assembler des EINZELSCHRITT benutzt.

AuBerdem erscheint ein Eingabefeld, in das Werte und Befehle eingegeben werden kdnnen. Was nicht als Befehl eingegeben ist,
wird als Wert interpretiert und berechnet. Tritt dabei kein Fehler auf, wird der Wert mit der angegebenen Linge (B, .W oder .L
am Ende) im Speicher an der aktuellen Adresse oder mit der Linge abgelegt, die beim WERT-Befehl ermittelt wurde. Dabei hiingt
die Linge vom Wert ab. Der Adressziihler wird nach der Ablage im Speicher auf den nichsten Speicherplatz hinter dem Wert
gesetzt, und die neue Adresse wird mit den nevuen Daten angezeigt. Es kinnen {ibrigens auch Strings beliebiger Linge eingegeben
werden, die mit * eingegrenzt sein miissen.

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

D - Es wird anf die Funktion ANSEHEN umgeschaltet. Von dort wird mit M in das Menii ANSEHEN zuriickgeschal-
tet. Die Adresse kann sich durch Bliittern in der Dump-Funktion indern. |

s - Mit dieser Funktion wird ein belicbiger Wert im Speicher gesucht. Dazu muB zuerst eingegeben werden, wie vicle |
Bytes ab der aktuellen Adresse nach dem Wert durchsucht werden sollen. Dann wird der Wert selbst eingegeben,
wobei auch Sirings beliebiger Linge erlaubt sind, die durch * eingegrenzt sein miissen. Wird der Ausdruck gefunden,
wird die neue Adresse eingestellt. Die Werte dort werden angezeigt, sonst dndert sich nichts.

Beispicle:

S CR 100 CR SAA CR |
Es werden die niichsten 100 Bytes ab der aktuellen Adresse nach $AA durchsucht. |

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

o F - Hiermit wird ein Speicherbereich mit beliebigen Werten gefiillt. Dazu wird zuerst die Anzahl der zu fillenden Bytes
eingegeben und anschlieBend der Wert (oder String). Es werden immer genau so viele Bytes iiberschricben, wie
angegeben wurde. Der Rest (z.B. eines Langwortes) wird beim Uberschreiten der Anzahl abgeschnitten. Nach dem
Fiillen ist die akiuelle Adresse direkt hinter den gefiillien Bereich gesetzt.

FCR 9 CR 512345678 CR
Der Speicher wird ab der aktuellen Adresse so gefiillt:
$12 534 $56 $78 512 $34 $56 578 $12.

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

3.1.2. Starten

Es erscheint ein Eingabefenster, in dem die Adresse eines Programms eingegeben werden soll. Dabei kiinnen auch Symbole
(Namen) verwendet werden. Nur wenn der eingegebene Ausdruck ohne Fehler ausgewertet wurde, wird das Programm auf der

. angegebenen Adresse gestartet. Andernfalls wird in das Menil zuriickgekehrt. Bei der Adressenangabe muB auf Korrektheit
geachtet werden, da die Angabe ciner Adresse, auf der sich kein Programm befindet, zu einer Exception (Systemabsturz) fiihren
kann. Deshalb sollten nur Symbole verwendet werden. Wird néimlich ein falsches Symbol eingegeben, wird das erkannt. Es
erfolgt ein Rilcksprung in das Menii.

3.1.3. Ansehen

Um schnell einen Uberblick iiber die Werte in bestimmten Speicherbereichen zu bekommen, benutzt man diesen Meniipunkt.
Es wird zuerst cine Adresse eingegeben, ab der ein Ausschnitt aus dem Speicher in hexadezimaler und ASCII-Schreibweise
ausgegeben werden soll. AuBerdem wird eine Prilfsumme angegeben, die durch Langwort- Addition der Byte-Werte erzeugt wird.
Die Ausgabe ist dabei immer auf eine 16-Byte Grenze gesetzt, wodurch die Darstellung iibersichtlicher ist. Die aktuelle Adresse

ist durch einen Pfeil pekennzeichnet.

Folgende Befehle gibt es, die durch Tastendruck angewiihlt werden:

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

- - Es wird eine halbe Seite zurlickgeblittert.

- = Es wird eine halbe Seite vorgeblittert,
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R - Eine neue Adresse kann ausgewiihlt werden,

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

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

1 = Es kann ein Byte gefindert werden. Dabei muB die Adresse eingegeben werden, auf der das zu findernde Byte steht

(= bedeutet aktuelle Adresse). Dann erscheint ein Eingabefenster an der Stelle des zo dndernden Bytes. Das
Eingabefeld ist leer. Es kann der Wert in hexazimaler Darstellung (ohne $) eingegeben werden oder als ASCII-

Zeichen in °,

2 - Wie bei 1, allerdings ist im Eingabefenster 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.

4.1.4, Symbole

Auf dem Bildschirm wird die gesamte Symboltabelle ausgegeben. Dabei kiinnen die Symbole durch den Assembler erzeugt
worden sein oder durch eine Zuweisung mit dem Unterprogramm ZUWEIS, Eine Zuweisung eines Wertes an ein Symbol kann
im Grundprogrammenii bei jeder Eingabe in einem Eingabefeld durchgefiihrt werden. Alle Namen werden alphabetisch
ausgegeben, weshalb vorher die Symboliabelle durchlaufen werden muB, was etwas Speicher im Stack-Bereich erfordert, der
aber nur bei sehr langen Tabellen knapp werden konnte.

Zuerst wird der Name, dann der Wert des Symbols und zum SchluB eine Kennung ausgegeben. Der Wert des Symbols wird als
hexadezimale Zahl angezeigt. Die Kennung wird auch 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 auch auf einem Drucker oder iiber
eine serielle Schnitstelle ausgegeben werden, Die Umlenkung ist bei der Routine CO2 beschrieben und erfolgt durch z.B.
CO2SER, LST oder USR. Es wird dabei keine Seitenformatierung durchgefiihrt.

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

viel schneller wird. Mit CTRL-Q kann sie angehalien 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 verfiigbar, 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.

5.2.1, Editor

Der Editor des Grundprogramms wird aufgerufen. Er ist hauptséichlich fiir die Erstellung von Programmen gedacht, kann aber
auch zum Schreiben von Briefen verwendet werden. Der Editor ist immer auf eine aktuelle Adresse eingestellt, die beim ersten
Start des Grundprogramms initialisiert wird, aber jederzeit gefindert werden kann,

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

Wenn ein Text mit dem Editor bearbeitet werden soll, muB er folgende Bedingungen erfiillen: Er muB mit einer binsiren Null
enden. Auberdem mub jede Zeile mit $0D S0A 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 verfiigt tiber viele Funktionen, die die Arbeit mit ihm sehr erleichtern. Dazu gehtiren Befehle wie SCROLLEN oder
ZEILE EINFUGEN, die eigentlich fiir jeden Editor selbstverstindlich sind. Zustitzlich gibt es aber auch Befehle, die direkt mit
dem Betricbssystem JADOS zusammenarbeiten und natilrlich nur benutzt werden kiinnen, wenn man mit diesem Betriebssystem
arbeitet.

AuBerdem gibt es im Editor eine Statuszeile, die verschiedene Informationen kurz und iibersichtlich wiedergibt. Dazu gibt es
folgende Anzeigen in dieser Reihenfolge:

Start Hier wird die Textstartadresse angegeben.

Fenster Das ist die Startadresse im Speicher des aktuellen Bildausschnitts.

Tor Die Adresse des Textendes, wobei allerdings noch die Linge des Bildausschnitts zugerechnet
werden mull. Die wirkliche Adresse des Textendes wird angezeigt, wenn ganz hinter den Text
gescrollt wird.

‘einl® Wird eingeblendet, wenn der Einfligemode angeschaltet ist.

‘deut’ Der deutsche Zeichensatz ist aktiv,

‘amer’ Der amerikanische Zeichensatz ist aktiv.

. ‘Maus’ Die Maus ist eingeschaltet, mit der der Cursor bewegt werden kann,

T Die Autotab-Funktion ist aktiv.

‘5’ Es wird seitenweise gescrollt.

A Es wird zeilenweise gescrollt

Mun folgt eine Aufstellung aller verfiigharer Befehle,
CTRL-A

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

CTRL-B

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

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

erste Zeichen der Zeile, die als nichstes weiler 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 geblittert, d.h. es wird ein Bildschirmansschnitt weiter hinten im Text sichtbar.
b CTRL-D

Der Cursor wird um ein Zeichen nach rechts verschoben. Nach dem Emreichen des Zeilenendes wird auf den Anfang der niéichsten
Zeile gesprungen, notfalls wird der Bildschirm gescrollt.
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CTIRL-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 niichste Zeile. Dabei wird als Trennung zwischen zwei Worten nur ein Leerzeichen anerkannt.

CIRL-G

Ein Zeichen auf der aktuellen Cursor-Position wird geldscht, der rechts vom geldischien Zeichen siehende Teil der Zeile wird nach
links verschoben.

CTRL-H
Wie CTRL-S.
CTRL-A

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

CTRL-]1

Die Hilfe-Seite, d. h. die Seite mit der Erliuterung der Editor-Funktionen, wird aufgerufen. Dic Eingabe cines belichigen
Tastaturzeichens fiihrt in den Editor zuriick.

CTRL-K
Diese Zeichenkombination aktiviert eine spezielle Abfrage. Mit der niichsten Eingabe wird die gewiinschte Funktion ausgewihit.
CTRL-KA

Der Editor wird verlassen und der Assembler aufgerufen. Wird beim Assemblieren ein Fehler entdeckt, erscheint nach einer
beliebigen Tastatureingabe wieder der Editor-Text, und zwar mit dem Cursor auf der ersten fehlerhaften Zeile. Wurde korrekt
assembliert, endet das Programm, ohne daB der Editor noch einmal aufgerufen wird. Sobald man irgendein Zeichen auf der
Tastatur eingibt, gelangt man ins einseitige Menii oder auf die erste Seite des mehrseitigen Menils. AuBerdem wird dann eine
Meldung iibergeben, daB der Editor mit dem Befehl CTRL-KA verlassen wurde (siche Kapitel 4.2 unter EDIT). Der Befehl sollte
nicht beim Einsatz des JADOS-Betriebssystems eingesetzt werden, da Betriebssysteme eigene Adressen fiir ihren Assembler
verwenden. In jedem Fall muB beim Befehl CTRL-KA darauf geachtet werden, auf welche Adressen der Assembler den erzeugten
Maschinencode ablegt, damit er nicht den Editor-Text iiberschreibt.

CTRL-KB
Mit dieser Tastenkombination wird der Anfang eines Blocks markiert, der dann mit weiteren Befehlen bearbeitet werden soll.
Es erscheint an der aktuellen Cursor-Position ein nach rechts zeigender Pfeil. Die betreffende Zeile wird nach rechts verschoben.
Enthiilt die Zeile achtzig Zeichen, geht das letzte Zeichen verloren. Ist auch das Ende des Blocks definiert, kiinnen verschiedene
Block-Operationen durchgefilhrt werden. Ob zuerst der Anfang oder das Ende eines Blocks markiert werden, ist gleichgiiltig.
CTRL-KC

Diese Operation ist nur méiglich, wenn ein Block markiert ist. Der Block wird dann an die aktuelle 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 ausgefiihrt.
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CTRL-KI

Hiermit kann das Inhalisverzeichnis einer beliebigen JADOS-Diskette angezeigt werden. Dazu muB vorher die Angabe des
Laufwerks (z. B. 1:) und der Dateien erfolgen, etwa: * TXT. Die moglichen Eingaben hiingen von der jeweiligen JADOS-Version
ab und kinnen beim Befehl DIR im JADOS-Handbuch nachgelesen werden.

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

CTRL-KL

Von einer JADOS-Diskette wird ein belicbiges File an der aktuellen Cursor-Position eingefiigt. Dazu muB der Dateiname
entsprechend der JADOS-Namenskonvention eingegeben werden. Tritt beim Lesen des angewéhlten Laufwerks ein Fehler auf
oder ist die gesuchte Datei nicht auf der Diskette, erfolgt keine Einfiigung. Das gesuchte File muB im tibrigen den Bedingungen
fiir einen Editor-Text entsprechen und eine Null-Ende-Kennung enthalten.

CIRL-KQ

Die Bearbeitung des Editor-Textes wird beendet. Der Bildschirmausschnitt wird im Speicher abgelegt und eventuell vorhandene
Blockmarken werden geltischt. Das Ausgangsprogramm {ibemimmt wieder die Kontrolle. AoBerdem wird eine Kennung
. iibergeben, die festhiilt, daB der Editor mit diesem Befehl verlassen wurde (siche Kapitel 4.2 unter EDIT).

CTRL-KR

Da im Speicher mehrere Editor-Texte gleichzeitig abgelegt sein kinnen, kann mit diesem Befehl ein zweiter Text bei der aktuellen
Cursor-Position eingefiigt werden. Dazu wird die Adresse des zweiten Textes angegeben. Diese Adresse darf natiirlich nicht im
aktuellen Editor-Bereich liegen, sonst wird der aktuelle Text abder Stelle, an der der Cursor steht, tiberschrieben. AuBerdem sollie |
der einzufiigende Text nicht direkt hinter vom Editor belegien Speicher-Bereich stehen, da sonst durch das Einfiigen des zweiten |
Textes in den aktuellen Text moglicherweise der zweite Text zersirt wird. |

CTRL-KS

Dieser Befehl kann nur ausgefiihrt werden, wenn ein Block mit CTRL-KB und CTRL-KK markiert wurde. Der Block wird dann
als eigenes File unter dem eingegebenen Namen (gemil JADOS Namenskonvention), der vorher eingegeben wurde, auf einer
JADOS-Diskette abgespeichert. Es muB bei der Namensvergabe beachtet werden, daB nicht bereits ¢in anderes File mit dem
selben Namen existiert, das nicht geldscht werden soll.

CIRL-KT
& Diese Funktion ist vom Ablauf her identisch mit dem Befehl CTRL-KS. Allerdings wird kein Block, sondern der gesamte 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 Befehlsausfithrung am
SchluB automatisch eine Ende-Null hinzu, weshalb der ab der angegebenen Adresse eingeschriebene Text als neues, selbsistéin-
diges File behandelt wird. Bei der Ablage des Textes sollte man auf jeden Fall einen freien Speicherplatz auswihlen,

CIRL-KX

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

CTRL-KY
Der mit CTRL-KB und CTRL-KK markierte Block wird vollstindig geltischt,
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 Ausfiihrung des Befehls wird der Cursor auf
die nichste Zeile gesetzt, Ist der Einfilgemode aktiv, wird zuerst eine Zeile eingefiigt. Danach wird der Befehl CTRL-B
ausgefiihrt,

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

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

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

CIRL-Q

Auch diese Tastenkombination leitet wie CTRL-K eine Spezialfunktion ein. Die niichste Taste wihlt die gewiinschte Funktion
aus,

CTRL-0A
Der Befehl erméiglicht es, Zeichenfolgen im gesamien Text zu verfindern, Zuerst wird eingegeben, welche Zeichenfolge verfindert
werden soll. Dann mubB 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 veranlaBt.

Gibt man auf der Tastatur eine N (= Nein) ein, wird die nfichste Textstelle mit der zuerst eingegebenen Zeichenfolge gesucht.
Die Betitigung jeder anderen Taste als J oder N beendet die Befehlsansfiihrung.

CTRL-QC

Der sichtbare Editor-Bereich wird nach oben verschoben. Dabei wird der Ausschnitt so eingestellt, daB vom bisher sichtbaren
Text nur noch die letzien 15 Zeilen im oberen Teil des Editor-Fensters zu lesen sind. Dieser Befehl ist niitzlich, wenn man an das
Ende des Textes springen will. Mit diesem Befehl geht das schneller, als wenn man mit dem Befehl CTRL-C den ganzen Editor-
Text durchbliittern miiBe.

CTRL-QF

Hiermit wird ein bestimmiter 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.

CTRL-OR

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

CIRL-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.

CIRL-T
Ab der Cursor-Position wird der Rest der Zeile geltischt,
CTRL-U

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

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

CTRL-W

Der gesamte Text wird um eine Zeile nach unten gescrollt, was bedeutet, daB der Bildschirmausschnitt um eine Zeile zum
Textanfang wandert.

CIRL-X
Der Cursor wird eine Zeile nach unten gesetzt. Befindet er sich in der letzien Zeile, wird der Bildschirmausschnitt verschoben.
CTRL-Y
Die Zeile, auf der sich der Cursor befindet, wird geltischt, die restlichen Zeilen wandern nach oben,
CTRL-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, kiinnen beliebig viele Texte an den verschiedensien Stellen im Speicher
stehen, Mit dem Befehl wird ein neuer Textstart eingestellt. An der betreffenden Stelle mub aber tatséichlich ein Text vorhanden

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

ESCL

Der linke Rand im Editor ist variabel im Bereich 0 bis 63. Normalerweise ister auf den Wert 0 gesetzt, d.h. der Text beginnt immer
ganz links. Soll e¢in Rand in einem bestimmten Bereich oder im ganzen Text vorhanden sein, kann er mit ESC L eingerichtet
werden, und zwar ggf. an verschiedenen Siellen im Text mit wechselnden Randeinstellungen. Der Rand wird durch Einfiligen von
Lecrzeichen realisiert.

ESCM

Der Cursor kann auller mit den Funktionen, die bereits beschriehben wurden, anch mit der Mans der HARDCOPY -MAUS-
Baugruppe bzw, KEY3 gesteuert werden. Dazu muB die Maus aber erst aktiviert werden, da es bei nicht vorhandener Baugruppe
sonst zu Fehlern kommen kann, Ist die Maus aktiviert, wird der Cursor durch Driicken der linken Maustaste und Bewegung der
Maus positioniert. Werden beide Maustasten gedriickt, bewegt sich der Cursor schneller. Der Cursor kann nur im Bildschirm-
Bereich mit der Maus gesetzt werden.

ESCN

Im Prinzip wie ESC A, jedoch wird, beginnend auf der einzugebenden Adresse, ein never Textstart festgelegt und der Editor dort
erdfinet, unabhiingig davon, ob auf der betreffenden Adresse bereits ein Text steht oder nicht.

ESCO

Der Inhalt des aktuell sichtbaren Bildschirmausschnitts wird auf dem Drucker ausgegeben. Dabei erfolgt keine irgendwie geartete
Druckerstenerung.

ESCP

Wie ESC O, hier aber mit Druckersteuerung. Vor dem Ausdruck wird der Drucker mit den Werten initialisiert, die mit Hilfe der
Druckersteuerung eingestellt wurden (siche Kapitel 3.4.4). Das entspricht der Funktion O der Druckersteuerung. Allerdings wird
die Seitenliinge nicht beriicksichtigt, wenn die Seitenliinge kiirzer als 24 Zeilen eingestellt ist. Nach dem Ausdruck wird ein
Seitenvorschub durchgefiihrt. Auch der Zeichensatz wird umgeschaltet, wenn der NDR-Zeichensatz bei der Druckersteuerung
eingestellt ist.
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ESCS

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

ESCT

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

S.2.2, Assembler

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

Hier soll nicht erkliirt werden, wie man Programme schreibt, sondern es wird nur auf die Funktionen des Assemblers eingegangen,
Fiir das Erlernen der Programmiersprache Assembler gibt es genug Literatur,

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

Weiterhin gibt es eine Reihe von Pseudobefehlen, die den Umgang mit dem Assembler vereinfachen, Nur sie sollen hier erklirt

werden,

CO2SER Ausgabe auf sericlle Karte lenken.

CRT Ausgabe auf Bildschirm lenken.

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

DEBUGAN Debugger fiir Einzelschritt anschalten.
DEBUGAUS Debugger fiir Einzelschritt ausschalten,
DF.<SIZE> Anzahl,Wert Bereich mit Werten fiillen.

DS.<SIZE> Anzahl Bereich freihalien.

END Ende des Programmes markieren.

ENDMACRO Ende eines Macros definieren.

EQU Wert einem Symbol zuweisen,

LST Ausgabe auf Drucker lenken.

MACRO Name Beginn eines Macros definieren,

NIL Nur Fehlerausgabe auf den Bildschirm,

NEWEQU Wie EQU, aber ohne Beriicksichtigung alter Werte,
NEWMACRO Wie MACRO, aber mit Uberschreiben alter Macros.
OFFSET Adresse Ablageadresse fiir Maschinencode verschieben.
ORG Adresse Ubersetzungs- und Ablageadresse definieren.
RS.<5IZE> Anzahl Bereich unabhlingig vom PC reservieren,
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RSRESET RS-Zihler auf Null setzen.

RSSET Wert RS-Zihler auf gewiinschien Wert setzen.

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

SYMBOL: Sprungmarke oder Variable definieren.

SYMCLR Symboliabelle lischen.

USR Ausgabe auf Benutzerschnittstelle lenken.

* oder ; Kennzeichnung fiir Beginn cines Kommentars,
CO25ER

Normalerweise lenkt das Grundprogramm alle Ausgaben auf den Bildschirm, unabhéingig davon, ob das ganze assemblierte
Programm ausgegeben wird oder nur Fehlermeldungen. Ist ein Drucker an der seriellen Schnittstelle des NKC angeschlossen und
soll das Programm beim Assemblieren tiber diese Schnittstelle ausgegeben werden, gibt man den Pseudobefehl CO2SER im
Programm ein. Indiesem Falle wird die Ausgabe des Listings von der Stelle an, an der CO2SER steht, auf den Drucker umgelenkt.
Dabei werden nicht nur die Fehler iibertragen, sondemn alle Befehle (siehe auch CRT, NIL, LST, USR). Vor der ersten Benutzung
des Befehls CO2SER mub die serielle Schnitstelle mit einem Hilfsprogramm initialisiert werden, da das Grundprogramm sonst
nicht weiB, mit welcher Baud-Rate und sonstigen Einstellungen es die Daten iibertragen soll.

CRT

Die Ausgabe wird auf den Bildschirm gelenkt. Es wird dann das gesamie Listing ausgegeben.
DC

Der Assembler kann nicht nur Befehle iibersetzen und die iibersetzten Werte dann im Speicher ablegen. Er ist auch in der Lage,
Variablen bzw. Konstante zu definieren. Mit Hilfe der Anweisung DC wird in dem Speicherplatz, auf 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 Ausdriicken gemi6B 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 ktnnen in einer Zeile beliebig viele Werte durch Komma
getrennt abgelegt werden. Es kinnen auch Texte als Konstanten
abgelegt werden. Sie miissen durch Hochkommas eingekleidet sein.

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

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. miissen auf einer Wortgrenze beginnen, da die 680XX-CPUs nicht auf ungerade Adressen zugreifen. Das ist
auch 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 auch auf andere DatengroBen, die mit dem Coprozessor
zusammenhéngen. Unter der CPU68020 kiinnen Werte entsprechend der Konvention des Programmes FPUWERT benutzt
werden. Dazu mulB aber eine FPU im System vorhanden sein.

DC.S Wert,Wert Eine Floating-Point-Zahl wird in Single-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 Debugger ist durch das Grundprogramm voreingestellt. Das hat zur Folge, daB beim Assemblieren das Listing automatisch
fiir den Trace-Beirieb (EINZELSCHRITT) dokumentiert werden kann. Bei umfangreicheren Programmen wird dadurch die
betreffende Tabelle sehr lang. Deshalb kann es zweckméiBig sein, nur einige Adressen in die Tabelle aufzunchmen. Mit diesem
Befehl wird der Anfang eines solchen Bereichs markiert. Folgt kein Befehl DEBUGAUS, wird jeder Befehl bis zum
Programmende in die Tabelle eingetragen. In diesem Fall kann dann jeder Befehl beim Einzelschritt mit dem Quelltext zusammen
angeschen werden. Beispiele folgen anschlieBend bei der Erliiuterung des Befehls DEBUGAUS.

DEBUGAUS

Dieser Befehl ist das Gegenstiick zur DEBUGAN. Er bewirkt, daB die Tabelle nicht weiter gefiillt und Speicher gespart wird.
DEBUGAN und DEBUGAUS kiinnen beliebig eingesetzt werden, Wenn aber die Tabelle auch wirklich genutzt werden soll, mull
DEBUGAN als letzies eingegeben sein.

Beispiel;

start:
DEBUGAN * Debugtabelle wird belegt.
CLR D1 * Diese Befehle werden in
CLR D2 * die Tabelle aufgenommen und
MOVEQ #IMOVETO,D7 * werden beim Einzelschritt mit
TRAP #l * dem Rest der Zeile angezeigt.
DEBUGAUS * Ab hier nicht weiter,
MOVEQ #100,D1 * Diese beiden Befehl werden vom
MOVEQ #100,D2 * DIS-Assembler libersetzt.
DEBUGAN * Ab jetzt wieder angeschaltet.
MOVEQ #!DRAWTO,D7 * Jetzt ist die Tabelle akiiv,
TRAP #1 * da als letzter Befehl DEBUGAN
RTS * steht.

DE

Mit diesem Befehl kann ein Speicherbereich gefiillt werden. Dazu wird zuerst die Anzahl der Adressen, die beschrieben werden
sollen, und dann der Wert selbst eingegeben. Die Zahl der Adressen mul unbedingt angegeben werden oder eine Konstante sein,
da sonst beim zweiten Assemblerdurchlauf eine Adressverschiebung zustande kiime. Das Ergebnis wiire unsinnig. Der Befehl
erlaubt im {ibrigen die Verwendung aller DatengriBen wie bei dem Befehl DC.

DF .<size> Anzahl, Wert Gemib der GriBenangabe werden "Anzahl” Bytes, Worte oder Lang-
worte mit "Wert" gefiillt.
Beispiele;
DF.B 270 * Es werden 27 Nullen als Bytes abgelept.
DE.W 100,$FFFF * Es werden 100 $FFFF abgelegt.
DFE.L 3512345678 * Es werden 3 812345678 abgelegt.

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

Eﬂjﬁnjﬁlﬂ'
DF.S 3.1.1234 * 3 mal 1.1234 ablegen
DFE.D 100,5%7/3 * 100 mal 15 ablegen
DF.X S.exp(x)/sin(5) * 5 mal den Funktionswert ablegen
DS

Hiermit kann Speicher freigehalten werden, Es wird nur der PC erhisht, aber der Speicher nicht vertindert. Ansonsienistder Befchl
dhnlich wie DC,

DS.<SIZE> Anzahl GemiiB der GréBenangabe werden “Anzahl” Bytes, Worte oder Lang-
wortle reserviert,
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Beispiel
DS.B 100 * 100 Bytes reservieren,
DS.W 50 * 50 Worte reservieren.
DS.L 25 * 25 Langworte reservieren,

Beim 68020-Grundprogramm kann als GriBe auch S, D, X und P angegeben werden.
END

Soll der Assembler nicht am Ende des Textes mit der Bearbeitung aufhéiren, sondern an einer friiheren 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 diirfen nicht geschachtelt werden. Nach jedem MACRO muB also
irgendwann ein ENDMACRO folgen. Geschicht das nicht, wird die Ubersetzung nach dem ersten Durchlauf abgebrochen.

EQU

Mitdieser Anweisung kann jedem Symbol ein Wert zugewicsen werden, wie es mit dem Befehl ZUWEIS mdglich ist. Dann wird
Jjedesmal, wenn das Symbol verwendet wird, der dem Symbol zugeordnete Wert eingesetzt. Dabei darf das Symbol vor der
Zuweisung des gewlinschten 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 nur
solche verarbeiten kann.

b

SYMBOL EQU 5
SYMBOLI1 EQU SYMBOL*27/3

KOMMENTARE

Jede Zeile im Quelltext kann Kommentare enthalten. Dazu muB hinter dem Befehl, der erliutert 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 wird die Ausgabe auf den parallelen Port (CENT) geschaltet.
MACRO

Jetzt kommit ein sehr michtiger Befehl. Mit der Anweisung MACRO wird ein Stiick Quelltext gekeﬁnzeichnet. Diesen Teil kann
man dann an beliebigen Stellen im Listing einsetzen und dadurch viel Tipparbeit sparen. AuBerdem kénnen Werte iibergeben
werden, sodaB Variationen méglich sind.

Eingeleitet wird die Definiton durch das Wort MACRO und den Namen, unter dem spiiter auf den definierten Teil zugegriffen
werden kann. Dann kommt die Befehlsfolge und anschlieBend als Endekennung das Wort ENDMACRO. Aufgerufen wird ein
Macro durch einen Punkt mit anschlieBendem Namen (Beispiel: Name). Macros diirfen sich auch untereinander aufrufen, wobei
ein aufgerufener Macro vorher definiert sein muB. Dadurch werden gegenseitige Aufrufe vermieden, die zum Systemabsturz
fithren wilrden,

Da Macros auch iiber Platzhalter verfiigen, knnen den mit Macros bearbeiteten Programmteilen wechselnde Werte iibergeben
werden. Die Werte werden dann anstelle der Zeichen eingesetzt. Das sind die Zeichen 10, 11, 12 bis 19, sodaB 10 Werte iibergeben
werden kinnen. Weiterhin gibt es den Platzhalier l, der nicht iibergeben wird und die Nummer des Aufrufs des Macros
repriisentiert. Dadurch kéinnen Schileifen in Macros aufgebaut werden.

Ubergeben werden die Platzhalter beim Aufruf hinter dem Namen. Sie werden durch Komma getrennt und kéinnen von beliebiger
Gestalt sein. Allerdings muB hinter dem letzten Platzhalter ein Komma stehen, falls noch Kommentare in die betreffende Zeile
aufgenommen werden sollen. Wird als erstes Zeichen eines Platzhalters das Zeichen | tibergeben, werden die gesamien Zeilen
des Macros, die den entsprechenden Platzhalter enthalten, ignoriert. Dadurch knnen Registerbelegungen beibehalten werden,
falls ein Register nicht verfindert werden soll.
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Die Routine WRITE des Grundprogramms wird als Macro definiert, so daB eine WRITE-Routine sehr viel kiirzer wird als bei

Beispicl
herkBimmlicher Programmierung,
MACRO WRITE
MOVE.B #10,D0
MOVE.W #11.D1
MOVE.W #2.D2
LEA 13,A0
MOVEQ #!'WRITE,D7
TRAP #1
ENDMACRO
START:
WRITE $11,100,100, TEXTO(pc),
.WRITE $21,0,20,TEXT1(pc),
WRITE L,0,0,TEXT1(pc),
RTS
TEXTO:
dc.b ‘Hallo’,0
TEXT1:
de.b “Testtext’ 0

Es soll eine Schleife realisiert werden:

* Anfang und Namen festlegen.

* Platzhalter O gibt die SchrifigriBe an.
* X-Position des Texles = Plaizhalter 1.
* ¥-Position des Textes = Plaizhalter 2.
* Adresse des Textes = Platzhalter 3.

* Text ausgeben,

* Ende festlegen.

* Es werden drei Texte ausgegeben

* Text 0 ausgeben.

* Text 1 ausgeben.

* Text 1 ausgeben, aber dO) nicht laden,
* d0 bleibt unvertindert ($21).

MACRO WARTE * Name des Makros.

MOVE.W #10,DO * Anzahl der Schleifendurchgiinge.
LOOP|: * Sprungmarke festlegen. Fiir ll wird bei jedem Aufrufeine nene

* Zahl eingesetzt, sodal es zu keiner Mehrfachdefinitionkommt.

NOP

DBRA DO,LOOPI * Schleifenende.
ENDMACRO * Ende des Macros.

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

Wie EQU, allerdings wird der vorherige Wert des Symbols ignoriert, wenn einer vorhanden war, Dadurch sind Umdefinitionen
mdglich. Es ist dann aber darauf zu achten, daB das Symbol vor der ersten Benutzung umdefinert wird, was sonst ja nicht notig
ist. Dadurch kénnen lokale Definitionen vorgenommen werden,

Beispiel:
SYMBOL

NEWEQU 5

SYMBOL NEWEQU 1

* Beim ersten Durchlauf ist SYMBOL hier nicht definiert, beim
* zweiten Durchlauf hat es den Wert 7

* In diesem Bereich hat das Symbol den Wert 5
* Mit EQU kiime hier eine Fehlermeldung
* Ab jetzt hat das Symbol den Wert 7

NEWMACRO

Wie MACRO, allerdings wird die vorherige MACRO-Definition iiberschrieben, wodurch wie bei NEWEQU Umdefinitionen
mdglich sind. Allerdings muB auch hier wie bei MACRO die Definition vor dem ersten Aufruf erfolgen. Durch diese Anweisung
kinnen 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 auf die aktuelle
Adresse des PC addiert. Auf die sich aus der Addition ergebenden Adresse wird der Code abgelegt. Das ist nitig, wenn man
Programme fiir Adressen schreiben will, fiir die im Computer kein RAM vorhanden ist und die nicht relokativ sind (z.B. im

Eprom).
Em'mjal.
OFFSET $100 * Auf jede Ablageadresse wird der Wert $100 addiert.
* Die Ubersetzung wird nicht beeinfluBt.
ORG

Das Grundprogramm legt aufgrund einer entsprechenden Voreinstellung, wenn keine ORG-Anweisung erfolgt, den Maschinen-
code, d. h. das iibersetzte Programm, ab einer bestimmten Adresse ab, die relativ kurz hinter dem Grundprogramm und der
Symboltabelle liegt. Bei grisieren Programmen ist das sehr unzweckmiBig, da die Symboltabelle, je Linger sie wird, mit dem
Maschinencode in Konflikt geriit. Um das zu vermeiden, gestattet der Assembler die Bestimmung anderer als der voreingesiellien
Ablageadresse. Das geschieht mit dem ORG-Befehl, der in einem Programm auch mehrfach verwendet werden kann, je nachdem,
wohin die ibersetzten Programmiteile abgelegt werden sollen,

Verwendet man den ORG-Befehl zusammen mit dem OFFSET-Befehl, geschicht zweierlei: Das Programm wird so iibersetzt,

. daB es auf der mit dem ORG-Befehl eingegebenen Adresse ablauffiihig 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.

Beispicl:

ORG $10000 * Das Programm wird fiir die Adresse $10000 libersetzt
* und auch dort abgelegt,
* falls nicht zuséitzlich der Befehl OFFSET verwendet wird,

RS

Dieser Befehl ist eng verwandt mit der Anweisung DS. Auch mit ihm werden Freiriume fiir Variablen geschaffen. Hinter dem
RS steht die Anzahl der Bytes, Wiirter oder Langwdrter, die freigehalten werden sollen. Der Befehl ist dafiir gedacht, Variablen
getrennt vom aktuellen PC-Stand zu definieren. Dazu ist ein eigener Zihler vorhanden. Der Zihler wird immer nur erhht, wenn
der Befehl RS verwendet wird. Er kann aber auch durch RSSET und RSRESET gezwungen werden, seinen Inhalt zu veriindern,

Steht der RS-Befehl allein in einer Programmazeile, wird nur der Zihler entsprechend der Datengriie der RS-Anweisung
. veriindert, denn auch hier sind wie bei DS alle DatengriBen erlaubt. Bei dem Befehl RS.B wird also der Zihler um einen Wert
erhiht, bei RS.W um zwei Werte usw.

Beispicle:
RSRESET * Ziihler auf Null.
RSB 100 * Zihler ist danach auf 100,
RS.W 30 * Zihler jetzt auf 200,
RSL 25 * Zihler jetzt auf 300.

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

Beimiok
RSRESET * Zshler auf Null. ‘
VARI: RSB 1 * Varl wird der Wert 0 zugewiesen. |
VAR2: RS.B 3 * Var2 wird der Wert 1 zugewiesen,
VAR3: RS W 2 * Var3 wird der Wert 4 zugewiesen.

RSL 2 * Der Ziihler hat jetzt den Wert §

* und jetzt 16,
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Setzt den Zihler fiir die RS-Anweisung auf Null.

RSSET

Setzt den Zihler fiir die RS-Anweisung auf einen belichigen Wert. Dadurch kiinnen viele verschiedene Speicherbereiche
unabhiingig voneinander definiert werden,

Beispiel:

RSSET 100 * Die niichste Variable, die mit RS definiert wird,
* bekommt den Wert 100.

SETFPX, SETFPY, SETFPZ
(Nur fiir 68020-Grundprogramm)

Mit diesen drei Befehlen kiinnen die internen Variablen X, Y und Z gesetzt werden, die bei jeder Auswertung von Floating-Point-

Zahlen benutzbar sind. Die Anweisungen sind also identisch mit der NEWEQU-Anweisung, aber fiir FP-Zahlen. Siehe auch
Kapitel 4.2 (SETFPX, SETFPY, SETFPZ).

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 es als erstes in einer Programmzeile steht.
Leerzeichen diirfen allerdings vor dem Symbol stehen. Beim Assemblieren wird dem Symbol die Adresse des PC zugewiesen,
aof die der PC zeigt, wenn der Assembler auf das Symbol trifft (Ausnahme: Es folgt RS). Nun kann das Symbol als Sprungmarke
oder Variable eingesetzt werden. Die PC-Adresse wird niimlich nicht veriindert, sodaB der niichste Befehl genau 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

Die Symboltabelle wird wie im Menii geldscht. 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 beschriebenen Befehle konnen die Ausgabe des Listings auf vom Grundprogramm definierte Schnittstellen
lenken. Will man aber die Ausgabe beispielsweise auf selbst gebaute Peripheriegertite oder ins RAM lenken, steht dafiir der Befehl
USR zur Verfiigung. Er lenkt die Routine CO2 um. Allerdings muB gemi8 der Beschreibung von CO2 ein JMP-Befehl umgelenkt
werden, denn sonst wird trotzdem auf den Bildschirm geschrieben (siehe Kapitel 4.2. unter CO2).
WEITERE BEFEHLE

Zusiitzlich zu den im Programm einfiigharen Pseudo-Befehlen fiir den Assembler gibt es einige Befehle, die den Vorgang des
Assemblierens betreffen und withrend des Assemblierens iiber die Tastatur eingegeben werden kinnen.

ESC bricht den Assembliervorgang ab. Wird der Befehl im ersten Durchgang des Assemblers gegeben, ist 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 neue GDPHS vorhanden ist.

Fiir o .

Ab Version 6.0 liest das Grundprogramm den Text fiir den Assembler nicht mehr iiber 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 notig.
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Im Speicher des NKC kiinnen gleichzeitig mehrere Programme an verschiedenen Stellen abgelegt sein, auf die der Benutzer
jederzeit zugreifen kann. Allerdings wiire es schwierig, wenn man sich alle Startadressen der Programme merken miite. Man
kann deshalb Programme in bestimmier Weise kennzeichnen und dadurch dem Grundprogramm ermdglichen, solche Program-
me leicht im Speicher aufzufinden und, wenn gewinscht, zu starten. Die Programme miissen dann an ihrem Anfang mit einer
Kennung versehen sein, die den Namen des Programms enthiilt, seine Startadresse und einige andere Daten. Die Kennung mull
auf einer 1-KB-Grenze liegen. Wie diese Kennung im einzelnen aussehen muB, ist in Kapitel 5.7, erliutert.

Damit man die ertrterten Programme einfach aufgerufen kann, gibt es diesen Meniipunkt. Er listet die Programme auf. Dabei
wird zu jedem der Programme sein Name, seine Startadresse, seine Linge und die Art seiner Programmierung (verschiebbar =
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 auf eine Bildschirmseite passen, so kann man mit + und -
zwischen den Eintragungen auf den Bildschirmseiten hin- und herblitiern. Im unteren Teil des Bildschirms wird angegeben,
welche Buchstaben bei Benutzung der Bibliotheksfunktion benutzt werden ktinnen. Mit M kann man die Bibliothek verlassen,
wenn man kein Programm aufrufen michte.

3.2.4. Optionen

Die OPTIONEN fiihren zu mehreren Untermenils, die verschiedene Einstellungen des NKC in bezug auf Ausgabe, Editor-
Adresse und Zeichenanzahl sowie die Einstellung des Trace-Betriebs (EINZELSCHRITT) zum Testen von Programmen
erlauben.

3.2.4.1, Assembler-Optionen

Hier kann man verschiedene Ausgabearten fiir den Assembler einstellen. Die Einstellungen gelien dabei aber auch filr alle
Ausgaben mit der CO2-Routine (siche Kapitel 4.2, unter CO2). Die Seiten haben bei Assembleransgabe die Liinge, die durch das
Druckmenii eingestellt ist, auch wenn die Ausgabe auf dem Bildschirm erfolgt. Dadurch wird ein einheitliches Seitenformat
garantiert.

Bei der Ausgabe des Listings gibt es folgende Mbglichkeiten:

Nur Fehlerausgabe Beim Assemblieren werden nur die Seiteniiberschriften und die Fehler auf dem
Bildschirm ausgegeben, Die restliche Ausgabe wird unterdriickt.

Ausgabe auf CRT Das gesamie Programm wird mit den dazugehdren Adressen, Befehlen und Kommen-
taren auf dem Bildschirm ausgegeben.

Ausgabe auf LST Wie “Ausgabe auf 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, Texistart

Die Einstellung des Textstartes erm&glicht es, mehrere Texte gleichzeitig im Speicher zu halten und sie nach Belieben zu
bearbeiten. Mit diesem Meniipunkt kann dazu zwischen den Texten hin- und hergeschaltet und auch neue Texte eingerichtet
werden. Die Textadressen ktinnen aber auch withrend des Editor-Betriebs mit ESC A bzw. ESC N getindert werden.

Beim Textstart gibt es zwei Einstellungsmiglichkeiten. Zum einen kann eine Adresse gewihlt werden, auf der sich bereils ein
Text befindet. Dieser “Alte Text”™ wird beim Aufruf nicht veriindert und kann anschlieBend im Editor bearbeitet werden, Beim
zweiten Meniipunkt wird auf der einzugebenden Adresse ein Text begonnen, d.h. der Editor ist leer, wenn man ihn aufruft. Da
Texte, die schon auf dieser Adresse beginnen, durch die Eingabe einer “Neuen Text™-Adresse zerstiirt werden, erfolgt vor der
Einrichtung des neuen Textstarts eine Sicherheitsabfrage.
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3.2.4.3, Lisschen Symbol
Mit Hilfe dieser Funktion wird nach einer Sicherheitsabfrage die gesamte Symboltabelle geltischt, 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 & Del

Der Editor ist auf 80 Zeichen pro Zeile voreingestellt. Manchmal ist es aber erwiinscht, daB 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 griiBeren 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 niimlich der Debugger beim Ubersetzen eine Tabelle mit den erforderlichen Daten ab, Ist
der Debugger beim Ubersetzen eingeschaltet, darf der Editor anschlieBend nicht aufgerufen werden, da sonst der Debugger
wieder abgeschaltet wird. Wird der Debugger nicht mehr benditigt, sollte er abgeschaltet werden, da die Tabelle fiir den Debugger
bei griBeren Programmen viel Speicherplatz benditigt (siche auch ASSEMBLER und EINZELSCHRITT).

T e
Diese Seite enthiilt einige Funktionen, die nur selten benutzt werden. Es sind das die Kassettenfunktionen, die nur deshalb
beibehalten worden sind, weil manchmal noch aus Kostengriinden Kassettenrecorder zum Speichern von Programmen eingesetzt

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

3.3.L Speichern CAS

Hier sind zwei Arten 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 ist. Als Adresse des Textes kann auch ein Fragezeichen
eingegeben werden, wenn der aktuelle Text gespeichert werden soll,

Bei der Speicherung von Daten bzw. Programmen missen der Name, die Startadresse und die Endadresse eingegeben werden,
weil das Ende nicht erkannt werden kann.

& Vor dem Start der Funktion muB der Kassettenrecorder auf Aufnahme gestellt werden. Wenn das Relais auf der CAS-Baugruppe
benutzt wird, schaltet sich der Motor automatisch ein,

3.3.2, Laden CAS

Um abgespeicherte Daten zu laden, sind wieder zwei Programme vorhanden. Bei Texten muB die Startadresse angegeben werden,
da alle Texte auf beliebige Adressen geladen werden kiinnen. Bei Daten sind keine Angaben erforderlich, da sie nur auf die alie
Adresse geladen werden ktinnen. Relokative Daten und Programme werden nicht unterstiitzt.

2.3.3, Prifen 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 veriindert werden.
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2.3.4, Booten

Mit dicsem Meniipunkt kann ausgewihlt werden, wie ein Betricbssystem, das sich auf einer Diskette oder einer Festplatte
befindet, gestartet werden soll. Dabei kinnen bis zu vier Diskettenlaufwerke oder anstelle eines Diskettenlaufwerks eine SCSI-
Festplatte verwendet werden.

Bei der Wahl eines Diskettenlaufwerks wird der erste Sektor der Diskette in das RAM gelesen. Dann wird das Programm dieses
Sektors gestartet, wenn der erste Befehl ein NOP ist. AuBerdem wird eine Null im Register DO.L iibergeben, Dadurch kiinnen
eigene Programme erkennen, daB sie von einer Disketie gestartet wurden. Die Laufwerksnummer 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 zuriick in das Grundprogramm.

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

3.4, Seite 3

Auf dieser Seite befinden sich die Programme zur Bedienung des Promer und des Promer2 sowie die Speicherbereichsanzeige,
die eine Ubersicht iiber RAM- und EPROM-Bereiche gibt. AuBerdem ist ein Programm vorhanden filr die Ausgabe eines Textes
auf den Drucker und filr die Druckersteuerung,

3.4.1, Eprom programmieren

Fiir den NDR-Klein-Computer gibt es zwei Baugruppen, mit denen man EPROMS brennen kann. Das Grundprogramm
unterstiltzt beide Baugruppen. Fiir die PROMER-Baugruppe gibt es sogar zwei Programmieralgorithmen,

Bevor die Eproms programmiert werden, mub eingegeben werden, welche PROMER-Baugruppe angesprochen werden soll.
Dazu erscheint ein Auswahlmenil, das folgende Moglichkeiten 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 vorstechenden Programmier-
méglichkeiten stellen den Standard-Programmieralgorithmus fiir die PROMER-Baugruppe dar.

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

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

Jetzt kommen die Auswahlmdglichkeiten fiir die PROMER2-Baugruppe, die ebenfalls mit einem intelligenten Verfahren
programmiert wird (auBer bei 2716- und 2732-Eproms). Die nachstehend genannten Programmierspannungen werden nur beim
Schreiben in die Eproms bentitigt. Beim Lesen der Eproms wird die Programmierspannung abgeschaltet und nur die
Versorgungsspannung (5 Volt) eingestellt.

Epromtyp Impulskinge Programmierspannung Versorgungsspannung
G = Promer2 2716 50,0 ms 25,00 Vol 5,00 Volt
H = Promer2 2732 50,0 ms 21,00 Volt 5,00 Volt
I =Promer2 2764a 1,0 ms 21,00 Volt 6,25 Volt
J =Promer2 2764b 1.0 ms 12,75 Yolt 6,25 Volt
K =Promer2 27128a 1,0 ms 21,00 Volt 6,25 Volt
L =Promer2 27128b 0,5 ms 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 Volt
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AuBerdem gibt es die Miglichkeit, das zuletzt eingestellte 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 Hauptmenil zuriick.

Erst jetzt, wenn die PROMER-Baugruppe, 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 niichsten Eproms die Einstellungen
beibehalten werden sollen.

Nunmehr miissen die Adressen eingegeben werden. VON bezeichnet die Anfangsadresse im Speicher, von der ab Daten in ein
Eprom gebrannt 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 Bytes aus dem Speicher geholt werden
sollen. Dadurch ktinnen mit dem NKC unabhiingig von der eingesetzten Prozessorkarte Eproms fiir jeden NKC gebrannt werden,
unabhiingig wieder davon, welche Prozessorkarte fiir den anderen NKC verwendet wird. Es sind die Eingaben 1, 2 und 4 méglich.
Die Angabe 1 muB erfolgen, wenn das Eprom in einem 68008-System verwendet werden soll, die 2, wenn eine 68000-CFU
eingesetzt wird, und die 4 bei Verwendung in einem 68020-System, Die Endadresse, die als zweiles einzugeben ist, wird immer
mitgebrannt, es sei denn, sie wird iibersprungen, weil der Abstand ungleich 1 ist. Dann endet der Programmiervorgang bei der
letzten Adresse davor.

Die Eingaben werden vom Grundprogramm auf ihre Richtigkeit tiberprilft. Sie miissen wiederholt werden, wenn die EPROM-
Adressen tiberschritten werden.

AnschlieBend wird gepriift, ob der zu programmierende Bereich im EPROM frei, also mit $FF gefiillt ist. Ist das nicht der Fall,
erscheint eine 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 totlaufen. Fehlerhaft gebrannte Bytes werden sofort gemeldet. AuBerdem wird in diesem Falle abgefragt, ob die
Programmierung abgebrochen werden soll oder nicht. Sind die Daten aus dem eingegebenen Speicherbereich im Eprom
eingebrannt, gibt das Grundprogramm eine Bestiitigung iiber die erfolgreiche Programmierung des Eproms aus, nachdem noch
einmal alle Wenrte iberpriift wurden. Adressen werden nur bei einem auftretenden Fehler ausgegeben, da so die Programmierzeit
sehr viel kilrzer wird.

3.4.2, Eprom lesen

Zuniichst muB das Eprom und damit auch die Baugruppe wie bei EPROM PROGRAMMIEREN ausgewiihit 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,

3.4.3, Speicherbereicl

® Es werden auf dem Bildschirm alle verfilgbaren Speicherbereiche angezcigt. Die durchgehenden Flichen sind dabei RAM-
Bereiche. Die straffierten Bereich sind Eproms, die mit Werten belegt sind. Leere ($00) oder volle (SFF) 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 aufgefiihrt, der fiir Variable und die Symboliabelle
verwendet werden kann und immer direkt hinter dem Grundprogramm beginnt.

3.4.4. Druckersteuerung

Oft istes niitig, lingere Texte bzw. Programme auszudrucken, da mit zunchmender Linge die Texte uniibersichtlich werden und

oftim Editor geblittert werden muB. Damit die Druckausgabe komfortabler durchgefilhrt werden kann, ist die Druckersteuerung

vorhanden. Mit ihr werden verschiedene Einstellungen des Druckers vorgenommen. An sich ist die Druckersteverung nur dafiir

gedacht, den aktuellen Editor-Text auszudrucken. Auf sie wird aber auch in der Routine CO beim Ausdrucken des Bildschirm-

speichers zuriickgegriffen. Die Einstellungen werden dabei durch Tastendruck geéindert. Die aktuelle Einstellung wird jeweils

gmigh Anderungen der Druckersteuerung werden nicht sofort an den Drucker iibermittelt. Dafiir gibt es einen gesonderten
hl.
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Hier die Befehle fir die Druch :
A = Seitenlinge
Die Seitenlinge gibt an, wie lang eine Seite sein soll. Dabei wird die Linge der Seite selbst, wie sie im Drucker eingestellt ist, ‘

nicht veriindert. Es wird lediglich nach Erreichen der angegebenen letzien Zeile ein Seitenvorschub durchgefiihrt. Der migliche
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 einem Ausdruck in PICA oder ELITE ausgewihlt werden. |
E = Druckrichtung
& Normalerweise wird ein Ausdruck immer bidirektional ausgedruckt, was bedeutet, daB der Druckerkopf in beide Richtungen
druckt. Wird aber ein genauverer Ausdruck gewiinscht, kann auf unidirektionalen Ausdruck geschaltet werden. Da die
Einstellungen nicht nur fiir die Druckersteuverung gelten, sondemn auch fiir alle nachfolgenden Ausdrucke, kann dieser Befehl fiir

nachfolgende GRAFIK-Ausdrucke verwendet werden, wobei die Spalten bei unidirektionalem Druck genaver untereinander
stehen,

E = Langsamer Druck
Der langsamere Ausdruck ist fiir einen geringeren Geriiuschpegel z.B. bei langem Ausdruck im Hintergrund gedacht.
G = Fettdruck

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

H = Doppeldruck

Auch hierbei wird jede Zeile zweimal gedruckt, wobei die Punkte der Buchstaben iibereinander liegen. Dadurch wird das
. Schriftbild intensiver,

L=Proportionaldruck

Mormalerweise haben beim Ausdruck alle Buchstaben die gleiche Breite. Wird der Proportionaldruck eingeschaltet, istdas z. B.
das i schmaler als das m. Dies entspricht mehr der normalen Schrift und wird meistens bei Briefpost verwendel.

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

Normalerweise gibt jeder Drucker eine akustische Meldung aus, wenn das Papier zu Ende ist und htrt mit dem Drucken aof. Soll
aber die letzte Seite bis zum Ende bedruckt werden, kann die Erkennung unterdriickt werden.
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L = Zeichensatz,
Es stehen drei verschiedene Zeichensiitze zur Verfiigung.

NDR Es wird automatisch zwischen deutschem und amerikanischem Zeichensatz umgeschaltet.
Deutsch Nur der deutsche Zeichensatz wird benutzt. Die Zeichen I,\, (,[, },]und ~ werdenals 6,0, 4, A, i, U und
B ausgegeben,

Amerikanisch Nur der amerikanische Zeichensatz wird benutzt. Die Zeichen 6, O, 4, A, i, U und 8 werden als I\, {, [, ],
] und ~ ausgegeben.

N>

Hierkiinnen selbstdefinierte Druckerbefehle eingegeben werden. Dabei ist Platz fiir maximal 19 Bytes. Durch ESC oderein leeres
Eingabefeld wird die Eingabe abgeschlossen. Der Wert $FF ist als Befehl nicht erlaubt, da er intern als Endekennung verwendet
wird. Diese Befehle werden beim Befehl P mit iibergeben und zwar zuletzt. Dadurch knnen andere Befehle korrigiert werden.,
Durch diese Miglichkeit ktinnen auBerdem zosfitzliche Einstellungen am Drucker vorgenommen werden {z. B, Zeilenabstand).

M = Kopien

In der Regel wird der Text nur einmal ausgedruckt. Mit Hilfe dieser Funktion kann jeder Text bis zu achtmal ausgegeben werden.
& Nach jedem Ausdruck wird ein Seitenvorschub durchgefiihr.

O = Werte riicksetzen

Alle Einstellungen werden auf ihren voreingesiellien Wert zuriickgesetzt.

E=Werte an Drucker
Die eingestellien Werte werden an den Drucker geschickt. Erst dadurch werden die bisherigen Einstellungen des Druckers
gedndert.

Q = Seitenvorschub

Der Wert S0C (= 12) wird an den Drucker geschickt und ltist einen Seitenvorschub aus.

R = Editor ausdrucken
Dieser Befehl bewirkt den Ausdruck des aktuellen Editor-Textes.

@ § = Druckerbefehle iindern

Zu fast allen der vorstehenden Einstellungen gehiren bestimmte Druckerbefehle. Da diese bei den einzelnen Druckern
unterschiedlich sind, miissen sie ggf. veriindert werden. Voreingestellt sind die Druckerbefehle nach dem Epson-ESC/P-
Standard. Bei jedem Befehl kénnen bis zu drei Bytes abgelegt werden. Ein Befehl kann auch keine Zeichen enthalten. Wird bei
irgendeiner Eingabe RETURN eingegeben, so wird dadurch die Eingabe beendet. Die Eingabe eines Druckerbefehls wird durch
Driicken des entsprechenden Buchstabens im Druckermenii cingeleitet, danach erfolgt die Eingabe. Es kann auch ein Befehl
eingegeben werden, der nicht die ihm eigentlich zugewiesene Bedeutung hat. Dadurch kann jede der vorstehend beschriebenen
Einstellungen sozusagen miBbraucht werden. So kiinnte beispielsweise mit dem Befehl *Kursivdruck an™ auch eine Schrifiart
gewiihlt werden, die speziell filr einen Drucker vorgesehen ist (z.B. Sans Serif). Mit W werden die urspriinglich voreingestellten
Befehlsfolgen zuriickgesetzt, Z macht die erste Seite der Druckersteuerung wieder sichtbar, Auf Disketten, die zom Grundpro-
gramm erhiiltlich sind, gibt es auch ein Programm, das alle aktiven Druckerbefehle abspeichert, sodal nach dem Anschalten des
NEKC nicht alle Befehlsfolgen emneut eingegeben werden milssen,

Z = Zuriick
Hiermit wird die Druckersteuerung verlassen.

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

Jetzt kommit die letzte Seite, Sie enthiilt zwei Punkte zur Anzeige und Manipulation von belicbigen Adressen, wobei hauptsichlich
an JO-Adressen gedacht ist. Weiterhin kann der sehr leistungsfhige EINZELSCHRITT gestartet werden, Er kann Programme
Befehl fiir Befehl ausfilhren. Dadurch kann man Fehler in einem Listing leichter finden. AuBerdem kann von hier aus auf die
andere Meniiform (neues Menil) umgeschaltet werden,

25,1 10 lesen

Da auf den I0-Adressen sehr oft verinderliche Daten liegen, die man einmal ansehen méchte, ist diese Funktion vorhanden.
ANSEHEN ist nicht dafiir geeignet, da die Werte schnell wechseln kiinnen. Durch die Anzeige des schnellen Wechsels ist dicser
Menilpunkt auch sehr gut zum Testen von 10-Baugruppen geeignet.

Zuerst mubB die gewiinschte 10-Adresse angegeben werden. Dann wird der Wert von dieser Adresse gelesen. Die Ausgabe erfolgt
dabei in binfirer, dezimaler und hexadezimaler Form. Durch Drilcken der Taste D wird auf einen Modus geschaltet, der den Wert
dauernd (alle 20 ms) liest und ausgibt, wodurch fast jede Anderung ermittelt werden kann. Mit S wird der Auslesevorgang wieder
angehalten. R ermdglicht die Eingabe einer neven Adresse. Nach M ist wieder die Meniiseite sichtbar.

2..2, 1O setzen

Es gibt viele verschiedene 10-Baugruppen, die durch Schreiben von bestimmten Werten auf feste Adressen Befehle ausfilhren
(GDP, AD/DA-Wandler, SOUND, usw.). Zur Priifung der betreffenden Funktionen ist es mdglich, auf eine bestimmte 10-
Adresse einen Wert zu schreiben. Dazu wird erst die I10-Adresse angegeben, wobei auf die CPU geachtet werden muB, d. h., die
10-Adresse muB mit 1, 2 oder 4 multipliziert werden. Dann wird der Bytewert eingegeben, der auf die Adresse geschrieben
werden soll. Dabei ist jede Eingabe geméif der Konvention des WERT-Befehls erlaubt. Werden griiBere Werte als Byte-Werte
eingegeben, so werden nur die Bits 0 bis 7 der Eingabe beriicksichtigt. Mit R wird die Wiederholung des Befehls 10 SETZEN
eingeleitet. Mit M kehrt man in das Menil zurlick.

153, Einzelschri

Umfangreiche Programme funktionieren meistens nicht auf Anhieb fehlerfrei. Die groben Fehler sind aber leicht zu entdecken,
nur bei den versteckien “Bugs” kann die Suche Einger davern. Diese Fehler verursachen dann ADRESS ERROR oder rufen
merkwiirdige Erscheinungen hervor. Fiir die Suche nach den Fehlem ist der EINZELSCHRITT bestimmt, Er ist das beste Mittel
zum Ermitteln von Programmierfehlern,

Das Grundprogramm kann jedes Programm im EINZELSCHRITT abarbeiten. Dabei wird normalerweise jeder Befehl einzeln
ausgefiihrt und in der untersten Zeile angezeigt. Absolute Unterprogrammaufrufe (JSR, TRAP) konnen als Ganzes ausgefiihrt
& werden. Die Unterprogramme werden dann nicht im einzelnen mitgeteilt, AuBerdem werden alle Befehle, die in der DEBUG-
Tabelle gefunden werden, aus dem Editor-Text mit eventuell vorhandenen Kommentaren ausgegeben. Nur wenn die Befehle
nicht in dieser Tabelle gefunden werden bzw. keine DEBUG-Tabelle vorhanden ist, wird der DIS-Assembler eingeschaliet, der
Jjeden Befehl iibersetzen kann, Der DIS-Assembler versteht alle Befehle fiir den jeweiligen Prozessortyp und beim Prozessor
68020 auch die Befehle der FPU 68881.
Es gibt allerdings eine kleine Einschriinkung beim Betrieb des EINZELSCHRITT: Intemn werden im Grundprogramm die
Speicher EINBUF und AUSBUF fiir den EINZELSCHRITT benttigt, wenn die Statuszeilen ebenfalls ausgegeben werden sollen.
Da aber auch andere Unterprogramme im Grundprogramm diese Speicher bentitigen, kann es zu erheblichen Fehlemn kommen,
wenn die Statuszeilen eingeschaltet sind und dieses Unterprogramm nicht als Ganzes, d. h. Befehl fiir Befehl abgearbeitet werden,
Diesem Umstand kann nur abgeholfen werden, indem die Statuszeilen ausgeschaliet oder die Unterprogramme als Ganzes
ausgefiihrt werden,

Der EINZELSCHRITT wird gestartet, indem die Adresse des gewiinschten Programmes eingegeben wird. Danach wird der erste
Befehl des Programmes auf dem Bildschirm ausgegeben. Nach Driicken der Taste RETURN wird dieser Befehl ausgefiihrt und
der nichste Befehl angezeigt. Bei der Ausfiihrung eines jeden Befehls werden am unteren Rand des Bildschirms alle dort
dargestellten Informationen aktwalisiert. Es werden dabei immer die Inhalte aller Register, iiber die der eingesetzte Prozessor
verfilgt, mitgeteilt. Im Zusammenhang mit dem Statusregister werden auch die Flags, die gesetzt sind, mit den sic kennzeichnen-
den Buchstaben ausgegeben, was die Ubersichtlichkeit sehr erhoht.

Folgende Befehle sind vorhanden, mit deren Hilfe der EINZELSCHRITT auf sehr komfortable Weise bedient werden kann. Sie
werden im iibrigen beim Start des EINZELSCHRITT in einer Kurziibersicht angezeigt. Der Aufruf der Befehle erfolgt durch
Eingabe der filr sie in der Kurziibersicht mitgeteilten Buchstaben auf der Tastatur,
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B = Bis ADRESSE/BEREICH ausfil
Das Programm wird so weit ausgefiihrt werden, bis der Befehl auf der Adresse ausgefiihrt wird, die vorher angegeben wurde.
Istnicht bekannt, auf welcher Adresse der betreffende Befehl sieht, gibt man einen Bereich an, der in EINZELSCHRITT tiberpriift

werden soll.
Wird ein Bereich angegeben, der nie erreicht wird, so wird das gesamte Programm im EINZELSCHRITT durchlaufen,

Beispicle filr moeliche Fingaben:
510000 Das Programm wird ausgefiihrt, bis die Adresse $10000 erreicht und der dort stehende Befehl ausgefiihrt ist.
S10000,100 Das Programm wird ausgefiihrt, bis ein Befehl im Bereich $10000-100 und $10000+ 100 erreicht wird.
C = Bildschirm liscl
Alle vier Seiten des Bildschirms der GDP werden geléischt.
D = TRAP/ISR direkt oder indireki

Normalerweise wird ein Unterprogramm, das mit JSR oder TRAP aufgerufen wird, immer als Ganzes ausgefilhrt, ohne daB die
unter TRAP oder JSR zusammengefaBten Befehle, insbesondere Unterprogramme des Grundprogramms ausgegeben werden.
Will man auch Grundprogrammaufrufe oder Aufrufe fiir JADOS (TRAP #6) im einzelnen nachverfolgen, kann man mit der D-
Funktion des EINZELSCHRITT jedes mit JSR oder TRAP angesprochene Unterprogramm aus dem Grundprogramm Befehl fiir

Befehl ausfilhren. Der D-Befehl kann an- oder ausgeschaltet werden. Ist auf Einzelausfithrung geschaltet, wird auf der Statuszeile
rechts ein D ausgegeben, beim 68020-Grundprogramm nur auf der ersien Statusseite,

Das jeweilige Programm wird ausgefiihrt, bis ein RTS oder RTE oder beim 68020-Grundprogramm auch ein RTR gefunden wird.
Dadurch kann man leicht das Ende des niichsten Unterprogramms finden,

E.= FLAGS (CCR) setzen

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

G = Grundprogrammroutinen aufrufen
Es wird das Unterprogramm GRUND aufgerufen entsprechend der Zahleneingabe im Eingabefeld. Dadurch kann man jeden

Menilpunkt wihrend des Einzelschritts erreichen. Welche Eingaben zulissig sind, wird beim Unterprogramm GRUND in Kapitel
4.2 beschrieben. Durch den Aufruf wird allerdings bei den meisten Meniipunkten der Bildschirm gelischt.

Die Statuszeilen werden ein- oder ausgeschaltet. Nur wenn sie eingeschaltet sind, funktioniert die Funktion T.
Beim Grundprogramm 68020;

Die Statuszeilen werden umgeschaltet. Es gibt die Anzeige wie beim 68000, die die Daten- und Adressregister sowie einige
Controlregister ausgibt. Die zweite Seite zeigt die Register der FPU und 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 ist nur beim 68020-Grundprogramm verfiigbar. Normalerweise werden beim Trace-Betrieb alle Befehle einzeln
ausgefiihrt. Der Prozessor 68020 kennt aber auch eine TRACE-Verarbeitung, die die Programmausfiihrung nur stoppt, wenn eine
Unterbrechung des Flusses durchgefithrt werden soll (Spriinge, TRAPs, Exceptions). Mit dem Befehl kann zwischen den beiden
Trace-Verarbeitungen umgeschaltet werden.
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L = B/E/N/W wiederholen

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

N =N Befehl il
Es werden so viele Befehle als Ganzes ausgefithrt, wie die einzugebende Zahl angibt.
P =PC neu laden (neue Programmadresse)

‘Wenn in einem Programm Teile bersprungen werden sollen, so kann hiermit der aktuelle PROGRAMM-COUNTER verdindert
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 Daten- und Adressregister sind direkt manipulierbar. Beim Prozessor 68020 konnen auch die Datenregister der FPU
verdndert werden. Dazu ist das Regisier in dem Eingabefeld anzugeben (z.B. D4, A7, FP3). Danach wird in dem Eingabefeld der
Inhalt des Registers ausgegeben. Er kann jetzt verindert werden. Wird bei der Registernummer eine 8 eingegeben, werden
nacheinander alle Registerinhalte angezeigt und kbnnen ebenfalls verfindert werden.

® S—

Es kann die Leseseite bestimmt werden. Daher kann jede Seite angesehen kann, auch wenn ein Programm auf eine unsichtbare
Seite schreibt. Es sind die Werte 0..3 erlaubt, da dic GDP-Karte 4 Seiten zur Verfiigung stellt.

I =Tabellieren auf Drucker

Wird diese Funktion aktiviert, wird das Wort LIST in den unteren Zeilen ausgegeben (Beim 68020-Grundprogramm nicht auf

der zweilen Seite), sofern diese Zeilen angeschaltet sind. Dies bedeutet, daB jeder Befehl, der auch auf dem Bildschirm
ausgegeben wird, zustitzlich noch iiber die CENT-Baugruppe ausgedruckt wird. Dadurch kann ein Programmverlauf kontrolliert |
werden,

Zuniichst muB eine Adresse eingegeben werden. Dann erfolgt die Eingabe einer 8-Bit-Maske und die Eingabe eines Wertes. Das
Programm wird so weit ausgefiihrt, bis unter der Maske auf der Adresse der Wert erscheint.

Beispiel:

& Adresse SFFFFFF68 Maske $01 Wert $01
Das Programm wird ausgefilhrt, bis das Bit (0 auf Adresse $SFFFFFF68 zu 1 wird.

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

3.2.4, Meniiaufbau

Beim Grundprogramm bis einschlieBlich Version 4.3 waren die einzelnen Meniifunktionen auf mehrere Seiten verteilt, die man
durchsuchen bzw. durchlaufen mubBie, um eine bestimmte Funktion aufzurufen. Durch den Befehl “Meniiaufbau™ kann man auf
eine einseitige Darstellung umschalten, die iibersichtlicher und leichter zu bedienen ist. Das einseitige Menil kann mit dem DIL-
Schalter auf der KEY voreingestellt werden (siehe Kapitel 2.6.).

Der Aufruf der einzelnen Meniifunktionen auf der einseitigen Meniitafel ist leicht mdglich. Vor jeder Funktion befindet sich ein
Buchstabe bzw. eine Zahl. Durch Eingabe des Buchstabens oder der Zahl wird die gewiinschte Meniifunktion aufgerufen. Der
Aufruf der Meniipunkte kann auch mit der Maus erfolgen. Diese muB vorher mit “0” aktiviert werden. Dann kann eine Markierung
auf einen Punkt gesetzt werden. Durch Betiitigen der linken Maustaste wird diese Funktion aufgerufen.
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Als zusfitzliche Funktionen werden in den beiden untersten Zeilen noch einige Daten iiber die Einstellungen im Grundprogramm
angezeigt. Die Daten erkliren sich selbst. In der rechten unteren Ecke wird das Datum und die Uhrzeit eingeblendet, wenn eine
Uhr vorhanden ist. Beim Stellen der Uhr ist noch zu bemerken, daB der Wochentag nicht als Buchstabe, sondem als Zahl
eingegeben wird (0 = Montag, 1 = Dienstag usw.).

Wurde das Grundprogramm durch das Unterprogramm GRUND (siche Eapitel 4) anfgerufen, ist es moglich, mit Z das so
aufgerufene Grundprogramm zu beenden und die Kontrolle wieder an das aufrufende Programm zu iibergeben. Nurim einseitigen
Menii ist ein Rilcksprung moglich.

Wem weder die alte noch die neue Meniiform gefillt, der kann sich leicht eine eigene Oberfliiche programmieren, da jeder
Mentipunkt einzeln aufgerufen werden kann. Wie dies geschieht, steht im Kapitel 4 beim Unterprogramm GRUND,
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Kapitel 4 - Unterprogramme

Das Grundprogramm enthéllt fast 150 Programmroutinen (Unterprogramme), die beim Programmieren einbezogen werden
kiinnen, Um die Verwendung der Unterprogramme ineigenen Anwendungen zuerleichtern, ist der Assembler miteiner Funktion
ansgestattet, die ihn erkennen 14Bt, ob ein solches Unterprogramm benutzt werden soll. Die Namen der Unterprogramme sind
zu diesem Zweck in einer internen Tabelle abgelegt.

Die Unterprogramme kénnen auf zweierlei Weise aufgerufen werden,

Aufruf mit JSR @NAME

Die Unierprogramme haben, wie man leicht aus den folgenden Tabellen erkennt, alle einen bestimmiten Namen, Mit deren Hilfe
kann der Assembler die Adresse des jeweiligen Programms ermitieln. Allerdings laufen Programme, die die Unterprogramme
verwenden, miglicherweise nicht auf anderen Computern mit 680xx-Prozessoren. Die Programmierung mit JSR @ NAME
kommt deshalb eigentlich nur fiir kleinere Programme in Betracht, die man cinmal zwischendurch benditigt. Bei dieser

Programmierung mub darauf geachtet werden, daB das Adressregister A5 L der 680xx-Prozessoren mitdem richtigen Wert belegt
ist (siche Kapitel 4.2, unter SETAS).

Beispiel: JSR @SCHREITE
Aufruf {iber den TRAP-Mechanismus

Dieser Aufruf ist fiir alle fortgeschrittenen Programmierer Pflicht, die nicht nur fiir sich selbst Programme schreiben und auch
in Zukunft kompatibel mit neuen 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 eine feste Adresse, von der
aus das betreffende Unterprogramm aufgerufen wird. Dabei wird auch gleich das Register A5.L gesetzt. Den genauen Ablauf
eines Programmiteils, der den TRAP-Befehl verwendet wird, kann man Biichem {iber die 680xx-Prozessoren nachlesen,

Beispiel: MOVEQ  #SCHREITE,D7
TRAP #1

Die folgenden Tabellen sollen es erméiglichen, méiglichst schnell ein gewiinschtes Unterprogramm zu finden. AuBerdem kéinnen
aus den Tabellen verschiedene Informationen iiber das jeweilige Unterprogramm entnommen werden, Falls man vergessen hat,
welche Ein- oder Ausgaberegister fir die jeweilige Funktion bendtigt werden oder welche Register beim Aufruf eines
Unterprogramms zerstSnt werden, kann man auch das nachsehen.

Zu beachten ist, daB beim Aufruf eines Unterprogramms iiber den TRAP-Befehl immer die bisherigen Inhalte der Register D7
und A6 iiberschrieben werden, Der CPU-Status (USER- oder SUPER VISOR-Modus) bleibt beim Aufruf von Unterprogrammen
erhalten. Die Flags bleiben so, wie das Grundprogramm-Unterprogramm sie hinterliBt. Allerdings sollten die Anwenderpro-
gramme immer nur im SUPER VISOR-Modus ablaufen, da intern im Grundprogramm priviligierte Befehle benutzt werden. Der
Computer befindet sich beim Einschalten immer im SUPERVISOR-Modus, so daB nichts gefindert werden muB,
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TRAP  Befehls- Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe
N name _ Vers.

1 SCHREITE Schildkriite schreitet 3.1  Schildkriitengrafik
2 DREHE Schildkréite dreht sich 3.1  Schildkritengrafik
3 HEBE Schildkriitenspur ausschalten 3.1  Schildkréitengrafik
4 SENKE Schildkrétenspur einschalten 3.1  Schildkrtitengrafik
5 FIGURXY Figur mit X-Y-Vergriflerung zeichnen 6.0 Figurgrafik

6 WRITELF Text auf dem Bildschirm ausgeben 6.0 Textausgabe

7 SET Schildkriite absolut setzen 3.1  Schildkrtitengrafik
] 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 ansgeben 3.1 Textausgabe

11 READ Text vom Bildschirm einlesen 3.1  Texteingabe

12 CI Zeichen iiber Tastatur oder SER lesen 3.1 Zeicheneingabe

13 CS5TS Zeichen von Tastatur oder SER da? 3.1  Zeicheneingabe
14 RI Zeichen von CAS lesen 3.1  CAS-Baugruppe
15 FO Zeichen tlber CAS schreiben 3.1 CAS-Baugruppe
16 CLR Alle Bildschirmseiten 15schen 3.1 Grafik

17 CLPG Eine Bildschirmseite lischen 31 Grafik

18 WAIT ‘Warten, bis GDP fertig 3.1 Grafik

19 SCHRI16TEL Schildkriite schreitet 3.1  Schildkriitengrafik
20 CLRSCREEN Bildschirm loschen und Cursor setzen 31 Zeichenausgabe
21 CO Zeichen auf Bildschirm ausgeben 3.1  Zeichenausgabe
2 LO Zeichen iiber Centronics ausgeben 3.1  Zeichenausgabe
23 SIN Sinus*256 berechnen 3.1 Berechnungen

24 Cos Cosinus*256 berechnen 3.1  Berechnungen

25 SIZE ZeichengriiBe einstellen (fiir CO2 .) 3.1  Zeichenausgabe
26 CMD Befehl an GDP 3.1 Grafik

27 NEWPAGE Schreibseite und Leseseite GDP setzen 31 Grafik

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

30 ZUWEIS Symbol in Symboltabelle eintragen 3.1  Symbolabelle

31 CIINIT2 Zeiger auf Textstart setzen 3.1  Zeichenecingabe

32 CI2 Zeichen aus Speicher lesen (umlenkbar) 31  Zeicheneingabe
33 co2 Zeichen- und Steverzeichenausgabe 3.1  Zeichenausgabe
34 SETFLIP Umschaltrate fiir Autoflip setzen 3.1 Grafik

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

38 ERAPEN Schreiber in GDP auf LOSCHEN 3.1 Grafik

39 GRAPOFF Schildkrtitengrafik ausschalten 3.1  Schildkriitengrafik
40 CMDPRINT Belehlsausgabe mehrerer Befehle an GDP 3.1 Grafik

41 PRINT2X Sedezimale Ausgabe 2 Stellen (1 Byte) 3.1  Wertausgabe

42 PRINT4X Sedezimale Ausgabe 4 Stellen (2 Bytes) 3.1  Wertausgabe

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

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

45 FRINTSB Bindire Ausgabe 8 Bit (1 Byte) 3.1 Wertausgabe

46 PRINT4D Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 31  Werausgabe

47 HIDE Schildkriite ausblenden 3.1  Schildkrttengrafik
48 SHOW Schildkriite einblenden 3.1  Schildkriftengrafik
49 CRT CO2 auf Bildschirm lenken 3.1  Zeichenansgabe
50 LST CO2 auf Drucker lenken 3.1  Zeichenausgabe
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TRAP  Befehls- Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe |
Nr. name Vers.
51 USR CO2 auf Benutzerschnittstelle lenken 3.1 Zeichenausgabe
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 Laufnummer setzen 31  Zeichenausgabe
56 EDIT Editor aufrufen 31  Editor
57 FIGUR Figur mit XY-Vergréiferung zeichnen 3.1  Figurgrafik
58 SETFIG Figur festsetzen (einfrieren) 3.1 Figurgrafik
59 GETRAM Ram-Bereich testen 3.1  System-Routinen
60 AUTOFLIP Automatische Bildseitenumschaltung 3.1 Grafik
61 CURSEIN Cursor einblenden 31  Zeichenausgabe
62 CURSAUS Cursor ausblenden 3.1  Zeichenausgabe
63 CHAR Zeichen ausgeben 3.1  Zeichenausgabe
64 PROGZGE Frei definierbares Zeichen ausgeben 31  Textausgabe
65 ASSEMBLE Assembler aufrufen 3.1  Assembler
66 GETSTX Textstart-Adresse lesen 3.1  Editor
67 PUTSTX Texistart-Adresse setzen 3.1  Editor
68 GETORG Default-ORG-Adresse lesen 3.1  Assembler
69 PUTORG Default-ORG-Adresse setzen 31  Assembler
® o PRINTSD Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 40 Wertausgabe
71 PRINTVSD Dezimale Ausgabe mit Vorzeichen 4.0  Werausgabe
72 MULS32 32-Bit Multiplikation 4.0  Berechnungen
73 DIVS32 32-Bit-Division 4.0  Berechnungen
74 FLINIT FLOPPY-Variablen initialisicren 40  FLO-Baugmppe
75 FLOPPY FLOPPY-Befehl ausfithren 40  FLO-Baugruppe
76 GETFLOP FLOPPY-Format feststellen 4.0  FLO-Baugruppe
77 SETXOR XOR-Modus GDP setzen 40 Grafik
78 GETXOR XOR-Modus GDP lesen 40  Grafik
79 SETCOLOR Farbcode GDP setzen 4.0  Grafik
80 GETCOLOR Farbcode GDP lesen 40  Grafik
81 CURON Cursor zeigen bei CO, CO2, CHAR 40  Zeichenausgabe
82 CUROFF Cursor nicht zeigen bei CO, CO2, CHAR 40  Zeichenausgabe
83 ADI360 Wert auf 360-Grad-Bereich beschriinken 40  Berechnungen
84 PRTSYM Symboltabelle ausgeben 40  Symboltabelle
85 SYMCLR Symboltabelle l6schen 4.0  Symboltabelle
86 GETSYM Symboltabellenstart lesen 4.0  Symboliabelle
87 GETNEXT Offset fiir Symboltabelle lesen 4.0  Symboliabelle
88 PUTNEXT Offset fiir Symboltabelle setzen 40  Symboltabelle
. g9 GETBASIS Basis-Adresse des Grundprogramms lesen 4.0  System-Routinen
o0 GETVAR Adresse des Arbeitsspeichers lesen 4.0  System-Roulinen
91 SETAS RAM-Zeiger AS wieder giillig setzen 40  System-Routinen
92 AUFXY Schildkriite absolut setzen 4.0  Schildkrtitengrafik
93 KORXY Schildkrbtenkoordinaten lesen 4.0  Schildkriitengrafik
o4 AUFK Schildkriitenrichtung setzen 40  Schildkrtitengrafik
95 GETK Schildkrétenrichtung lesen 4.0  Schildkriitengrafik
96 RND Zufallsgenerator 4.0  Berechnungen
97 GETVERS Versionsnummer Grundprogramm lesen 4.0  System-Routinen
98 GETSN Seriennummer Grundprogramm lesen 4.0  System-Roulinen
99 CRLF Zeilenvorschub (iber CO2 ausgeben 40  Zeichenausgabe
100 GETLINE Zeilenadresse Bildwiederholspeicher lesen 4.0  Zeichenausgabe
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TRAP  Befehls- Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe

Nr. name Vers.

101 GETCURXY Cursorposition lesen 40  Zeichenausgabe

102 SETCURXY Cursorposition setzen 40  Zeichenausgabe

103 GETXY Akuwelle GDP-Position lesen 40  Grafik

104 SI Zeichen von serieller Schnitistelle 40 SER-Baugruppe

105 SO Zeichen an serielle Schnittstelle 40 SER-Baugruppe
106 SISTS Zeichen von SER da? 40  SER-Baugruppe

107 SOSTS SER bereit zur Ausgabe? 4.0  SER-Baugruppe

108 SIINIT SER initialisieren (Baudrate, Paritit) 4.0  SER-Baugruppe

109 GETADS Wert vom 8-Bit AD-Wandler lesen 40  AD/DA-Baugruppen
110 GETADI0 Wert vom 10-Bit AD-Wandler lesen 40  AD/DA-Baugruppen
111 SETDA DA-Wandler setzen 40  AD/DA-Baugruppen
112 SPEAK Sprachausgabe mil 5 Parametern 40  Sprache und Sound
113 SPEAK]1 Sprachausgabe nur Phonemcode 4.0  Sprache und Sound
114 SOUND SOUND-Generator setzen 40  Sprache und Sound
115 GETUHR Uhrzeit und Datum lesen 40  Echtzeituhren

116 SETUHR Uhrzeit und Datum setzen 4,0  Echizeiluhren

117 LSTS Drucker bereit? 40  Zeichenausgabe

118 RELAN Relais auf CAS2 einschalten 4.0 CAS-Baugruppe
119 RELAUS Relais auf CAS2 ausschalien 4.0 CAS-Baugruppe
120 ASSERR Fehleranzahl Assembler lesen 4.0  Assembler

121 PRINTFPO Wert in FP(0 in ASCII wandeln 50 68020-FPU

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

123 READAUS Texteingabe mit vorheriger Ausgabe 6.0 Texteingabe

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

126 GRAFIK GroBes GRAFIK-Paket fiir GDP und COL 60 Grafik

127 GDPVERS GDP oder GDPHS? 6.0  Grafik

128 SER CIL, LO oder FLOPPY auf SER lenken 6.0  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-Baugruppe
132 RELAIS Relais auf RELAIS-Baugruppe setzen 6.0 RELAIS-Baugruppe
133 RELAISIN Port der RELAIS-Bangruppe lesen 6.0 RELAIS-Baugruppe
134 SETDA12 DA-Wandler auf AD/DA-Baugruppe setzen 6.0 AD/DA-Baugruppen
135 GETADI12 AD-WANDLER auf AD/DA-Baugruppe lesen 6.0  AD/DA-Baugruppen
136 DISASS Einen Befehl disassemblieren 6.1  DIS-Assembler

137 SUCHBIBO Bibliothekseintriige suchen 6.1  System-Routinen
138 512 Zeichen von serieller Schnittstelle 6.1  SER-Baugruppe

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

141 HARDDISK Befehl an Harddisk geben und ausfiihren 6.2  SCSI-Harddisk

142 HARDTEST Priift, ob eine Harddisk vorhanden ist 6.2  SCSI-Harddisk

143 Reserviert

144 Reserviert

145 PRTFPO Wert in FP0 in ASCII wandeln 6.1  68020-FPU

146 FPUWERT FP-Zahl berechnen und FPO laden 6.1  68020-FPU

147 SETFPX FP-Variable X setzen 6.1 68020-FPU

148 SETFPY FP-Variable Y setzen 6.1  68020-FPU
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TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte

Nr. name Register

1 SCHREITE d0.w keine d0

2 DREHE di.w keine do

3 HEBE keine keine keine

4 SENKE keine keine keine

5 FIGURXY d0.w-d2 wial.l keine keing

6 WRITELF d0.b/d1.wid2.w/a0.l keine keine

7 SET dlow-d3.w dO.w keine

8 MOVETO dl.w/d2.w keine keine

9 DEAWTO dl.wid2.w keine keine

10 WRITE d0.b/d 1 wid2. wial.l keine keine

11 READ d0.b/d1.w-d3.w/al.l d4.1/d5.1/a0./Carry keine

12 CI keine do.d keine

13 CSTS keine d0./Flags{d0.b) keine

14 RI keine d0.1/Carry/Flags(d(.b) keine

15 PO di.b Carry keine

16 CLR keine keine d0

17 CLPG keine keine keine
. 18 WAIT keine keine keine

19 SCHRI16TEL d0.w keine di

20 CLRSCREEN keine keine keine

21 CO dib keine d0fal-a2

22 LO di.b keine keine

23 SIN d0.w d0.w/Flags keine

24 COs d0.w d0.w/Flags keine

25 SIZE d0.b keine keine

26 CMD do.b keine keine

27 NEWPAGE d0.bfd1.b di.b keine

28 SYNC keine d0.w/Flags keine

29 WERT al.l d0.1/d1.1a0.l/Carry d2/d3/al-a3

30 ZUWEIS al.l a0.1/(d0.1/d1.1/a3.1) d2/d3/al/fa2

31 CIINIT2 keine keine keine

32 CI2 keine d0./Carry keine

33 co2 d0b Carry keine

34 SETFLIP d0.b/d1.b keine keine

35 DELAY di.1 keine d0

36 FIRSTTIME keine keine keine
. 37 SETPEN keine keine keing

38 ERAPEN keine keine keing

39 GRAPOFF keine keine keine

40 CMDPRINT d0.b/d1.w/d2.w/al.] al.l do

41 PRINT2ZX d0.by/al.l al.l keine

42 PRINT4X d0.wia. al.l keine

43 PRINT6X di.1fa0.1 al.l keine

44 PRINTEX d0.1/a0.1 al.l keine

45 PRINTSB d0.b/a0.l al.l keine

46 PRINT4D d0.w/al.l a1 do

47 HIDE keine dd.b keing

48 SHOW keine d0.b keine

49 CRT keine keine keine

50 LST keine keing keine
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TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
51 USR keine keine keine
52 NIL keine keine keine
53 SETERR d0.w keine keine
RY. GETERR keine d0.w keine
35 SETPASS d0.w keine keine
56 EDIT keine Carry(d0.1) alle auBer a5
57 FIGUR d0.b/d1.w/d2.w/a0.l dO.w keine
58 SETFIG keine keine keine
59 GETRAM al.l d0.1/a0.1fal 1/Carry keine
&0 AUTOFLIP keine keine dd

61 CURSEIN keine keine keing
62 CURSAUS keing keine keine
63 CHAR do.b keine d0/a0-a2
64 PROGZGE al.l keine keine
65 ASSEMBLE keine Carry alle auber a5
66 GETSTX keine do.l keine
67 PUTSTX d0.1 al.l keine
68 GETORG keine do.d keine
69 PUTORG do.l keine keine
70 PRINTSD d0.1/a0.1 al.l d(

71 PRINTVED d0.1/a0.1 al.l dd

72 MULS32 d0.1/d2.1 di.l/d1.l keine
73 DIVS32 do.1/d2.1 d0.1/d1.1 keine
74 FLINIT keine keine keine
75 FLOPPY dl.w/fd2.b-d4.b/al.l d0.w/Carry keine

76 GETFLOP d4.b d0.w/d1.b/d4.w/Carry keine
71 SETXOR di.w di.b keine
78 GETXOR keine do.l keine
79 SETCOLOR d0.b di.b keine
80 GETCOLOR keine do.l keing
81 CURON keine keine keine
82 CUROFF keine keine keine
83 ADI360 d0.w d0.w keine
84 PRTSYM keine keine keine
85 SYMCLR keine al.l keine
86 GETSYM keine d0.1/a0.1 keine
87 GETNEXT keine di.l keine
88 PUTNEXT d0.w keine keine
89 GETBASIS keine di a0l keing
90 GETVAR keine d0.1/a0.1 keine
91 SETAS keine a5l keine
92 AUFXY dl.w/d2.w keine keine
03 KORXY keine dl.1/az2a keine
04 AUFK d0.w keine keine
95 GETK keine d0.w keine
96 RND di.w do.l keine
97 GETVERS keine dol keine
o8 GETSMN keine di.1 keine
99 CRLF keine Carry do

100 GETLINE di.b al.l-a2.l d0
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TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
101 GETCURXY keine d1.1/d2.1 keine
102 SETCURXY dl.b/d2.b keine keine
103 GETXY keine dl.lyd2l keine
104 SI keine di.l keine
105 S0 di.b keine keine
106 SISTS keine d0.1/Flags keine
107 SOSTS keine d0.1/Flags keine
108 SIINIT di.b/dl.b keine keine
109 GETADS dl.b di.l keine
110 GETADI10 keine d0.1 keine
111 SETDA dl.bfd2.b keine keing
112 SPEAK al)l keine keine
113 SPEAK] al.l keine keine
114 SOUND al.l keine keine
115 GETUHR al.l al.l keine
116 SETUHR al.l al.l keine
117 LSTS keine d0.1/Flags(d0.b) keine
118 RELAN keine keine keine
119 RELAUS keine keine keine
120 ASSERR keine d0. keine
121 PRINTFP( d0.w/al.1/fp0.x al.l keine
122 GETFLOAT al.lfal.l al.)/Carry keine
123 READAUS d0.b/d1.w-d3.wial.l d4.1/d5.1/a0 1/Carry keine
124 GRUND d0.w keine keine
125 HARDCOPY Verschiedene Ein- und Ausgaberegister d7
126 GRAFIK Verschiedene Ein- und Ausgaberegister d7/faf
127 GDPVERS keine di.l keine
128 SER dob Carry keine
129 CO2SER keine Carry keine
130 CLUTINIT keine keine keine
131 CLUT al.l keine keing
132 RELAIS d0.b/a0.1 all.l keine
133 RELAISIN al.l d0.by/al.1 keine
134 SETDAI12 d0.w/fdl.w keine keine
135 GETAD12 dl.b d0.w keine
136 DISASS d0.1/a0.1 keine keine
137 SUCHBIEO d0.w/(d2.1/d3.1/a0.l/al.1) Carry/(al.l{{d1.1-d7.1}) d0fd1-d2)
138 sz keine do.l keine
139 SYSTEM keine do.l keine
140 UHRPRINT d0.w/a0.1 a0.l/Carry keine
141 HARDDISK d1.b/d4.b/{d2/d3/alal) d0./Carry keine
142 HARDTEST d4b d0.l/Carry keine
143 Reserviert

144 Reserviert

145 PRTFPO d0.w/al.l/ip0.x al.lfCarry keine
146 FPUWERT al.l d1.1/a0.1/fpl.x/Carry keine
147 SETFFX fp0.x keine keine
148 SETFPY fpl.x keine keine
149 SETFPZ fpl.x keine keine
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Befehls- TRAP  Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe
name Nr. Vers.

ADI360 83 Wert auf 360-Grad-Bereich beschriinken 4.0  Berechnungen
ASSEMBLE 65 Assembler aufrufen 3.1  Assembler
ASSERR 120 Fehleranzahl Assembler lesen 40  Assembler

AUFK 94 Schildkriitenrichiung scizen 4.0  Schildkritengrafik
AUFXY 92 Schildkriite absolut setzen 4.0  Schildkritengrafik
AUTOFLIP 60 Automatische Bildseitenumschaltung 3.1 Grafik

CHAR 63 Zeichen ausgeben 3.1  Zeichenausgabe
CI 12 Zeichen iiber Tastatur oder SER lesen 3.1  Zeicheneingabe
CI2 32 Zeichen aus Speicher lesen (umlenkbar) 3.1  Zeicheneingabe
CIINIT2 3 Zeiger auf Texistart setzen 3.1  Zeicheneingabe
CLPG 17 Eine Bildschirmseite 18schen 3.1  Grafik

CLR 16 Alle Bildschirmseiten lischen 3.1  Grafik
CLRSCREEN 20 Bildschirm l6schen und Cursor setzen 3.1  Zeichenausgabe
CLUT 131 CLUT-Farbwerte belichig setzen 6.0 CLUT-Baugruppe
CLUTINIT 130 CLUT-Baugruppe auf Standardwerte 6.0 CLUT-Baugruppe
CMD 26 Befehl an GDP 3.1 Grafik
CMDFPRINT 40 Befehlsansgabe mehrerer Befchle an GDP 31  Grafik

co 21 Zeichen auf Bildschirm ausgeben 3.1 Zeichenausgabe
co2 33 Zeichen- und Steverzeichenausgabe 3.1  Zeichenausgabe
CO2SER 129 CO2 auf SER lenken 6.0 Zeichenausgabe
COS 24 Cosinus*256 berechnen 3.1 Berechnungen
CELF 99 Zeilenvorschub iiber CO2 ausgeben 40  Zeichenausgabe
CRT 49 CO2 auf Bildschirm lenken 31  Zeichenausgabe
CSTS 13 Zeichen von Tastatur oder SER da? 3.1  Zeicheneingabe
CUROFF 82 Cursor nicht zeigen bei CO, CO2, CHAR 40  Zeichenausgabe
CURON 81 Cursor zeigen bei CO, CO2, CHAR 4.0  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 disassemblicren 6.1  DIS-Assembler
DIVS32 73 32-Bit-Division 40  Berechnungen
DRAWTO 9 Linie zur neuen X-Y-Position zeichnen 3.1  Grafik

DREHE 2 Schildkriite dreht sich 3.1  Schildkriitengrafik
EDIT 56 Editor aufrufen 3.1  Editor

ERAPEN 38 Schreiber in GD Pauf LOSCHEN 3.1 Grafik

FIGUR 57 Figur mit XY-VergriBerung zeichnen 3.1  Figurgrafik
FIGURXY 5 Figur mit X-Y-Vergriierung zeichnen 6.0  Figurgrafik
FIRTSTIME 36 Neaustart Schildkréite 3.1 Schildkritengrafik
FLINIT 74 FLOPPY -Variablen initialisieren 4.0  FLO-Baugruppe
FLOPPY 75 FLOPPY -Befehl ansfiihren 4.0  FLO-Baugruppe
FPUWERT 146 FP-Zahl berechnen und FP) laden 6.1  68020-FPU
GDPVERS 127 GDP oder GDPHS? 6.0  Grafik

GETADS 109 Wert vom 8-Bit AD-Wandler lesen 4.0  AD/DA-Baugruppen
GETAD10 110 Wert vom 10-Bit AD-Wandler lesen 4.0  AD/DA-Baugruppen
GETADI12 135 AD-WANDLER auf AD/DA-Baugruppe lesen 6.0  AD/DA-Baugruppen
GETBASIS 89 Basis-Adresse des Grundprogramms lesen 4.0  System-Routinen
GETCOLOR 80 Farbcode GDP lesen 40  Grafik
GETCURXY 101 Cursorposition lesen 40  Zeichenausgabe
GETERR 54 Fehlercode lesen 3.1 Assembler
GETFLOAT 122 FP-Zahl in ASCII in BCD wandeln 50  68020-FPU
GETFLOP 76 FLOPPY -Format feststellen 40  FLO-Baugrppe
GETK 95 Schildkritenrichtung lesen 4.0  Schildkritengrafik
GETLINE 100 Zeilenadresse Bildwiederholsp. lesen 4.0  Zeichenausgabe




EKapitel 4 - Die Unterprogramme = Fon 4 - 9
Befehls- TRAP  Kurzheschreibung Ab  Befehlsgruppe
name Nr. Vers.

GETNEXT 87 Offset fiir Symboltabelle lesen 40  Symbolabelle
GETORG 68 Default-ORG-Adresse lesen 3.1  Assembler
GETRAM 59 Ram-Bereich testen 3.1  System-Routinen
GETSN 08 Seriennummer Grundprogramm lesen 4.0  System-Routinen
GETSTX 66 Textstart-Adresse lesen 3.1  Ediior

GETSYM g6 Symboltabellenstart lesen 40  Symboltabelle
GETUHR 115 Uhrzeit und Datum lesen 4.0  Echtzeituhren
GETVAR 90 Adressedes Arbeitsspeicher lesen 4.0  Sysiem-Routinen
GETVERS 97 Versionsnummer Grundprogramm lesen 4.0  System-Routinen
GETXOR 78 XOR-Modus GDP lesen 40  Grafik

GETXY 103 Aktuelle GDP-Position lesen 4.0  Grafik

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

GRAPOFF 39 Schildkrétengrafik ausschalten 3.1  Schildkrttengrafik
GRUND 124 Grundprogramm als Unterprog. aufrufen 6.0  System-Routinen
HARDCOPY 125 Ansteverung detHARDCOPY -Baugruppe 6.0 Grafik
HARDDISK 141 Befehl an Harddisk geben und ausfiihren 6.2  SCSI-Harddisk
HARDTEST 142 Priift, ob eine Harddisk vorhanden ist 6.2  SCSI-Harddisk
HEBE 3 Schildkritenspur ausschalten 3.1  Schildkrétengrafik
HIDE 47 Schildkrite ausblenden 3.1  Schildkrtitengrafik
KORXY 93 Schildkristenkoordinaten lesen 4.0  Schildkrétengrafik
LO 22 Zeichen iiber Centronics ausgeben 3.1 Zeichenausgabe
LST 50 CO2 auf Drucker lenken 3.1  Zeichenausgabe
LSTS 117 Drucker bereit? 40  Zeichenausgabe
MOVETO 8 Position GDP setzen 3.1  Grafik

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

NIL 52 CO?2 ins Leere lenken 3.1  Zeichenausgabe
PO 15 Zeichen iiber CAS schreiben 3.1. CAS-Baugruppe
PRINT2X 41 Sedezimale Ausgabe 2 Stellen (1Byie) 31 Werausgabe
PRINT4D 46 Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 3.1 Wenausgabe
PRINT4X 42 Sedezimale Ausgabe 4 Stellen (2Bytes) 31  Wertausgabe
PRINT6X 43 Sedezimale Ausgabe 6 Stellen (3Byies) 3.1  Wenausgabe
PRINTSE 45 Biniire Ausgabe & Bit (1Byte) 3.1  Wertausgabe
PRINTSD 70 Dezimale Ausgabe ohne Vorzeichen 40  Wertausgabe
PRINTSX R Sedezimale Ausgabe 8 Stellen (4Bytes) 3.1 Wertausgabe
PRINTFPO 121 Wert in FPO in ASCII wandeln 50  68020-FFU
FRINTVSD 71 Dezimale Ausgabe mit Vorzeichen 4.0  Werausgabe
FROGZGE 64 Frei definierbares Zeichen ausgeben 3.1  Textausgabe
PRTFPO 145 Wert in FPO in ASCII wandeln 6.1 68020-FFU
PRTSYM 84 Symboltabelle ausgeben 40  Symboltabelle
PUTNEXT 88 Offset fiir Symboltabelle setzen 40  Symboltabelle
PUTORG 69 Default-ORG-Adresse setzen 3.1 Agsembler
PUTSTX 67 Textstart-Adresse setzen 3.1  Editor

READ 11 Text vom Bildschirm einlesen 3.1  Texteingabe
READAUS 123 Texteingabe mit vorheriger Ausgabe 6.0 Texteingabe
RELAIS 132 Relais auf RELAIS-Baugruppe setzen 6.0 RELAIS-Baugruppe
RELAISIN 133 Port der RELAIS-Baugruppe lesen 6.0 RELAIS-Baugruppe
RELAN 118 Relais auf CAS2 einschalten 40 CAS-Baugruppe
RELAUS 119 Relais auf CAS2 ausschalten 40  CAS-Baugruppe |
RI 14 Zeichen von CAS lesen 3.1  CAS-Baugruppe |
RND o6 Zufallsgenerator 40  Berechnungen

PO 15 Zeichen iiber CAS schreiben 3.1 CAS-Baugruppe
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Befehls- TRAP Kurzbeschreibung Ab  Befehlsgruppe
name Nr., Vers.

SCHRI6TEL 19 Schildkriite schreitet 3.1  Schildkrttengrafik
SCHREITE 1 Schildkriite schreitet 3.1  Schildkréitengrafik
SENKE 4 Schildkriitenspur einschalten 3.1  Schildkrttengrafik
SER 128 CIL, LO oder FLOPPY auf SER lenken 6.0 SER-Baugruppe
SET 7 Schildkriite absolut setzen 3.1  Schildkriitengrafik
SETAS 91 RAM-Zeiger ASwieder giiltig setzen 40  System-Routinen
SETCOLOR 79 Farbcode GDP setzen 40  Grafik
SETCURXY 102 Cursorposition setzen 4.0  Zeichenausgabe
SETDA 111 DA-Wandler setzen 40  AD/DA-Baugruppen
SETDAI12 134 DA-Wandler auf AD/DA-Baugruppe setzen 6.0 AD/DA-Baugruppen
SETERR 53 Fehlercode setzen 3.1  Assembler
SETFIG 58 Figur fest setzen (einfrieren) 3.1  Figurgrafik
SETFLIP 34 Umschaltrate filr Autoflip setzen 3.1 Grafik

SETFPX 147 FP-Variable X setzen 6.1  68020-FPU
SETFPY 148 FP-Variable Y setzen 6.1  68020-FPU
SETFPZ 149 FP-Variable Z setzen 6.1  63020-FPU
SETPASS 55 Laufrummer setzen 3.1  Zeichenausgabe
SETPEN 37 Schreiber in GDP auf SCHREIBEN 3.1  Grafik

SETUHR 116 Uhrzeit und Datum setzen 4.0  Echizeituhren
SETXOR 77 XOR-Modus GDP setzen 4.0  Grafik

SHOW 48 Schildkriite einblenden 3.1  Schildkriitengrafik
SI 104 Zeichen von serieller Schnitstelle 4.0  SER-Baugruppe
S12 138 Zeichen von serieller Schnittstelle 6.1 SER-Baugruppe
SIINIT 108 SER initialisieren (Baudrate,Paritir) 4.0  SER-Baugruppe
SIN 23 Sinus*256 berechnen 3.1  Berechnungen
SISTS 106 Zeichen von SER da? 40  SER-Baugruppe
SIZE 25 Zeichengrife einstellen (fiirCO2..) 31  Zeichenausgabe
50 105 Zeichen an serielle Schnittstelle 40  SER-Baugruppe
SOSTS 107 SER bereit zur Ausgabe? 4.0  SER-Baugruppe
SOUND 114 SOUND-Generator setzen 40  SpracheundSound
SPEAK 112 Sprachausgabe mit 5 Parametern 40  SpracheundSound
SPEAK1 113 Sprachausgabe nur Phonemcode 40  SpracheundSound
SUCHBIBO 137 Bibliothekseintriige suchen 6.1  System-Routinen
SYMCLR 85 Symboltabelle léschen 4.0  Symboltabelle
SYNC 28 Vertikal-Synchronimpuls GDP abfragen 3.1  Synchronisation
SYSTEM 139 System-Informationen lesen 6.1  System-Routinen
UHRPRINT 140 Uhrzeit und Datum in ASCII wandeln 6.2  Echtzeituhren
USR 51 CO2 auf Benunizerschnitisielle lenken 31  Zeichenausgabe
WAIT 18 Warten, bis GDP fertig 31 Grafik

WERT 29 Ganzzahligen Wert berechnen 3.1  Berechnungen
WRITE 10 Text auf dem Bildschirm ausgeben 3.1 Textausgabe
WRITELF 6 Text auf dem Bildschirm ausgeben 6.0 Textausgabe
ZUWEIS £l Symbol in Symboltabelle eintragen 3.1  Symboliabelle
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Befehls- TRAP  Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
name Nr. Register
ADJ360 83 d0,w d0.w keine
ASSEMELE 65 keine Carry alle auBer a5
ASSERR 120 keine do.l keine
AUFK 94 d0.w keine keine
AUFXY 92 dl.w/d2.w keine keing
AUTOFLIP 60 keine keine di
CHAR 63 do.b keine dfal-a2
5 | 12 keine diul keine
CI2 32 keine d0./Carry keine
CIINIT2 31 keine keine keine
CLPG 17 keine keine keing
CLR 16 keine keine do
CLRSCREEN 20 keine keine keing
CLUT 131 a0l keine keine
CLUTINIT 130 al.l keine keine
CMD 26 d0.b keine keine
CMDPRINT 40 d0.b/d1.w/d2.w/a0.l al.l do

CO 21 di.b keine d0/a0-a2
co2 33 di.b Carry keing
CO25ER 129 keine Carry keine
COs 24 di.w d0.w/Flags keine
CRLF 99 keine Carry do
CRT 49 keine keine keine
CSTS 13 keine d0.1/Flags(d0.b) keine
CUROFF 82 keine keine keine
CURON 81 keine keine keine
CURSAUS 62 keing keine keine
CURSEIN 61 keine keine keine
DELAY 35 do.d keine di
DISASS 136 d(.1/a0.1 keine keine
DIVS32 73 do.1/d2.1 do.i/fdil keine
DRAWTO 9 dl.w/d2.w keine keine
DEEHE o d0.w keine do
EDIT 56 keine Carry/(d0.1) alle auller a3
ERAPEN 38 keine keine keing
FIGUR 57 d0.b/d1.w/d2.w/a0.]1 dl.w keine
FIGURXY 5 d0.b/d1.w/d2.w/a0.l keine keine
FIRSTTIME 36 keine keine keine
FLINIT 74 keine keine keine
FLOPPY 75 dl.w/d2.b-d4.b/al.] d0.w/Carry keine
FPUWERT 146 a0.l d1.1/a0.1/fp0.x/Carry keine
GDPVERS 127 keine do.l keing
GETADS 109 d0.b diud keine
GETADI10 110 keine do.l keine
GETADI12 135 di.b d0.w keine
GETBASIS 89 keine d0.1/a0.1 keine
GETCOLOR 80 keine do.l keine
GETCURXY 101 keine di.1/d1.1 keine
GETERR 54 keine dd.w keine
GETFLOAT 122 al.lfal.1 al.l/Carry keine
GETFLOP 76 d4.b d.w/d1.b/d4.b/Carry keine
GETK 95 keine di.w keine
GETLINE 100 di.b al.l-a2.l d0
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Befehls- TRAP  Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
name Nr. Register
GETNEXT 87 keine diul keing
GETORG 68 keine di.l keine
GETRAM 59 al.l d0.a0.l/al.l/Carry keine
GETSN 08 keine d0.l keine
GETSTX 66 keine dil keine
GETSYM 86 keine d0.1/a0.l keine
GETUHR 115 al.l al.l keine
GETVAR 90 keine di.)/a0.1 keing
GETVERS 97 keine d0.1 keine
GETXOR 78 keine do.1 keine
GETXY 103 keine dl.l/dz.1 keine
GRAFIK 126 Verschiedene Ein- und Ausgaberegister d7/ab
GRAPOFF 39 keine keine keing
GRUND 124 dO.w keine keine
HARDCOPY 125 Verschiedene Ein- und Ausgaberegister d7
HARDDISK 141 d1.b/d4 bf{d2/d3/alfal) d0.1/Carry keine
HARDTEST 142 dd.b d0.1/Carry keine
HEBE 3 keine keine keine
HIDE 47 keine d0.b keine
KORXY 93 keine dl.l/d2.1 keine
LO 22 do.b keine keine
LST 50 keine keine keine
LSTS 117 keine d0.1/Flags(d0.b) keine
MOVETO 8 dl.w/fd2.w keine keine
MULS32 72 d0.1/d2.] di.g/dnl keine
NEWPAGE 27 d0.bfd1.b d0.b keine
NIL 52 keine keine keine
PRINT2X 41 d0.bfal.l all.l keine
PRINT4D 46 d0.w/al.l all do
PRINT4X 42 d0.w/ial.l alkl keine
PRINT6X 43 d0.1/a0.l a0.l keine
PRINTEBR 45 d0.1/al).1 al.l keine
PRINTED 70 d0.1/a0.1 al.l di
PRINTEX 44 d0.1/a0.1 all.l keine
PRINTFFO 121 d0.w/al.)/fp.x al.l keine
PRINTVSD 71 d. /a0l al.l di
FROGZGE od al.l keine keine
PRTFPO 156 d0.w/a0.1/fp0.x al.l/Carry keine
PRTSYM 84 keine keine keine
PUTNEXT 88 d0.w keine keine
PUTORG 69 di.d keine keine
PUTSTX 67 do.l al.l keine
READ 11 d0.bfd1.w-d3.w/a0.l d4.1/d5 1/a0.)/Carry keine
READALUS 123 d0.b/d1.w-d3.w/al.l d4.1/d5.1/a0.1/Carry keine
RELAIS 132 d0.bfa0.l al.l keine
RELAISIN 133 al.l al.lfa0.l keine
RELAN 118 keine keine keine
RELAUS 119 keine keine keine
RI 14 keine d0.1/Carry/Flags(d0.b) keine
RND 96 d0.w do.l keine
PO 15 di.b Carry keine
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Befehls- TRAP  Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstiirte
name Nr. Register
SCHRISTEL 19 d0.w keine d0
SCHREITE 1 d0.w keine di
SENKE 4 keine keine keine
SER 128 d0.b Carry keine
SET T dl.w-d3.w d0.w keine
SETAS 91 keine a5l keine
SETCOLOR 79 d0.b di.b keine
SETCURXY 102 dl.b/d2.b keine keine
SETDA 111 d1.b/d2.b keine keine
SETDA12 134 d0.w/dl,w keine keine
SETERR 53 di.w keine keine
SETFIG 58 keine keine keing
SETFLIP 34 d0.bfdl.b keine keine
SETFPX 147 fplx keine keine
SETFPY 148 fpl.x keine keine
SETFFZ 149 fp0.x keine keine
SETPASS 35 d0.w keine keine
SETFEN 37 keine keine keine
SETUHR 116 al.l al.l keine
SETXOR 77 d0.w di.b keine
SHOW 48 keine di.b keine
SI 104 keine d0.l keine
512 138 keine do.d keine
SIINIT 108 d0.bfd1.b keine keine
SIN 23 d0.w d0.w/Flags keine
SISTS 106 keing d0.1/Flags keine
SIZE 25 d0b keine keine
50 105 d0.b keine keine
SOSTS 107 keine d0./Flags keine
SOUND 114 al.l keine keine
SPEAK 112 al.l keine keing
SPEAK1 113 al.l keine keine
SUCHEBIBO 137 d0.w/(d2.1/d3.1/a0.)/al.l) Carry/(al 1/(d1.1-d7.1}) dofdl-d2
SYMCLR B5 keine al.l keine
SYNC 28 keine d0.w/Flags keine
SYSTEM 139 keine d0.1 keine
UHRPRINT 140 d0.w/fa0.l al./Carry keine
USR 51 keine keine keine
WAIT 18 keine keine keine
WERT 29 al.l d0.1/d1.Va0.l/Carry d2/d3/al-a3
WRITE 10 d0.b/fd1.w/d2.w/a0.l keine keine
WRITELF 6 d0.b/d1.w/d2.w/al.l keine keine
ZUWEIS 30 al.l al.l/(d0.1/d1.1/a3.l) d2/d3/alfa2
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4.1.5. Liste der Unterprogramme nach Gruppen und TRAP-Nummer

Gruppel: AD/DA-Baugruppen

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
109 GETADS di.b di.l keine
110 GETADI0 keine di.l keine

111 SETDA dl.b/d2.b keine keine

134 SETDA12 d0.w/dl.w keine keine
135 GETADI12 dl.b d0.w keine
Gruppel: Assembler

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
53 SETERR diw keine keine

54 GETERR keine do.w keing

65 ASSEMBLE  keine Carry alle aufer a3
68 GETORG keine do.l keine

69 PUTORG do.l keine keine
120 ASSERR keine do.l keine
Grupped: Berechnungen

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
23 SN d0.w d0.w/Flags keine

24 COS do.w d0.w/Flags keing

29 WERT al.l d0.1/d1.1/a0.1/Carry d2/d3fal-a3
72 MULS32 d0.1/d2.1 d0.1/d1.1 keine

73 DIVS32 d0.1/d2.1 do.i/di.d keine

83 ADI360 d.w d0.w keine

96 RND d0.w do.l keine
Grupped: CAS-Baugruppe

TRAF  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
14 RI keine d0.1/Carry/Flags(d(.b) keine

15 PO di.b Carry keine
118 RELAN keine keine keine

119 RELAUS keine keine keine
Gruppes: CLUT-Baugruppe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
130 CLUTINIT keine keine keine
131 CLUT al.l keine keine
Gruppe6: DIS-Assembler

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
136 DISASS d0.1/a0.1 keing keine
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Gruppe7: Echizeituhren

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
115 GETUHR al.l al.l keine

116 SETUHR al.l a0.l keing

140 UHRPRINT  d0.w/a0.l a0.l/Carry keing
Gruppe8: Editor

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
56 EDIT keine Carry(d0.I) alle auber a5
66 GETSTX keine do.l keing

67 PUTSTX do.d al.l keine
Gruppe9: Figurgrafik

TRAP  Befehls-Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
5 FIGURXY d0.w-d2.wial.l keine keine

57 FIGUR d0.b/d1.w/d2.wia0.l d0.w keine

58 SETFIG keine keine keine
Gruppel0; 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/al.l d0.w/Carry keine

76 GETFLOP dd4.b d0.w/d1.b/d4.w/Carry keine
Gruppell: Grafik

TRAFP  Befehls-Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
8 MOVETO dl.w/d2.w keine keine

9 DRAWTO dl.wid2.w keine keine

16 CLR keine keine d0

17 CLPG keine keine keine

18 WAIT keine keine keine

26 CMD d0.b keine keine

27 NEWFPAGE d0.b/d1.b keine keine

34 SETFLIP d0.b/d1.b keine keine

37 SETPEN keine keine keing

38 ERAFEN keing keine keine

40 CMDFPRINT d0.b/d1.w/d2.w/al.l al.l do

60 AUTOFLIP keine keine do

77 SETXOR d0.w d0.b keine

78 GETXOR keine di.l keine

79 SETCOLOR do.b di.b keine

80 GETCOLOR  keine do.l keine

103 GETXY keine dl.l/daz.l keine

125 HARDCOPY  Verschiedene Ein- und Ausgaberegister d7

126 GRAFIK Verschiedene Ein- und Ausgaberegister d7/ab

127 GDPVERS keine do.l keine
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Gruppel2: RELAIS-Baugruppe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
132 RELAIS d0.by/a0.l al.l keine
133 RELAISIN a0.l d(.b/al.l keine
Gruppeld: Schildkritengrafik

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-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 keine

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

19 SCHRI6TEL  d0.w keine do

36 FIRSTTIME keine keine keine

39 GRAPOFF keine keine keine

47 HIDE keine d0.b keine

48 SHOW keine d0.b keine

92 AUFXY dl.w/d2.w keine keine

93 KORXY keine di.l/dz2.l keine

94 AUFK d0.w keine keine

95 GETK keine d0.w keine
Gruppeld: SCSI-Harddisk

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
141 HARDDISK  dl.b/d4.b/(d2/d3/a0/al) do.1/Carry keine

142 HARDTEST  d4.b d0.l/Carry keine
Gruppels: SER-Baugruppe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
104 SI keine do.1 keine
105 S0 dib keine keine
106 SISTS keine di.l/Flags keine
107 SOSTS keine d0.1/Flags keine
108 SIINIT d0.b/d1.b keine keine
128 SER d0.b Carry keine
138 sn2 keine do.l keine
Gruppel6: Sprache und Sound

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
112 SPEAK a0.l keine keine

113 SPEAK1 al.l keine keine

114 SOUND al.l keine keine
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Gruppel7: Symboltabelle

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
30 ZUWEIS a0l al.1/(d0.1/d1.1/a3.1) d2/d3/al/a2
84 PRTSYM keing keine keing

85 SYMCLR keine al.l keine

B6 GETSYM keine d0.1/a0.1 keine

87 GETNEXT keine do.l keine

88 PUTNEXT d0.w keine keine

G 18: Synchronisati

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

35 DELAY do.l keine do
Gruppel9: System-Routinen

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
59 GETRAM al.l d0.1/a0.l/al.l/Carry keine

89 GETBASIS keine d0.1/a0.1 keine

20 GETVAR keine d0.1/a0.1 keine

91 SETAS keine as.l keine

97 GETVERS keine di.] keine

98 GETSN keine dn.l keine
124 GRUND do.w keine keine
137 SUCHBIBO d0.w/(d2.1/d3.1/a0.l/al.1) Carry(al.l/(d1.1-d7.1)) d0/(d1-d2)
139 SYSTEM keine d0.1 keine
Gruppe20: Textausgabe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
6 WRITELF d0.b/d1.w/d2.w/al.l keine keine

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

64 PROGZGE al.1 keine keine
Gruppe2l: Texteingabe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
11 READ d0.b/d1. w-d3.w/fal.l d4.1/d5.1/a0.,/Carry keine

123 READAUS d0.bfd1. w-d3.w/fal.l d4.1/d5.1/a0.1/Carry keine
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Gruppe22: Wertausgabe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
41 PRINT2X di.byfa0.l al.l keing
42 PRINT4X d0.w/a0.1 al.l keine
43 PRINTEX d0.1/al.l al.l keine
44 PRINTSX di.1/a0.1 al.l keine
45 PRINTSB d0.b/a0.1 al.l keine
46 PRINTAD d0.w/al.l al.l do

70 PRINTED di.l/fa0.l al.l di

71 PRINTVED d(.1/a0.] al.l do
Gruppe2d: Zeichenausgabe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Auspabe-Register Zerstorte
Nr. name Register
20 CLRSCREEN keine keine keine
21 CO d0.b keine d0/a0-a2
22 LO di.b keine keine
25 SIZE di.b keine keine
33 co2 di.b Carry keine
49 CRT keine keine keine
50 LST keine keine keine
51 USR keine keine keine
52 NIL keine keine keine
35 SETPASS d0.w keine keine
61 CURSEIN keine keine keine
62 CURSAUS keine keine keine
63 CHAR d0.b keine difal-a2
g1 CURON keine keine keine
82 CUROFF keine keine keine
99 CRLF keine Carry d0

100 GETLINE d0.b al.l-a2.l do

101 GETCURXY  keine dl.l/d21 keine
102 SETCURXY  dl.b/d2b keine keine
117 LSTS keine d0.1/Flags(d0.b) keine
129 CO2SER keine Carry keine
Gruppe24: Zeicheneingabe

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstiorte
Nr. name Register
12 CI keine do.l keine
13 CSTS keine d0.1/Flags(d0.b) keine
31 CIINIT2 keine keine keing
32 CI2 keine d0.1/Carry keine
Gruppe2s; 68020-FPU

TRAP  Befehls- Eingabe-Register Ausgabe-Register Zerstirte
Nr. name Register
121 PRINTFP(Q a0./fp0.x do.d keine
122 GETFLOAT al.lfal.l a0.l/Carry keing
145 PRTFP() dO.w/al.l/ip0.x al.l/Carry keine
146 FFUWERT al.l d1.1/a0.l/fp0.x/Carry keine
147 SETFPX fpi.x keine keine
148 SETFPY fpl.x keine keine
149 SETFFZ fp0.x keine keine
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4.2 Beschreibung der Unterprogramme

Alle Unterprogramme, die tiber TRAP #1 aufgerufen werden koinnen, sind fiir den Programmierer ein niitzliches Mittel, um
Programme einfach schreiben zu kiinnen. Sie sind daverhaft im Eprom vorhanden und dadurch immer verfiighar. Auch der Aufruf
iiber die TRAP-Funktion ist sehr schnell, obwohl der Aufruf dber JSR @ NAME auch moglich ist. Er sollte aber vermieden
werden, da bei einer Anderung des Grundprogramms oder einem Grundprogramm mit anderem Prozessor die Adressen
verschoben sind. Durch den Aufruf mit TRAP #1 ist eine Kompatibilitiit zu anderen Grundprogrammen immer gewihrleistet.

Die Beschreibung der Unterprogramme erfolgt nach einem einheitlichen Schema. Jedes Unterprogramm hat einen Kopf, der die
wichtigsten Informationen tiber das betreffende Unterprogramm enthélt:

TRAP-Nummer : Unter dieser Nummer kann das Programm mit der TRAP-Funktion anfgerufen werden.
Diese Nummer wird auch vom Assembler eingesetzt, wenn als Wert \!NAME benutzt wird.

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

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

Kurzbeschreibung : Hier wird kurz die Funktion erkliirt.

. Eingaberegister : Hier sind alle Register mit ihrer Funktion aufgefithrt, die beim Aufruf mit den entsprechen-

den Werten zu laden sind. Wenn einige Bits keine Funktion haben, sollten sie immer anf
Null gesetzt sein,

Ausgaberegister : Alle Ausgaberegister sind unter diesem Punkt aufgefiihrt, Zwei zusiitzliche Informationen

betreffen das Carry-Flag, das z. B. angeben kann, ob ein Programm richtig ausgefithrt
wurde oder ob ein Fehler auftrat. Mit Hilfe des Carry-Flags ktinnen nach dem Ende eines
Unterprogramms Spriinge mit den Befehlen BCC und BCS durchgefiihrt werden, wodurch
sich ggf. das Abfragen von Registern erilbrigt. Dabei wird nur das Carry-Flag veriindert,
die 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 Liinge des Registers wird wie im Inhaltsverzeichnis angegeben. Dabei
miissen 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
immer auf Null gesetzt. Es erfolgt deshalb eine Ausgabe als Langwort, damit der Wert z.
B. gleich mit dem DIVS-Befehl dividiert werden kann. Nihere Angaben zu den Registern
erfolgen immer unter der Beschreibung.

. Zerstirte Register : Hier sind alle Register aufgefiihrt, die durch das Unterprogramm zerstdrt werden kéinnen.
Diese Register sollten also vor dem Programmaufruf geretiet werden, falls sie noch
benditigt werden. Hier erfolgt keine Lingenangabe. Es muB damit gerechnet werden, daB
das gesamte Langwort zerstdrt werden kann. Die Angaben ilber die zerstiirien Register
gelien erst ab Version 6.2. Bei Grundprogrammen fritherer Versionen konnen unter
Umstiinden auch mehr Register zersttrt werden, |

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

tibilittit beeintriichtigen kitnnen, sind sie hier aufgefiihrt. Sind zur Version 6.1 Anderungen
vorhanden, gelten diese auch fiir die Versionen 6.0 und 4.3,

Siehe auch : Hier stehen alle anderen Befehle der Gruppe, zu der der Befehl gehort.

Nach diesen Informationen folgt die Beschreibung der Funktion mit Beispielen und Hinweisen,

Die Beispiele sind sehr einfach gehalten. Filr die Unterprogrammaufrufe wird immer die TRAP-Funktion gewiihlt. Wenn nur ein

Byte in ein Register geladen werden muB, wird &fters 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 mdglich zu machen, obwohl es in den Beispielsfillen eigentlich nicht nétig ist. ‘
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In der Zeitschrift LOOP sind bereits viele kleine Programme erschienen, die die Funktionen des Grundprogramms nutzen. Fiir
das Schreiben umfangreicherer Programme sollie man sich diese Listings genauer ansehen, um daraus zu lernen. AuBerdem ist
das Listing des Grundprogramms auf Diskette erhiltlich, sodal man alle Einzelheiten zu den einzelnen Unterprogrammen
nachlesen kann. Da das Listing auch noch kommentiert ist, kann man die Unterprogramme leicht nachvollziehen. SchlieBlich gibt
es inzwischen zu den 68000-Prozessoren viele Bilcher, die die Programmiersprache Assembler leicht verstindlich erkliren. Die
Kenntnis der Programmiersprache Assembler ist im iibrigen Vorraussetzung fiir den Umgang mit den Unterprogrammen,
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TRAP-Nummer |

Befehlsname : SCHREITE

Befehlsgruppe ¢ Schildkristengrafik,

Kurzbeschreibung ¢ Schildkriite schreitet vorwirts oder rilckwiirts,

Eingaberegister : DO.W = Anzahl der Schritte und Richtung

Ausgaberegister : Keine,

Zerstirte Register : DO

Ab Version L |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

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

Der Befehl SCHREITE bewegt die Schildkrtite auf dem Bildschirm in die Richtung, in die sie blickt bzw. in die entgegengesetzle
Richwng. Das Register DO.W gibt dabei die Anzahl der Schritte und die Richtung an. Ein positiver Wert Eifit die Schildkriiie
vorwiirts schreiten, wihrend ein negativer Wert sie riickwiirts bewegt. Ein Schritt entspricht in X-Richtung einem Bildpunkt und
in Y-Richtung einem halben Bildpunkt. Damit wird erreicht, daB sich symmetrische Figuren auf dem Bildschirm ergeben.

Einfache Beispiel
Die Schildkréite bewegt sich 10 Schritte nach vorne.
START:
MOVEQ #10,D0 * Zehn Schritte vorwints gehen.
MOVEQ #SCHREITE, D7
TRAP #1
RTS

Die Schildkriite wandert 15 Schritte rilckwiirts,

START:
MOVEQ #-15,D0 * Fiinfzehn Schritte riickwiirts gehen,
MOVEQ WISCHREITE,D7
TRAP #1
RTS
Komplexeres Beispiel:
Es wird ein Quadrat mit der Kantenliinge 50 gezeichnet.
START:
MOVEQ #4-1,01 * 4 Durchgiinge.
SCHLEIFE:
MOVEQ #50,00
MOVEQ W#ISCHREITE,D7 * 50 Schritte schreiten.
TRAP #1
MOVEQ #90,D0
MOVEQ #IDREHE, D7 * Um 90 Grad drehen.
TRAP #1
DBRA D1,SCHLEIFE * Wiederholen.
RTS
Bemerkung:

Wenn die angegebene Zahl der Schritte zu groB ist, verschwindet die Schildkréte aus dem sichtbaren Bildschirmbereich. Der Wert
sollte aber 4096 nicht iiberschreiten, sonst erscheint die Schildkriite wieder auf dem Bildschirm.

Bei allen Befehlen der Schildkritengrafik werden automatisch zwei Bildseiten verwendet. Diese beiden Bildseiten werden alle
20ms umgeschaltet. Auf der Bildseite 0 wird die Grafik dargestellt und auf der Bildseite 1 die Schildkréte, die im folgenden auch
Zeiger genannt wird. Der Zeiger besteht aus einem Dreieck, dessen Spitze in die aktuelle Blickrichtung der Schildkriste zeigt. Der
Zeigerkann die Richtung in45 Grad-Schritien anzeigen. Die Schildkréite kann aber intern auf ein Grad genau ausgerichtet werden.

Will man den Umschaltvorgang der Bildseiten nicht haben, so muB man ihn mit dafiir bestimmten Befehlen abschalten.
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TRAP-Nummer 1 2

Befehlsname : DREHE

Befehlsgruppe : Schildkrttengrafik.

Kurzbeschreibung : Schildkrdite dreht sich im oder gegen den Uhrzeigersinn,

Eingaberegister : DOW = Relativer Drehwinkel und Drehrichtung,

Ausgaberegister : Keine,

Zerstorte Register : DO

Ab Version R |

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : 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)

Die Schildkriite wird entsprechend dem Wert in DO.W gedreht. Eine positive Angabe dreht die Schildkrite entgegen dem
Uhrzeigersinn (mathematisch positiv), withrend ein negativer Wert sie im Uhrzeigersinn dreht. Der Winkel, um den sie gedreht
werden soll, wird dabei in Grad angegeben.

@  Einfache Beispiele:

Die Schildkréite dreht sich um 45 Grad entgegen dem Uhrzeigersinn,

START:
MOVEQ #45,00 * Um 45 Grad entgegen dem
MOVEQ #IDREHE,DT * Uhrzeigersinn drehen.
TRAP W1
RTS

Die Schildkréte dreht sich um 30 Grad im Uhrzeigersinn,

START:
MOVEQ #-30,00 * Um 30 Grad im Uhrzeigersinn
MOVEQ #IDREHE,D7 * drehen.
TRAP #1
RTS
Komplexeres Beispiel:

Es wird ¢in Blumenmuster gezeichnet.

START:

MOVEQ #IHIDE D7 * Schildkréte unsichibar.

TRAP #1

MOVEQ #10-1,D5 * 10 Durchginge.
SCHLEIFD:

MOVEQ #10-1,D4 * 10 Durchgiinge.
SCHLEIF1:

MOVEQ #5-1,03 * 5 Durchginge.
SCHLEIF2:

MOVEQ #2-1,02 * 2 Durchgiinge.
SCHLEIF3:

MOVEQ #45-1.D1 * 45 Durchgiinge.
SCHLEIF4:

MOVEQ #2.D0

MOVEQ #IDREHE, D7 * 2 Grad drehen.

TRAP #1

MOVEQ #10,D0 * 10 kleine Schrite schreiten.

MOVEQ #ISCHRI6TEL,DT

TRAP Wl

DBRA D1, SCHLEIF4 * Wiederholen.
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MOVEQ #90,D0
MOVEQ #IDREHE,D7 * 00 Grad drehen.
TRAP #l
DERA D2,SCHLEIF3 * Blau fertig.
MOVEQ #360/5,00
MOVEQ #/DREHE,D7 * Ausgleichsdrehung.
TRAP #1
DBRA D3,SCHLEIF2 * Bliite fertig.
MOVEQ #-80,D0
MOVEQ #ISCHREITE,D7 * Ausgleich.
TRAP #1
MOVEQ #36,D0
MOVEQ #IDREHE,D7 * 36 Grad drehen,
TRAP #1
DBRA D4, SCHLEIF1 * Blume fertig.
MOVEQ #36,D0
MOVEQ #IDREHE,D7 * Um 36 Grad drehen,
TRAP #1
DBRA D5, SCHLEIFD * Blumenkranz fertig.
MOVEQ #GRAPOFF.DT * Schildkrite abschalien,
TRAP #1
RTS

Bemerkung:

Ein Winkel, der griiBer als 359 Grad oder kleiner als 0 Grad ist, wird im Programm DREHE immer automatisch auf den Bereich
. 0 bis 359 Grad umgerechnet und dann der Zeiger danach ausgerichtet. Wichtig ist noch, daB sich der angegebene Winkel immer
auf die aktuelle Stellung der Schildkriite bezieht, nicht dagegen auf den Bildschirmrand.



Kapitel 4 - Die Unterprogramma ‘HEBE 4 - 24

TRAP-Nummer a

Befehlsname : HEBE

Befehlsgruppe : Schildkriitengrafik.

Kurzbeschreibung : Die Schildkrtite hinterlBt ab jetzt keine Spur mehr.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstbrte Register : Keine,

Ab Version B |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : SCHREITE (1) DREHE (2) SENKE (4)
SET (7) SCHRI6TEL (19) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Die Schildkriite hinterliit ab sofort keine Schreibspur mehr bei ihren Bewegungen. Damitkann man Figuren zeichnen, die keine
Verbindung mit einander haben. Der Befehl gilt nur fiir die Schildkrtite, nicht fiir Grafik allgemein.

Zu dem Befehl gehdirt auch das Gegenstiick SENKE.

Nach Ausfithrung diese Programmiteils hinterliBt die Schildkréite keine Schreibspur mehr.
START:
MOVEQ #HEBE,DT * Keine Schreibspur mehr,
TRAP #1
RTS
Kl Beispiel:
Es wird eine gestrichelte Linie gezeichnet,
START:
MOVEQ #10-1,D1
SCHLEIFE:
MOVEQ #5.D0 * 5 Schritte schreiten.
MOVEQ #1SCHREITE,D7
TRAP i1
MOVEQ #IHEBRE,D7 * Dann Stift anheben.
. TRAP #1
MOVEQ #5.D0 * Wieder § Schritte gehen.
MOVEQ #ISCHREITE,D7
TRAP #l
MOVEQ #ISENKE,DT * Stift absenken.
TRAP #1
DBRA D1, SCHLEIFE

RTS
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TRAP-Nummer 4

Befehlsname : SENKE

Befehlsgruppe : Schildkritengrafik.

Kurzbeschreibung : Die Schildkréte hinterliBt wieder eine Spur.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zersttirte Register : Keine,

Ab Version 1 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siche auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SET (7) SCHRI6TEL (10) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Der Schreibstift wird gesenkt. Von da an wird eine Schreibspur hinterlassen, wenn sich die Schildkriite bewegt. Auch dieser
Befehl wirkt nur auf die Schildkritengrafik.

Die Schildkriite hinterlibt nach dem ersten Aufruf eines Schildkriitenbefehls immer eine Spur, so daB der Befehl normalerweise
nur nach dem Befehl HEBE benutzt werden mul,

Einfaches Beispiel:
Nach dem Programm hinterlift die Schildkrite wieder eine Spur.
START:
MOVEQ #ISENKE,D7 * Schreibspur wieder vorhanden.
TRAP #1
RTS

Komplexeres Beispiel:

Ein perforierter Kreis wird gezeichnet.

START:
MOVEQ #360y3,D1 * Einen Kreis zeichnen.

SCHLEIFE:
MOVEQ #1,D0 * 1 Schritt schreiten.
MOVED #ISCHREITE,D7
TRAP #1

. MOVEQ #IHEBE,DT7 * Dann Stift anheben.

TRAP #
MOVEQ #1,D0 * 1 Grad drehen.
MOVEQ #1IDREHE,D7
TRAP #1
MOVEQ #4. D0 * 4 Schritle gehen,
MOVEQ #ISCHREITE,D7
TRAP #1
MOVEQ #ISENKE,D7 * Stift absenken.
TRAP #1
MOVEQ #2,D0 * 2 Grad drehen.
MOVEQ #IDREHE, D7
TRAP #1
DBERA D1,SCHLEIFE

RTS
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TRAP-Nummer 5

Befehlsname : FIGURXY

Befehlsgruppe : Figurgrafik,

Kurzbeschreibung : Figur mit getrennier X- und Y-VergriBerung zeichnen.
Eingaberegister : DO.W = GriBe der Figur.

D1.W = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
AD.L = Adresse der Figur-Daten.

Ausgaberegister : Keine,
Zerstirte Register : Keine.
Ab Version : 6.0

Anderungen zu 4.3 P —
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : FIGUR (57) SETFIG (58)
Dieser Befehl entspricht in seiner Funktion dem Befehl FIGUR. Er hat aber den Vorteil, daB die X- und die Y-Vergriferung
getrennt eingestellt werden kinnen, Dabei wird die VergréBerung im Register DO.W angegeben. Die GrdBe errechnet sich nach
der Formel:

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

DX=35
DY=9

=> G =5%256+9= 1289 = 50509

Aufgrund der hexadezimalen Darstellung kann man die VergrisBerung sofort erkennen,

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

Einfaches Beispiel:

Ein Rechteck wird in X-Richtung nicht vergrtiBert, sondern nur in Y-Richtung. Dabei wird immer automatisch die alte Figur
geltischt.

START:
MOVE #30120,D0 * Keine X-VergriBerung, nur fiir DY,
MOVEQ #100,D1 * X-Position.
MOVEQ #100,D2 * Y-Position.
LEA FIGUR({PC),AD * Adresse der Figur-Daten,
MOVEQ #IFIGURXY D7 * Figur zeichnen.
TRAP #1
RTS
FIGUR:

DCB 0,0,0,0,02,4,4,4,4456,10 * Rechteck, vgl. FIGUR (57).
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Komplexeres Beispiel:

Ein Rechteck wird erst in X- und dann in Y-Richtung gedehnt. Dies ist mit dem FIGUR-Befehl nicht moglich. Auch hier wird

zuerst immer die alte Figur geltischt.

START:
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
LEA
MOVE

SCHLEIF0:
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
MOVE
MOVEQ
TRAP
ADD
DBRA
MOVE

SCHLEIF1:
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
MOVE
MOVEQ
TRAP
ADDQ
DBRA
RTS

FIGUR:
DC.B

#50101,D3
#2D1

#2,.D2
FIGUR{PC),AD
#250-1,D4

#ISYNC,D7
#1

#IFIGURXY,D7
#1

#1,03
D4,5CHLEIF]

0,02,445,10

* GrtsBe der Figur,

* X-Position.

* ¥Y-Position.

* Adresse der Figurdaten.
* 250 mal.

* 20 ms warten.

* GriBe nach DM

* Figor zeichnen.

* X-Vergrifierung ndem.
* Wiederholen.

* 250 mal,

* 20 ms warten,

* GriBe nach D).

* Figor zeichnen.

* Y-VergrtBerung fndem.
* Wiederholen,

* Rechteck, vgl. FIGUR (57).
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TRAP-Nummer : 6
Befehlsname : WRITELF
Befehlsgruppe : Textausgabe.
| Kurzbeschreibung : Text mit wiithlbarer GriiBe wird auf dem Screen ausgeben,
Eingaberegister : DO.B = Schriftgrifle.
D1.W = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
AODL = Adresse des Textes.
Ausgaberegister : Keine.
Zerstorte Register : Keine.
Ab Version : 6.0 1
Anderungen zu 4.3 P —_—
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : WRITE (10) PROGZGE (64)

Die Funktion ist fast identisch mit dem Befehl WRITE, bis auf zwei Ausnahmen:
1.) Der Text wird nicht vorgeltischt, weshalb man mit diesem Befehl nur auf leere Teile des Bildschirms schreiben sollte.
2.) Das ASCII-Zeichen LF (als Code $0a oder 10) bewirkt einen Zeilenvorschub. Die neue Zeile fiingt an der gleichen X-Position,

aber eine Zeile tiefer an. Dadurch konnen Lingere Texte leicht ausgegeben werden, ohne daB man den WRITE-Befehl
. mehrmals hintereinander aufrufen mub.

Einfaches Beispiel:
Ein Text wird ilber mehrere Zeilen ausgegeben.
START:
MOVEQ #322,D0 * Schrifigrife,
MOVEQ #10,D1 * X -Position.
MOVE #200,02 * Y-Position.
LEA TEXT(PC),AD * Adresse des Textes.
MOVEQ #I'WRITELF,D7 * Befehl ausfithren.
TRAP ¥l
RTS
TEXT:
DC.B ‘Dieser Text wird in',10
DC.B ‘mehreren Zeilen ausgegeben,’, 10
DC.B ‘um diec Wirkung des Befehls’, 10
DC.B ‘WRITELF zu demonstrieren.’ 0

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

Befehlsname : SET

Befehlsgruppe : Schildkritengrafik.

Kurzbeschreibung : Schildkrtite anf eine absolute Position setzen.

Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
D3.W = Absolute Blickrichtung.

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

Zersttrte Register : Keine.

Ab Version i |

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SENKE (4) SCHRI16TEL (19) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Damit kann die Schildkréte auf eine absolute Position gesetzt werden. Sie hinterlidBt dabei keine Schreibspur.
Register D1.W erhiilt die X-Koordinate (Bereich 0 bis 511).
Register D2.W erhiilt die Y-Koordinate (Bereich 0 bis 511).
S Register D3.W erhlt die Blickrichtung in Grad,
wobei die Schildkrite bei 0 Grad nach rechts und bei 90 Grad nach oben zeigt. Die Blickrichtung ist hier also absolut anzugeben.
AlsRilckgabe echiilt man den absoluten Blickwinkel der Schildkrtite zuriick. Dieser hat einen Bereich von 0 bis 359, siche SET

.
Die Schildkrite wird in dic 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 ausfiihren.
TRAP #1
RTS
Komplexeres Beispiel:
. Die Schildkréte wird entlang einer Kreisbahn positioniert. Der Blickwinkel der Schildkriite istimmer nach auBen gerichtet. Dann
wird noch ein kurzer Strich gezeichnet, so daB ein Strahlenring entsteht.
START:
MOVE #360-1,D4 * 360 Grad ist ein Kreis.
SCHLEIFE:
MOVE D4, D0
MOVEQ #ISIN, DT * Sinus ist X-Koordinate.
TRAP #1
MOVE D0,D1
ASR #1,D1 * Durch 2, damit der Kreig nicht so gro#l wird.
ADD #256,D1 * Tn Bildschirmmitie,
MOVE D4, D0
MOVEQ #1CO5.D7 * Cosinos ist Y-Koordinate.
TRAP Wl
MOVE Do,D2
ASR #1,D2 * Damit der Kreis nicht 5o groB wird.
ADD #256,D2 * In Bildschirmmilte.
MOVEQ #90,03
SUB D4,D3 * Blickwinkel immer nach auBen.
MOVEQ WISET,D7 * Schildkriite setzen.
TRAP #1
MOVEQ #10,D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * Linie zichen.
TRAP #1
MOVEQ 1,00
MOVEQ #IDELAY,D7
TRAP #l * Verztigerung 1710 Sekunde.
DERA D SCHLEIFE

RTS
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstiirte Register
Ab Version

Anderungen zu 4.3

Anderungen zu 6.1
Siehe auch

Damit wird die niichste Schreib- oder Zeichenstelle fiir Graphik oder Text vorbereitet. Auflerdem werden die Register des

8

: MOVETO

: Grafik.

: Position GDP setzen.

: D1.W = X-Koordinate.

D2.W = Y-Koordinate.

: Keine.

: Keine.

: 31

: Nein.

: Nein.

: DRAWTO (9)

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

Graphik-Prozessors eingestellt.

Als Parameter steht in Register D1.W die X-Koordinate. Die Schreibstelle ist auf dem Bildschirm sichtbar, wenn die Koordinate
im Bereich 0 bis 511 liegt, sonst wird im unsichtbaren Bereich gezeichnet. Insgesamt kiinnen 4096 Bildpunkte auf dem Monitor

CLR (16)
CMD (26)
SETPEN (37)

AUTOFLIP (60)
SETCOLOR (79)
HARDCOPY (125)

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

erreicht werden. DemgemiB entpricht die Koordinate X = 4096 der Koordinate 0 und die Koordinate X = 4097 dem Wert 1.

Im Register D2.W steht die Y-Koordinate. Der hier sichtbare Bereich liegt zwischen den Y -Koordinaten 0 und 255. Es gibt wieder

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

Einfaches Beispiel:

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

START:
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Der Bildschirm wird von oben nach unten mit waagerechten Strichen gefiillt.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVE

SCHLEIFE:
CLR
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
RTS

#200,D1
#100,D2
#IMOVETO,DT
#l

#580,D0
#1CMD, D7

#1

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

]|
#IMOVETO,D7
#1

#511,D1
#IDRAWTO,DT
Wl

#1,D0
#IDELAY. D7
#1

D2, SCHLEIFE

* X =200,
=Y =100
* Positionieren.

* Befehl fiir Punkt setzen.
* Befchl an GDP.

* Auf jeden Fall zeichnen.

* Bildschirmhohe ist 256.

*X=0
* Positionieren.

"X =511
* Linie zeichnen.

* 1/10 Sekunde warnen.

* Niichste Linie,
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TRAP-Nummer 1 9

Befehlsname : DRAWTO

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Linie zur neuen Position zeichnen.

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

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version 131

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 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 eingestellten Position zur neuen Position, die mit dem DRAWTO-
Befehl angegeben wird,

Register D1.W enthilt die X-Koordinate, Register D2.W erhilt die Y-Koordinate, Fiir die Bereiche gilt das gleiche wie beim
MOVETOQ-Befehl (X von 0 bis 511 und Y von O bis 255).

Einfaches Beispiel:

Es wird eine Linie in der Bildschirmdiagonalen gezeichnet.

START:

D1

D2
#IMOVETO,DT
#1

#511,D1
#2552
#1DRAWTO, D7
¥1

*X=0
*Y=0

* Surpunkt festlegen.

* Bis X =511
* und bis Y = 255
* ergibt Disgonale.

Es wird ein groBer Kreis gezeichnet, aber nicht mit der Schildkritengrafik.

START:
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE

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

#256,D1
¥255.02
#IMOVETO,D7
#1

#361-1,D3

D3,D0
#1SIN,D7

#1

#250,D0
#256,D0
Do,D1
#256,D1
D3,D0
#1C0S5,D7

#1

#250,D0
#256,D0
Do,D2

#1,02
#128,D2
#IDRAWTO,D7
#1
D3,SCHLEIFE

* X =256
*Y =295
* Zoerst Anfangsposition festlegen.

* 360 Grad ist ein Kreis,

* Sinus ist X-Koordinate,
* Radius ist 250,
* Durch 256 teilen, da SIN(x)*256 berechnet

* wurde.
* In Bildschirmmite.

* Cosinus ist Y-Koordinate,
* Radius.
* Fiir Symmetrie.

* In Bildschirmmitte,
* Linie zichen.
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Bemerkung:

Der Wiedereintritt in den Bildbereich wird vom Graphik-Prozessor korrekt ausgefilhrt, wodurch man Ausschnitte aus groBen
Zeichnungen durch Verschieben 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 vorwihlen. Mit SETPEN wird der
Grafik-Prozessor wieder auf SCHREIBEN gesetzt.
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TRAP-Nummer : 10

Befehlsname : WRITE

Befehlsgruppe : Textausgabe.

Kurzbeschreibung : Text in wihlbarer GriiBe auf Screen ausgeben.

Eingaberegister : DO.B = SchriftgrtBe.

D1.W = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
AOL = Textadresse.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version 1 3l

Anderungen zu 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 wird im

Register DO.B die TextgrtiBe festgelegt,

Register D1, W die X-Koordinate (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 aus ASCII-Zeichen. Das Ende des Textes
wird durch eine 0 (Code S00) angegeben. Der Hintergrund wird vorgeltscht, wodurch alte Texte automatisch iberschricben

. werden.
Texigrife festlegen:

Man kann die GriiBe eines Schriftzeichens in X- und Y-Richtung getrennt angeben. Dazu muB man beide Werte mit einer kleinen
Formel zusammenbauen.

G:= DX* 16+ DY,

DX ist dabei die VergriBerung in X-Richtung (Bereich 1 bis 16), wobei die VergrtiBerung 1 einer Breite von 6 Punkten pro
Buchstaben entspricht.

Fiir DY gelten die gleichen Werte, allerdings entspricht die VergriiBerung 1 einer Hohe von 10 Punkten (einschlieBlich Abstand
zur nfichsten Zeile).

Wenn DX oder DY den Maximalwert von 16 annchmen sollen, mull man anstelle der Zahl 16 den Wert 0 einsetzen. Das ist ein
Sonderfall und vom Hersteller des Graphikprozessors EF 9366 vorgegeben.,

Lot
@

DX =1
DY =1

== G=1"16+1.

Alsoistg=17. Man kann den Wert auch sedezimal darstellen, es ergibt sichg="511. An diesem Wert kann man den Zusammenbau
aus den beiden Werten noch besser erkennen,

T
DX =16
DY =16
= O=ik

G nimmt dann den Wert 0 ($00) an (Sonderfall).
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Textbuffer;
Der abzulegende Text kann im Assembler einfach mit

DC.B g
angegeben werden,
Die Ablage des Endes erreicht man mit

DCB 0.
Die Ausgabe von mehreren Textzeilen kann man durch eine entsprechende Anzahl von WRITE-Befehlen erreichen, deren Y-
Koordinaten sich unterscheiden. Eine andere Moglichkeit, mehrere Textzeilen auszugeben, die mit ihrem ersten Wort jeweils
genau untereinander stehen sollen, stellt der Befehl WRITELF (6) zur Verfilgung, der fiir die Ausgabe mehrzeiliger Texte
einfacher und in der Ausfithrung schneller ist.
Einfaches Beispiel:

Der Text “Hallo” wird ausgegeben.

START:
MOVEQ #332,D0 * Breitschrift DX =3, DY = 2.
MOVEQ #120,D1 *X=120.
MOVEQ #123,D2 * Y = 123 (Minte).
LEA TEXT({PC),AD * Adresse des Textes.
MOVEQ #WRITE D7 * Teat ausgeben.
TRAP #1
RTS * Ende des Programms.
TEXT:
DC.B *Hallo",0 * Text: Hallo.
Bemerkung:

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

Man kann den Bufferinhalt aber auch wie folgt definieren:

DC.B "Hallo®

. DC.B 0

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

Wenn hinter dem Text weitere Programmieile folgen, kann beim Assemblieren die Fehlermeldung “Nicht auf Wortgrenze”
erscheinen. Dann muB man den Befehl

Ds 0

vor den Befehl schreiben, der dem Befehl DC.B folgt. Damit wird automatisch ein leeres Byte nach dem DC.B-Befehl eingefliigt,

wenn die Adresse nach dem DC.B-Befehl ungerade ist. Das ist ggf. deshalb nitig, weil 680xx-Befehle immer nur auf geraden
Adressen beginnen dilrfen,

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

Befehlsname : READ

Befehlsgruppe : Texteingabe.

Kurzbeschreibung : Liest einen Text vom Bildschirm ein.

Eingaberegister : DO.B = Schrifigrofe.

D1.W = X-Koordinate.

D2.W = Y-Koordinate.

D3.W = Maximale Anzahl Zeichen.
AQL = Textbuffer.

Ausgaberegister : D4.L = Zahl der eingegebenen Zeichen.
D5.L = Letztes eingegebenes Zeichen.,

ADL = Adresse der Endekennung,
Carry = 1, wenn mit ESC beendet, sonst Null,

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version 2

Anderungen zu 4.3 : Die Eingabe kann nur durch ein CR (CARRIAGE RETURN) oder durch vollstindiges Beschreiben
des Fensters beendet werden. Jedes Controlzeichen, das micht zur Cursorsteuerung dient, wird
ignoriert. Es sind D4.L und D5.L giilig.

Anderungen zu 6.1 : Die Eingabe von CR fiihrt nicht mehr dazu, daB Text hinter der Cursorposition abgeschnitten wird.
Der hinter dem Cursor stehende Text bleibt unveriindert. Um Text hinter dem Cursor zu entfernen,
kann CTRL-T verwendet werden. Endeleerzeichen werden bis zur Cursorposition abgeschnitten.
Mit ESC kann di¢ Bearbeitung von Texten im Eingabefeld ebenfalls beendet werden.

Siehe auch : READAUS (123)

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

Das Register DO.B erhiill die TexigriiBe wie beim WRITE-Befehl.

Das Register D1.W erhiilt die X-Koordinate,

das Register D2.W die Y-Koordinate und

das Register D3.W die maximale Anzahl der einzulesenden Zeichen. Mit Letzterem wird die Breite des Textfensters bestimmit.
Das Register AQ.L schlieBlich erhiilt die Adresse des Textbuffers, in dem der eingegebene Text nach der Ausfilhrung des Befehls
abgelegt ist.

Nach dem Aufruf steht in Register D4.L die tatsfichlich eingegebene Anzahl der Zeichen und in Register D5.L das Zeichen, das
zuletzt eingetippt wurde. Damit kann man unterscheiden, ob die Eingabe mit einem CR (Code $0D) beendet wurde oder durch
ein anderes Zeichen, weil z.B. mehr Zeichen eingegeben wurden als fiir Register D3.W maximal zulissig waren, Trifft Letzieres
zu, wird das CARRY-Flag zuriickgesetzt. Wird die Eingabe mit ESC (Code $1B) beendet, wird in D5.L der Wert S1B
zuriickgegeben. Das CARRY -Flag istdann 1. Im Textbuffer stehtan letzter Stelle eine 0 (Code 00), die dasEnde deseingegebenen
Textes markiert. Daher muB fiir den Text immer ein Byte mehr reserviert werden als durch die Eingabe in D3.W fiir die Breite
des Textfensters festgelegt wird. AQ.L zeigt nach dem Aufruf auf die Endekennung.

Die Eingaben im Textfenster knnen mit vielen Befehlen, die denen des Editors entsprechen, bearbeitet werden. Dadurch ist eine
komfortable Eingabe in das Fenster méiglich.

Folgende Kommandos sind fiir die Eingabe verfiighar:
CTRL-S Der Cursor wandert ein Zeichen zuriick.

CTRL-D Der Cursor wandert ein Zeichen vor.

CTRL-U Ander aktuellen Stelle wird ein Leerzeichen eingefilgt. Die Zeichen ab Cursorposition werden nach
rechts geschoben. Das letzte Zeichen einer Zeile verschwindet.

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

CTRL-G Das Zeichen an der Cursorposition wird geltscht. Alle rechts des Cursors stehenden Zeichen riicken

nach links,
DEL Das Zeichen links des Cursors wird gelscht. Alle Zeichen ab der Cursorposition riicken nach links.
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CTRL-T Alle Zeichen ab der Cursorposition werden geltischt.
CTRL-A Der Cursor wird an den Textanfang gesetzt,
CTRL-F Der Cursor springt auf das erste Feld hinter dem Text.
CTRL-P Der Zeichensatz wird umgeschaltet. Die Umstellung bezieht sich auch auf den Editor.
CR Das Textfenster wird verlassen, die Eingabe beendet. Alle Zeichen werden unveréindert im Fenster
belassen, unabhiingig davon, wo der Cursor steht. Im Register D5.L wird der Wert 30D (13)
abgelegt.
ESC Wie CR, allerdings wird das CARRY-Flag auf 1 gesetzt.
Einfaches Beispiel:
Ein maximal 12 Zeichen langer Text kann in einem Fenster eingegeben werden.
START:
MOVEQ #522,D0 * Schriftgrife.
MOVEQ #10,D1 *X=10
MOVEQ #100,D2 *Y = 100,
MOVEQ #12,03 * Maximal 12 Zeichen.
LEA BUFFER(PC)AD * Adresse des Buffers.
MOVEQ ¥IREAD, D7 * Text einlesen.
TRAP ¥l
RTS
BUFFER:
DS.B 13 * Reserviener Speicher (+ 1 fiir Endekennung).
Bemerkung:

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

Befehlsname : CI

Befehlsgruppe : Zeicheneingabe.

Kurzbeschreibung : Ein Zeichen von der Tastatur einlesen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Zeichen im ASCII-Code.

Zerstiirie Register : Keine.

Ab Version 1.3

Anderungen zu 4.3 : Die Routine CI hat im Grundprogrammbetrieb eine Hardcopy-Funktion, die unien beschrieben ist.

Diese Funktion kann auch in eigenen Programmen aktiviert werden (siche HARDCOPY). AuBer-
dem kann sie auf die serielle Karte gelenkt werden, was einen Terminalbetrieb ermiéiglicht (Siche

SER).
Anderungen zu 6.1 : Nein,
Siehe auch : CSTS(13) CIINIT2 (31) CI2 (32)

Ein Zeichen wird von der Tastawr eingelesen. Dabei wird solange gewartet, bis das Zeichen wirklich eingegeben wird. Das
Zeichen erscheint im ASCI-Code im Register DO.L,

Wenn man sich in der Software-Umgebung des Grundprogramms befindet, dh. dall kein Programm iiber STARTEN,
BIBLIOTHEK, EINZELSCHRITT oder BOOTEN aufgerufen wurde, ist bei jeder Eingabe iiber dicse Routine das Ausltisen der
HARDCOPY-Funktion méglich. Dazu mull die Tastenkombination CTRL-@ gedriickt werden, AnschlicBend miissen weitere
Eingaben gemacht werden. Es gibt dazu drei Moglichkeiten

T abe ¢ . CTRL-®):

1  Es wird eine Hardcopy in den Speicher ausgefiihrt und sofort auf den Drucker ausgegeben. Dabei wird eine Aulliisung
fiir einen 9-Nadel-Drucker gewiihlt (Entspricht Funktion 12 bei HARDCOPY).

2 Wie 1, aber fiir 24-Nadel-Drucker (Entspricht Funktion 13 bei HARDCOPY),

3 Eswird nur eine Hardcopy in den Speicher durchgefiihrt. Dabei muB genau wie bei 1 und 2 hinter der Symbaoltabelle ein
Speicherbereich von 16 Kbyte zur Verfiigung stehen. Die Hardcopy wird bei jeder dieser Funktionen 18 Byte hinter dem
Symbolabellenende abgelegt. Dadurch kann die Hardcopy immer wieder bearbeitet werden, wenn die Symboltabelle
nicht veriindent wurde (Entspricht Funktion 8 bei HARDCOPY).

Die Hardcopy-Funktion ist auch beim Programm HARDCOPY beschrieben. Sie kann néimlich auch in jedem beliebigen
Programm aktiviert werden.

MOVEQ #IGETSYM, DT * Anfang der Symbaoliabelle.
TRAF #1

MOVEQ #IGETNEXT.D7 * Lange der Symboliabelle.
TRAP #1

ADDAL D0,AD

ADDAW #1B.AD * AD zeigt jetzt auf die Hardcopy.

* Auswernung der Hardcopy.

AuBerdem kann die Routine CI auf andere Geriite umgelenkt werden. Eine Umlenkung auf die serielle Karte erfolgt mit dem
Befehl SER. Eine Umlenkung auf eine Benutzerroutine ist ebenfalls leicht méglich. Dazu muB man in die Speicherzelle $2b
(IOSTATR) den Wert 6 schreiben. Dann erfolgt beim Aufruf der CI-Routine ein Sprung auf Adresse $18 (USERCI). Dort muf8
ein Sprung auf eine eigene Routine stehen. Im Register DO.W wird der Wert 2 an die Benutzerroutine iibergeben, um die CI-
Routine von der CI2-Routine unterscheiden zu kénnen, Dieses verwendet néimlich bei der Umschaltung die gleiche Adresse,
jedoch mit dem Wert 0 in DO.W,

Wenn man die Routine wieder zuriicksetzen will, muf man den Wert 0 auf Adresse $2b schreiben. Die Adressen bexichen sich

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

Gleichzeitig mit CI wird auch CSTS umgeschaltet, denn CI und CSTS gehéren immer zusammen.

Es ist darauf zu achten, dal} der zuriickgegebene Wert in D0.L der Konvention der CI-Routine entspricht.
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CI

4 - 38

Einfaches Beispiel:

Es wird ein Zeichen von der Tastatur gelesen,

START:
MOVEQ
TRAP

RTS

¥ICIDT
#1

* Zeichen einlesen.

* Ergebnis ist Dd.L.

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

SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
CMP.B
BNE.S
RTS

Kombiniertes Beispiel:

Funktionen der Schildkriite durch Tasten stevern.

START:
MOVEQ
TRAP
CMP.B
BNE.S
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
BRA.S
SPRUNG1:
CMP.B
BNE.S
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
BRAS
SPRUNG2:
CMP.B
BNE.S
MOVEQ
TRAP
BRA.S
SPRUNG3:
CMP.B
BNE.S
MOVEQ
TRAP
BRA.S
SPRUNG4:

Dies iﬂ eine Mini-Schildkrétensprache, Wenn man das Programm startet und die Taste f driickt, werden 10 Schritte ausgefiihrt
und eine kurze Linie erscheint. Mit der Taste d kann man die Schildkriite in 45 Grad-Schritten drehen, Mit der Taste h kann man
verhindern, dal eine Schreibspur hinterlassen wird und mit der Taste s kann man sie wieder einschalten. Damit kann man kleine

#ICLD7
#1

#5D,D0
SCHLEIFE

#1CL.D7

il

#'1",D0
SPRUNGI1
#10,00
#ISCHREITE, D7
#1

START

#4'.D0
SPRUNG2
#45,D0
#IDREHE, D7
#1

START

#'h",D0
SPRUNG3
#IHERE,D7
#1

START

#'s" DO
SPRUNG4
#ISENKE,D7
#1

START

#50D.D0
START

* Zeichen einlesen

* und warten bis CR
* gedriickt wird.
* Dann erst Riickkehr.

* Zeichen einlesen.

* War es die Taste Klein-F?

* Mein, dann weiter,

* Ja, dann Schreiten.

* In der Schildkritensprache.
* Dann wieder zunick.

* War es die Taste Klein-D 7
* Nein, dann weiter,

* Ja, dann om 45 Grad drehen.
* Befiehl fiir Drehen.

* Und wieder zoriick.

* War es die Taste Klein-H 7

* Nein, dann weiter,

* Keine Schildkritenspar mehr,

* Dann muriick.

* Oder war es dic Taste Klein-5 7
* Mein, dann weiter.

* Jetzt wieder Schreibspur,

* Und wieder zuriick.

* RETURN gedriickt 7

* Nein, dann zoriick,
* Sonst Ende.

Zeichnungen erstellen. Das Programm wird mit RETURN verlassen.
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TRAP-Nummer i 13

Befehlsname : CSTS

Befehlsgruppe : Zeicheneingabe.

Kurzbeschreibung : Liegt ein Zeichen von der Tastatur vor ?

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DOL = Flag, ob Zeichen vorhanden ist.
Flags(d0.b).

Zerstiirie 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.

Siehe auch : CI(12) CIINIT2 (31)

Eng verwandt mit dem CI-Befehl ist der Befehl CSTS. Damit ist die Abfrage méglich, ob eine Taste gedriickt wurde oder nicht,
Im Register DO.L erscheint eine 0, wenn keine Taste gedriickt wurde, andernfalls der Wert SFF. Das Zeichen wird aber nicht von
der Tastatur eingelesen, sondern mull mit dem Befiehl CT geholt werden. Der Inhalt des Registers DO.L bleibt s0 lange erhalten,
bis das Zeichen mit CI geholt wurde. Die FLAGS sind ebenfalls entsprechend dem Wert des eingelesenen Zeichens (d0.b) gesetat,
weshalb gleich nach dem Aufruf ein Sprung (z B. BEQ oder BNE) durchgefilhrt werden kann,

Wenn die Routine CI auf die serielle Karte gelenkt wird, geschicht das gleichzeitig auch mit der Routine CSTS.
Ein Umlenken der CSTS-Routine auf eine Benutzerschnittstelle ist ebenfalls méglich, Das Umlenken lunktioniert gemeinsam

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 CT wird auch hier der Wert 2 in Register DO.L iibergeben. Die

Adresse $1E bezieht auf den Anfang des Variablenbereichs,

Wird die CSTS-Routine umgelenkt, muB natiirlich die fiir sie geltende Konvention der CSTS-Routine eingehalten werden.

Einfaches Beispiel:
Dieses Programm priift, ob eine Taste gedriickt wurde.
START:

MOVEQ #ICSTS D7 * Status holen.

TRAP #1

RTS * DL = 0, wenn kein Zeichen da.
Kombini Beispiel:

Es wird so lange an einem Kreis gezeichnet, bis eine Taste gedriickt wird,

START:
MOVE.W #200,1 * X-Position der Schildkrite.
MOVEW #256,02 * Y _-Position.
MOVEW #-90,43 * Blickrichtung der Schildkrite,
MOVEQ #ISET, D7 * Schildkriite setzen,
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #1,00 * Zeichnen eines Kreises (= 360-Eck).
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * | Punk1 weiler.
TRAP #1
MOVEQ #1,D0
MOVEQ #IDREHE, D7 * Ein Grad drehen.
TRAP #1
MOVEQ #1,0:0 * Verigerung 1/10 Sekunde,
MOVEQ #IDELAY D7
TRAP il
MOVEQ H#ICSTS DT * Fragen, ob Taste gedriickt.
TRAP #1
BEQ.5 SCHLEIFE * Nein, dann zunick.

RTS * Ja, dann aufhéren.
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TRAP-Nummer : 14
Befehlsname : RI
Befehlsgruppe : CAS-Baugruppe
Kurzbeschreibung : Es wird ein Zeichen von der CAS-Baugruppe gelesen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : DO.L = Enthiilt das gelesene Zeichen.
Flags(d0.b).
Carry = Gibt an, ob der Befehl abgebrochen wurde.
Zerstlirte Register : Keine.
Ab Version L |
Anderungen zu 4.3 =
Anderungen zu 6.1 : Die Routine kann mit ESC abgebrochen werden,
Siehe auch : PO(15) RELAN (118) RELAUS (119)

Ein Zeichen wird von der CAS-Schnittstelle gelesen. Dabei wird so lange gewartet, bis ein Zeichen ankommit, Das Zeichen
erscheint im ASCII-Code im Register DO.L,

Mit der Taste ESC kann der Lesevorgang abgebrochen werden. Es wird dann das CARRY -Flag gesetzt, ansonsten istes auf Null,

. Einfaches Beispiel:
Ein Zeichen von der CAS-Baugruppe lesen.

START:
MOVEQ #ICL,DT * Feichen einlesen.
TRAP #1
RTS * Zeichen in DO.L (DO.B).
Es werden so lange Zeichen gelesen, bis mit ESC abgebrochen wird.
START:
LEA BUFFER(PC),AD * Fieladresse in A,
' SCHLEIFE:
| MOVEQ #IRI,DT
TRAP #1 * Zeichen lesen.
BCS.S ENDE * Ahbruch mit ESC,
MOVE.R DO,(AD)+ * Zeichen in Speicher ablegen.
BRA.S SCHLEIFE *= Wiederholen,
ENDE:
RTS
. EUFFER:
DS.B 1000 = £ B. 1000 Zeichen.

Das Programm kann zum Beispiel dazu genutzt werden, um ein Band mit Daten in den Speicher einzulesen. Dabei ist anfgrund
des verwendeten PE-Verfahrens das erste eingelesene Zeichen ungiiltig. Bei Daten, die z. B. vom Grundprogramm stammen, wird
daher am Anfang der Routine immer ein unbedeutender Datenstrom den einzulesenden Daten vorweggeschickt.

Das obige Programm kann nur mit der Tastenkombination ESC beendet werden, denn hier ist ja dic Linge der Daten nicht
bekannt.

Mit dem Programm ANSEHEN kann man den Inhalt des Buffers iiberpriifen.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: 15
: PO
: CAS-Baugruppe.

: Gibt ein Zeichen tiber die CAS-Baugruppe aus.

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

: Keine.

: 31

: Ja.

: Der Befehl kann mit ESC abgebrochen werden.

: RI(14) RELAN (118) RELAUS (119)

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

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

Einfaches Beispiel:

Das Zeichen A wird (iber die CAS-Schnittstelle ausgegeben.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Kombiniertes Beispiel:

#A" D0
#1PODT
#1

* Ausgabe des Zeichens A.

* Ausgabe iiber CAS.

Es folgen zwei Programme, die das Lesen und Schreiben tiber die CAS-Baugruppe ermdglichen, Dabei wird immer bis zu einer
Ende-Null geschrieben oder gelesen.,

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

SCHREIRE:
MOVEQ

SCHRLPO:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
BCSS
DBRA
CLER.B

SCHRLP1:
MOVEB
MOVEQ
TRAP
BCS.5
TST.B
BNES
SCHRENDE:
RTS
AUSBUF:
DC.B

#10-1,D3

#5FF,DO0
#1PO,D7

#1

SCHRENDE
D3,5CHRLPO
DO

#IPO,DO

#1

SCHRENDE
AUSBUR(PC),AD

(AQ)+,DO
#1PO,DT

#1
SCHRENDE
DO
SCHRLP1

‘HALLO" 0

* 10 Synchronisationshytes,
* 7 B. 3FF verwenden.

® Zeichen susgeben.

* Abbruch.

* Ende der Schieife.
* Kennung fiir Start,

* Feichen ausgeben.

* Abbruch.

* Adresse des Textes laden.

* Datenbyte laden,

* Zeichen ausgeben.

* Abbruch.

* DO testen,

* bis das Zeichen NUL erscheint.
* Ausgabe beendel

* Text



N . EhaedlTEEERE T Lw oo TR e L W eoetm o T T L T - e L o e e s i eI EE—

Kapitel 4 - Die Unterprogramme PO 4 - 42
LIES:
MOVEQ #IRIDT * Zeichen holen.
TRAP Wl
BCS.S LIESENDE * Abbrach.
CMF.B #3FF, DO * Suchen nach den Sync-Bytes.
BNE.S LIES * Immer weiter.
LIESLPO:
MOVEQ #IRID7 * Dann muB 0 oder $FF folgen.
TRAP #1
BCSS LIESENDE * Abbruch.
CMP.B #3FF,DO * Bei SFF OK.
BEQ.5 LIESLPOD * Sonst weiter suchen,
TST.B Do * Sonst mub es 0 sein .
BNE.S LIESLPO * oder bei Stbrung murick,
LEA EINBUF(PC),AQ * Ziel fikr Eingabe.
LIESLP1:
MOVEQ #IRI DT * Feichen holen.
TRAP #l
BCS.S LIESENDE * Abbruch.
MOVE.B DO, (ADH * Und ablegen
BNE.5 LIESLP1 * bis 0 anfgetreten.
LEA EINBUF(PC),AD * Dann den Text auf
MOVEQ #322,D0 * Bildschirm ausgeben.
MOVEQ #2.D1 *X=2
MOVE #128,D02 Y = |28,
MOVEQ ¥IWRITE,DT
TRAP #1
LIESENDE:
RTS * Ende.
EINBUF:
DS.B 100 * Hier Plaiz zum Einlesen.

Der Aufzeichungsvorgang mit SCHREIBE geht bei diesem Beispiel sehr schnell, daher meldet sich das Menil auch sofort wieder,
Bei der Wiedergabe mul 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, mull
eine Fehlermeldung erfolgen.

Meist wird dazu eine Priifsumme verwendet. Das heiBt, man summiert alle Datenbytes auf, verwendet aber nur z. B, 16 Bits des
Ergebnisses und gibt es als zwei Bytes am SchluB mit aus. Beim Einlesen bildet man erneut die Priifsumme und vergleicht diese
mit dem aufgezeichneten Wert. So ist es auch im Grundprogramm realisiert, wenn man damit Texte oder Daten aufzeichnet.
Ferner ist es niitzlich, die Anzahl der Datenbytes am Anfang mit aufzuzeichnen, um auch beliebige Daten abspeichern zu kisnnen,
die z. B. auch eine 0 enthalten.
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TRAP-Nummer 1 16

Befehlsname : CLR

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Alle vier Seilen der GDP-Karte werden geltischt.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : DO

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Der Hardscrollwert wird auf Null gesetzt.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLPG (17)
WAIT (18) CMD (26) NEWPAGE (27)
SETFLIFP (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)

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

Die aktuelle Lese- und Schreibseite wird auf 0 eingestellt, sodaB Bildschirmausgaben anschlieBend auf der Seite 0 erfolgen und
o auch dort sichtbar sind.

Ab Version 6.1 wird auch der HARDSCROLL-Wert auf 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 Routine CO2 verursacht werden.
Bei der alten GDP passiert so etwas natiirlich nicht.

Einfaches Bejspiel:
Alle vier Bildschirmseiten werden geltischt.
START:
MOVEQ #ICLR,d7
#1

TRAP
RTS

Bemerkung;

Falls nur eine Bildschirmseite geltischt werden soll, und diese die aktuelle Schreib- und Leseseite ist, kann das auch durch
. Programmierung des Grafik-Prozessors geschehen (siche Handbuch GDP),

* Lischen des Bildschirms.
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TRAP-Nummer : 17

Befehlsname : CLPG

Befehlsgruppe : Grafik,

Kurzbeschreibung : Es wird die aktelle Schreibseite geltischt.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version |

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

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

Damit kann eine unsichtbare Seite geltscht werden. Der Vorgang dauert aber wesentlich linger als der schnelle Loschbefehl des
GDP, denn man kann bei unterschiedlicher Schreib-und Leseseite nicht den normalen Lischbefehl (Code 4 oder 7) verwenden.

Im Grundprogramm wird das Léschen der unsichtbaren Seite durch Uberschreiben mit dem Befehl $0A (5 x 8 Block) in der

Schriftgroe 16 erreicht.

Den CLPG-Befehl benditigt man, wenn man auf einer unsichtbaren Bildseite ein neues Bild aufbauen will und dabei eine andere

Bildseite sieht.

Ein m:h £5 Bﬂ'sniﬂ .

Die aktuelle Schreibseite wird geltscht.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

Kompl Beispiel:

Ein Uhr-Zeiger bewegt sich auf dem Bildschirm, Abbruch durch Tastendruck.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ

SCHLEIFE:
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
ADD
MOVE
MOVE
MOVEQ

#ICLPG,DT
1

#1,D6
#0,D4
#0,D5

D6,DO
D4.D1
#INEWPAGE, D7

* Akwelle Schreibseite ldschen.

* Schreibseite.
* Leseseile.
* Fahler fiir SIN, COS.

* Schreibseits.
* Leseseite.

* Seite einstellen,
* Unsichthbare Seite loschen.
* X =25

* Y= 128
* Startpunkt Mitte,

* X = COS256(phi) + 256,

* X-Koordinate.

* Y = SIN256{phi} / 2 + 128.
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TRAP #1
ASR #1,02
ADD #128,D0 * Damit zentrisch.
MOVE Do,D2 * Y.-Koordinate.
MOVEQD #IDRAWTO,D7 * Ficllinie.
TRAP #1
EXG D6,D4 * Lese- und Schreibseite vertauschen,
ADD #10,D5 * 10 Grad dazu.
MOVEQ #ICSTS. D7
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFE * Und wiederholen, bis Zeichen eingegeben wird,
RTS

Wenn man die Graphik schneller haben will, verwendet man nicht den CLPG-Befehl, sondern 1éscht das alte Bild dadurch, daB
man den GDP auf Léschen umstellt (ERAPEN) und dann das alte Bild erneut schreibt. Dann darf man nicht vergessen, den GDP
vorher wieder aof Schreiben (SETPEN) umzustellen.

CLPG benttigt man eigentlich nur dann, wenn man das alte Bild nicht mehr rekonstruieren kann oder wenn das emeute
Einschreiben linger dauert als die Ausfiihrung des CLPG-Befehl,
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TRAP-Nummer : 18

Befehlsname : WAIT

Befehlsgruppe : Grafik,

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

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstlirte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : MOVETO (8) DRAWTO (%) CLR (16)
CLPG (17) 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)

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

Einfaches Beispiel:

‘Warten, bis GDP fertig ist.

START:
MOVEQ WIWAIT,D7
TRAP #1 * Warten, bis GDP fenig.
RTS

Komplexeres Beispiel:

Der Buchstabe A wird in verschiedenen GrisBen ausgegeben,

START:
MOVE #ISYSTEM, D7
TRAP #1 * System-Informationen holen.
AND. W #7.D0 * Mur CPU lassen.
MOVE Do,D1 * Merken.
MULS #3FF70,D0
MOVEA.L D0,AD * GDP Port 0.

. MULS #3FF73,D1

MOVEA.L D1,A1 * GDP Port 1.
CLR D3 * Grife munlicksetzen,
CLR D1 *X=0Y=0
CLR D2
MOVEQ #IMOVETO,DT
TRAP #1 * Pogition einstellen.

SCHLEIFE:
MOVEQ HIWAIT,D
TRAP #1 * Warten, bis GDP fenig.
ADDO.B #1,03 * Gride verindem.
MOVE.B D3, (A1) * CSIZE-Register,
MOVE.B # A (AD) * Buochstabe A ausgeben.
MOVEQ #1,D0 * 1/10 Sekunde warten.
MOVEQ #IDELAY,DT7
TRAP #1
MOVEQ #ICLR, D7 * Dann erst loschen.
TRAP #1
MOVEQ #ICSTS, DT
TRAP w1
BEQ.S SCHLEIFE * Immer weiter, bis Taste gedriickL.
RTS

Will man die Ausgabe flimmerfrei haben, so muB man mit zwei Bildebenen arbeiten.
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TRAP-Nummer : 19

Befehlsname : SCHRISTEL

Befehlsgruppe : Schildkritengrafik.

Kurzbeschreibung : Die Schildkrite schreitet einen 1/16 Schritt.

Eingaberegister : DO.W = Anzahl der Schritte und Richtung,.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstbirte Register : DO

Ab Version L |

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBEE (3)
SENKE (4) SET (T) FIRSTTIME (36)
GRAPOFF (39) HIDE (47) SHOW (48)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Der Befehl erméglicht es, die Schildkriite jeweils einen 1/16 Bildpunkt zu bewegen. Das ist z. B, nﬂug um Kreise mit
unterschiedlichen Radien zu zeichnen.

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

Einfaches Beispiel:
Die Schildkrite schreitet um einen Bildpunki.
START:
MOVEQ #16,D0 * Schreitet um einen Bildpunkt.
MOVEQ #ISCHRI6TEL, DT
TRAP #1
RTS

Jetzt soll ein Kreis mit vorgegebenem Radius gezeichnet werden:

Fiir einen Kreis mit vorgegebenem Radius gibt es eine bekannte Formel, um den Umfang zu bestimmen:
U=2*"PI*R,

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

Das Kreisprogramm hat die allgemeine Form:

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

SCHLEIFE:
MOVE #ANZAHL, DO * Mul berechnet werden.
MOVEQ #ISCHRI6TEL, DT
TRAP #1 * Schildkrite bewegen.
MOVEQ #1,D0
MOVEQ #IDREHE, D7 * Schildkrdte um 1 Grad drehen.
TRAP #1
DBRA D3, SCHLEIFE
RTS

Es gilt nun ANZAHIL. zu berechnen,

Der Umfang ergibt sich aus der Formel:
U=360* ANZAHL / 16,

wobei als Einheit 1 Bildpunkt gewihlt wurde,
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Damit LBt sich die Unbekannte ANZAHL ermitteln:
ANZAHL =(2*PI* R) * 16/ 360.
Man kann die Formel mit einer EQU- Anweisung anniihemn:
ANZAHL EQU (R*100)/358.
Nun kann mit Werten fiir R experimentiert werden.
Die Genauigkeit ist bei diesem Verfahren nicht sehr groB, da nur mit ganzzahligen Werten gerechnet wird. Die Ungenaunigkeit

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

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

CLRSCREEN 4 - 49

: 20

: CLRSCREEN

: Zeichenausgabe.

: Loscht Bildschirm und bereitet ihn fiir Textausgabe vor.

: Keine.

: Keine.

: Keine,

e |

: Der Hardscrollwert wird auf Null gesetzi.

: Nein.

: CO21) LO (22) SIZE (25)
C02 (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 geltischt. Gleichzeitig wird die Textausgabe vorbereitet.
Deshalb erscheint ein blinkendes Cursorfeld links oben auf dem Bildschirm. Auch der inteme Bildschirmspeicher wird geldscht.
AuBerdem wird der HARDSCROLL-Wert wieder auf Null gesetzt. Das bedeutet, daB der Bildschirm wieder so liegt, als wiirde
er ohne HARDSCROLL betrieben.

Wenn man die Ausgaberoutinen CO und CO2 verwenden will, muB man die Ausgabe immer mit CLRSCREEN vorbereiten und
damit den Cursor einschalten.

Einfaches Beispiel:

Bildschirm lischen und fiir CO2 oder CO vorbereiten.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

Komplexeres Beispiel:

#ICLRSCREEN,D7
#1

* Bildschirm léschen.

Der Bildschirm wird geltischt und ein Text ausgegeben.

START:
MOVEQ
TRAP
LEA
SCHLEIFE:
MOVE.B
BEQ.5
MOVEQ
TRAP
BRA.S
ENDE:
RTS

DC.B
DC.B
DC.B

#ICLRSCREEN D7
#1

TEXT(PC),AD

(AD)+DO
ENDE
#1C02,D7
#1
SCHLEIFE

* Ausgabe auf dem’ SdSa
*Bildschirm mit C02" $d,5a
‘und CLRSCREEN I',0

Der Cursor blinkt danach direkt hinter dem Text.

* Bildschirm léschen.

* Adresse des Textes,

* Zeichen holen.

* Bei Mull ist das Ende erreicht.
* Sonst Zeichen ausgeben.

* Wiederholen.
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TRAP-Nummer i |

Befehlsname : CO

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Gibt ein Zeichen auf dem Bildschirm aus.

Eingaberegister : DO.B = Zeichen, das ausgegeben werden soll.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstorte Register : DO/AD-A2

Ab Version 1 31

Anderungen zu 4.3 : Neue Befehle fiir Hardscroll. Es erfolgt keine Zeichensatzanpassung bei der Ausgabe.

Anderungen zu 6.1 : Hardscroll ist auch mit Cursordarstellung méglich. Hardcopy-Funktion gibt den Bildschirminhalt
als Text aus.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) LO (22) SIZE (25)
C02(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)

Mit Hilfe des Befehls wird ein Zeichen im Textmode ausgegeben, Das Zeichen steht in Register DO.B. Es kiinnen auch
Steuerzeichen ausgegeben werden.

CO ist eine Ausgaberoutine nur fiir den Bildschirm. Sie kann nicht umgelenkt werden. Sie wird von CO2 aufgerufen, wenn anf
den Bildschirm ausgegeben werden soll.

Bevor man CO verwenden kann, muB CLRSCREEN ausgefiihrt werden, sonst erscheint kein Cursor auf dem Bildschirm,

Die ZeichengriiBe ist bei der Ausgabe, wie man sie im OPTIONEN-Menil eingestellt hat (40 oder 80 Zeichen pro Zeile). Es
kiinnen andere GriiBen mit dem Befehl SIZE eingestellt werden. Danach ist aber ein CLRSCREEN-Aufruf nétig.

Seit Version 6.0 ist auch der HARDSCROLL mit der neuen GDPHS méglich. Dabei wird beim Scrollen nicht mehr der ganze
Bildschirm neu aufgebaut, sondern es wird nur der Inhalt eines Registers auf der GDPHS-Karte veriindert und die oberste Zeile
wird geltscht. Der HARDS CROLL-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 Veriinderungen filhren. 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 Bildschirmsttrungen. Der Programmierer sollte also auf diese Befehle verzichten,
AnBerdem darf z. B. keine Statszeile beim HARDSCROLL-Betrieb vorhanden sein, da der ganze Bildschirm verschoben wird.
Der HARDSCROLL ist deshalb nur bei Ausgaben mit CO2, CHAR oder CO mdglich und kann somit auch nicht im Editor
verwendet werden.

Einfaches Beispiel:
Das Zeichen A wird ausgegeben.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, D7 * Bildschirm lGschen.
TRAP #1
MOVEQ # A" DD * Feichen A auf dem
MOVEQ #100,D7 * Bildschirm ausgeben.
TRAP #1
RTS

Tediiciol sines Wernciile:

Die Zeichen, die auf der Tastatur eingegeben werden, werden gleich ausgegeben. Mit der Tastenkombination CTRL-A kann das
Programm abgebrochen werden, Es funktionieren auch alle unten beschricbenen Steuerfunktionen.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN D7
TRAP #1 * Rildschirm loschen.
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICLDT * Zeichen holen.
TRAP #1
CMP.B #1.D0 * CTRL-A bricht ab,

BEQ.S ENDE * wenn gedriickt.
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MOVEQ #1C0,D7 * Sonst ausgeben
TRAP #1
BRA.S SCHLEIFE * und wiederholen.
ENDE:
RTS * Abbruch.
Nun zu den Befehlen;
Zeichen

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

Zeichen, die einen Code groBer als $80 besitzten, sind Sonderzeichen wie A etc. Ab Version 4.0 des Grundprogramms werden
auch diese direkt ausgegeben, um einen gemischten Betrieb mit den Klammemn wie [ etc. zu ermd&glichen,

Wenn ein Zeichen ganz rechts eingegeben wird, springt der Cursor in die nfichste Zeile nach links. Wird ein Zeichen in der letzten
Zeile ganz rechts ausgeben, folgt ein Scrollvorgang auf dem Bildschirm. Der Bildschirm wird dabei um eine Zeile nach rechts i
verschoben,

Einfaches Beispiel:

Es werden alle leshbaren ASCII-Zeichen auler den Sonderzeichen ausgegeben.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, DT * Bildschirm léschen.
TRAP #1
MOVEQ #520,D0 * Erstes Zeichen,
SCHLEIFE:
MOVE DO.-(AT) * Feichen merken,
MOVEQ #1CO,DT * dann susgeben.
TRAP #1
MOVE (ATH. DO * Zeichen wisder zuriick.
ADDO.B #1,D0 * Nichsies Zeichen,
CMP.B #580,D0 * Ende erreicht 7
BNE.S SCHLEIFE * Nein, dann weiter.
RTS * OK.

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

CTRL-Befehle

Hier werden Codes im Bereich 30 bis $1F als Befehle interpretiert. Dabei hat der Code $1B eine besonderer Funktion, da mit ihm
weitere Befehle, die ESC-Befehle, angesprochen werden.

Neben dem Code siehtder Control-Code. Wenn man die Taste CTRL und gleichzeitig die angegebene Taste nach dem Bindestrich
driickt, erhilt man den gewiinschien Code.

Code $08: CTRL-H
Der Cursor wandert ein Zeichen zuriick. Man nennt dieses Zeichen auch BACKSPACE (BS), was Rilckwiirtsschritt bedeutet.

Befindet sich der Cursor schon auf der linken Seite des Bildschirmes, wandent er eine Zeile nach oben und kommt ganz rechis
zum Vorschein. Stand der Cursor in der obersten Zeile ganz links, kann man ihn nicht mehr bewegen.

Code $09: CTRL-I

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

Code $0A: CTRL-]

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 eine 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 eine Zeile nach oben transportiert. Er veréindert dabei seine X-Koordinate nicht. Wenn der Cursor schon in der
obersten Zeile stand, bleibt er sichen.

Code $0C: CTRL-L

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

Der Code $0C hat die gleiche Wirkung wie der Code 509 und wurde aus Kompatibilitfitsgriinden bericksichtigt.
Code $0D: CTRL-M

Der Cursor wird auf 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 nicht weiter nach unten gesetzt. Es
erfolgt kein Scrollvorgang.

Code $1A: CTRL-Z

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

Code $1E: CTRL-*

Der Cursor wandert in die linke obere Ecke. Der Bildschirm bleibt im iibrigen unveriindert. Der Befehl wird auch HOME genannt.

Code $1B: ESC-Befehle
Bei den ESC-Befehlen werden mehrere Codes ibertragen. Auch sie dienen der Cursor- und Bildschirmsteuerung.

Es muB erst die ESC-Taste gedriickt werden und danach die Zeichensequenz. Das nachfolgende Zeichen muB als GroBbuchstabe
eingegeben werden,

Code SIB $23 $yy Sxx: ESC-=..
Damit kann der Cursor absolut positioniert werden. Die neue X-/Y-Position wird in Zeicheneinheiten {ibergeben. In der X-

Richtung gibt es die Werte 0 bis 79 und in der Y-Richtung die Werte 0 bis 23, Fiir die Ausgabe wird jetzt aber noch zuvor jeweils
der Wert 32 addiert. Damit ergeben sich lesbare ASCII-Zeichen fiir die Koordinaten.

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

Der Zeichensatz wird auf Deutsch umgestellt. Seit Version 6.0 wird die Zeichensatzanpassung aber nicht mehr von dieser Routine
durchgefiihrt. Das ermoglicht immer die gemischte Ausgabe mit deutschem und amerikanischem Zeichensatz. Die Auswertung
der eingegebenen Zeichen mull von den Anwenderprogrammen selbst durchgefiihrt werden, da z B. die Routine CI keine
Zeichensatzanpassung durchfiihnt. Die Auswirkung des Befehls wird nur dann erkennbar, wenn 2, B, nach der Ausfithrung der
Editor aufgerufen wird. Dann ist der Zeichensatz auf Deutsch gestellt.
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Code $1B $25: ESC%

Der Zeichensatz wird wieder auf Amerikanisch umgestellt. Hier gibtesdie gleichen Anderungen gegeniiber Version4.3 wie beim
Befehl ESC §.

Code $1B $45: ESCE

Eine leere Zeile wird eingefiigt. Dabei wandert alles von der aktuellen Cursorstelle um eine Zeile nach unten. Die letzte Zeile
%ﬁ:rm darf nicht verwendet werden, wenn der HARDSCROLL eingeschaltet ist.

Code $1B $4F: ESCO

Mit dieser Funktion ist ein Ausdruck des momentanen Bildschirminhalts méiglich. Dabei werden die Zeichen im Gegensatz zur
Funktion ESC-P nur aus dem Speicher direkt an den Drucker gegeben. Es erfolgt keine Druckersieuerung,

Code $1B $50: ESCP

Auch diese Funktion druckt den Bildschirminhalt aus. Allerdings wird zuerst der Drucker mit den Werten initialisiert, die im
DRUCKMENU eingestellt sind. Das entspricht dem Befehl O des DRUCKMENUS (siehe auch Kapitel 3.4.3.). Allerdings wird
die eingestellie Seitenliinge nicht berlicksichtigt, wenn eine Seite weniger als 24 Zeilen hat. Am Ende wird ein Seitenvorschub
durchgefiihrt. Auberdem wird der Zeichensatz bei der Ausgabe umgeschaltet, wenn der NDR-Zeichensatz in der DRUCKER-
STEUERUNG des Grundprogramms eingestellt ist.

Code$1B$51: ESCQ

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

Code $1B $52: ESCR

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

Code $1B $54: ESCT

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

Code $1B $57: ESCW

Das Zeichen an der Cursorstelle wird geldscht. Der Rest der Zeile wandert um eine Zeichenstelle nach links,
Code $1B $59: ESCY

Alle Zeichen, beginnend bei der Cursorstelle, werden bis zum Ende der Bildseite geltischt.
Auch 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 angewiihlt 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 withlt die schnellste Ausgabegeschwindigkeit.

Code $1b “0": ESC0

Dieser Befehl ist das Gegenstiick zu ESC 1 - ESC 5, Durch ihn wird der SOFTSCROLL eingestellt. Er baut den Bildschirm
vollstiindig neu auf, wobei der Screen danach wieder in der normalen Stellung steht (Scroll-Wert auf Null). Da der Befehl den
Bildschirm neu aufbauen muB, bendtigt 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 ausgeben,
Eingaberegister : DO.B = Zeichen, das ausgegeben werden soll.
Ausgaberegister : Keine.
Zerstbrie Register : Keine,
Ab Version * 31
Anderungen zu 4.3 : Umlenkung auf serielle Schnittstelle moglich,
Anderungen zu 6.1 : Nein,
Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO (21) 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 Register DO.B steht, wird iber die Druckerschnittstelle ausgegeben. Das geschieht iiber die CENT-
Baugruppe.
. Seit Version 6.0 kann die Ausgabe auf die serielle Karte umgelenkt werden. Die Umlenkung ist durch den Befehl SER midglich.

Zusammen mit der LO-Routine wird auch LSTS umgelenkt, da die beiden Befehle wie CI und CSTS zusammengehdren,

Einfaches Beispiel:

Das Zeichen A wird zum Drucker geschickt. Dabei erfolgt beim Drucker meist keine Ausgabe, da der Drucker immer nur
vollstiindige Zeilen ausgibt. Deshalb muB normalerweise immer noch $0D und $0A hinter den auszudruckenden Zeichen

hergeschickt werden.
START:
MOVEQ #A" DO * eichen A ausgeben.
MOVEQ #1LO,D7
TRAP #1
RTS
Komplexeres Beispiel:
Der akmelle Editortext wird auf dem Drucker ausgegeben. Dabei wird keine Zeichensatzumschaluing vorgenommen. Soll das
. geschehen, mul mit Hilfe der DRUCKERSTEUERUNG ausgedruckt werden.
START:
MOVEQ #ICTINITZ2,D7 * Vorbereimng fiir CI2.
TRAP #
SCHLEIFE:
MOVEQ #1C12,D7 * Ein Zeichen ans RAM lesen (Editortext).
TRAP Wl
BCS.S ENDE * Wenn Null, dann Ende.
MOVEQ #ILO,DT * Auf dem Drocker ausgeben,
TRAP #
BRA.S SCHLEIFE * Wiederholen.
ENDE:
RTS
Bemerkung:

Mit dem Programm ist es moglich, einen Text, der z.B. mit dem Editor eingegeben wurde, auf dem Drucker auszugeben. Wenn
man das Programm stantet, druckt es sich zunfchst selbst aus.

Will man einen anderen Text ausgeben, muB man entweder einen neven Text mit dem Editor eingeben oder mit der Funktion
TEXTSTART (OPTIONEN-Menii) einen neuen Textanfang einstellen.
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TRAP-Nummer : 23

Befehlsname : SIN

Befehlsgruppe : Berechnungen,

Kurzbeschreibung : Berechnet den Sinus * 256 eines Wertes.

Eingaberegister : DO.W = Went, fiir den Sinus berechnet werden soll.

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

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 3.1

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : COS (24) WERT (29) MULS32 (72)
DIVS32 (73) ADJI360 (83) RND (96)

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

Bereich ist somit:

+f- 256.

Der Parameter fiir die Berechnung wird im Register DO.W als vorzeichenbehaftete GriiBe in Grad eingegeben.

AnschlieBend erhiilt man das Ergebnis im Register DO.W, ebenfalls als vorzeichenbehaftete GrisBe im Bereich von -256 bis +256.

Intern wird die Routine SIN u. a. dazu verwendet, um die Berechnungen fiir die Schildkritengraphik durchzufiihren.

Einfaches Beispiel:

Das Programm berechnet den Sinus von 10 Grad.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#10,D0 * 10 Grad.
#ISIN,DT * Sinus berechnen.
#1

* Ergebnis ist 256 * sin(10).

Da der Sinus sehr schnell berechnet wird, ist die Anwendung vorwiegend fiir Echizeitaufgaben wie Rotation von Kdrpern oder

Fouriersynthese bestimmt.
Komplexeres Beispiel;
Die Sinuskurve wird als Flichengrafik ausgegeben.

START:
CLR

SCHLEIFE:
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
ASR
ADD
MOVE
MOVEQ
TRAP
ADDGQ
CMP
BNE.S
RTS

D1

#128 D2
#IMOVETO,DT
#1

D1,D0
W¥ISIN,D7

#128,D0
Do,D2
#IDRAWTO, D7

#1,D1
#512,01
SCHLEIFE

* X-Koordinate und Winkel.
*Y =128,
* Sunposition.

* Dann Y-Wert ermitieln,
* dazu Sinns berechnen.

* Durch 4 weilen, ergibt Bereich von -64 bis 64.

* Basis verschieben.
* Mewer Wert.

* Linie ausgeben.

* X von 0 bis 511.

* Wenn 512 errcicht, dann
* beenden, sonst zuriick.
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4 - 56

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 D1
CLR D3
SCHLEIFE:
MOVE #128,D2
MOVEQ #IMOVETO,DT
TRAP #1
CLR D2
MOVEQ #1.D4
BSR.5 SINTEIL
MOVEQ #3.D4
BSR.5 SINTEIL
MOVEQ #5.D4
BSR.5 SINTEIL
MOVEQ #1.D4
BSR.5 SINTEIL
ASR #2102
ADD #1282
MOVEQ #IDRAWTO,D7
& TRAP #
ADDOQ #2.03
ADDQ #1,D1
CMP #512.D1
BNES SCHLEIFE
RTS
SINTEIL:
MOVE D3,DO
MULU D4,DO
MOVEQ #1SIN,DT
TRAP #1
EXT.L Do
DIVS D4, D0
ADD DO,D2
RTs

* X-Koordinate.
* Stanwinkel.

*Y =124

s i
* YVaorbereiten fiir Summe.

* Term 1

* berechnen.

* Term 2

* berechnen.

* Term 3

* berechnen.

* Term 4

* berechnen, dann Stop der Redhe.
* Bereich anpassen (darch 4 1zilen).
* Basislinie.

* Linie ausgeben.

* In 2 Grad-Schritten.

* X von 0 bis 511.

* Wenn 512 erreicht, dann
* beenden, sonst zuriick.

* gin(k * x).

* Wegen DIVS.
* sinfk * x) [ k.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstorte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

24

: COS

: Berechnungen.

: Berechnet den Cosinus * 256 eines Wertes.

: DO.W = Wert, fiir den Cosinus berechnet werden soll.
: DO.W = Cosinus des Wertes.

Fl.a_gs.

: Keine.

. |

: Nein,

: MNein,

: SIN(23)

WERT (29)
ADJ360 (83)

MULS32 (72)

DIVS32(73) RND (96)

Fiir die COS-Routine gilt das Gleiche wie schon bei SIN. Im Register DO,.W wird der Wert des Parameters in Grad iibergeben.
Das Ergebnis steht nach dem Aufruf wieder im Register D0.W. Der Wert ist cos(x) * 256, die Nachkommastellen entfallen. Der
Wert ist vorzeichenbehaftet und im Zweierkomplement dargestellt.

Einfaches Beispiel:

Der Cosinus von -10 Grad wird berechnet.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#-10,D0 * 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 Kreis ist deshalb nicht voll ausgefiillt.

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 einstellen.

#128 D2 * Man beachie dic
#IMOVETO,D7

#1 * unterschiedliche Auflésung.
D3,D0 * X = COS(phi) + 256,
#1C0S, D7

¥l

#256,D0

D0, D1 * X-Koordinate,

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

#1

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

DO,D2 * Ergibt Y-Koordinate,
#IDRAWTO, 7

#1 * Verbindung zeichnen.
D3,5CHLEIFE * Niichster Winkel (359 bis 0).

‘Wenn man den Sinus genauer als 1 Grad bentitigt, mull man die Zwischenpunkte approximieren, Dies wird z. B. im Grafik-Paket
bei den Kreisen und Ellipsen so gemacht.
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TRAP-Nummer : 28

Befehlsname : SIZE

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Stellt SchrifigriiBe filr CO2, CO und CHAR ein.

Eingaberegister : DO.B = SchriftgriiBe, die eingestellt werden soll.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 31

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

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO(21) LO (22)
C02 (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 Ausgabegriie fiir CO, CO2 und CHAR. Dabei ist es nicht miglich, unterschiedliche Griien zu mischen.
Im Register DO.B wird die ZeichengroBe iibergeben.

Nachdem man eine neue Grole gesetzt hat, sollte man den Bildschirm Kischen. Die Codierung der GriiBe 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 umgeschaltet, mit $21 auf 40 Zeichen pro Zeilen ebenfalls mit 24 Zeilen.
Alle Zeichen, die nach der 40 Spalte ausgegeben werden, bleiben dann unsichtbar,

Die beiden Codes werden auch im OPTIONEN-Menil eingestellt, wenn man die Zeichengriie festsetzt. Andere ZeichengroBen
sind prinzipiell méglich, jedoch kann es sein, daB dann auf dem Monitor nur ein kleiner Ausschnitt dargestellt wird.

Ist der HARDSCROLL eingeschaltet und wird dann eine SchrifigriiBe eingesiellt, die eine Y-VergrtBerung ungleich 1 enthilt,
wird der HARDSCROLL ausgeschaltet.

Auf 80 Zeichen pro Zeile umschalten und den Bildschirm léschen,

START:

MOVEQ #311,D0 * Umschalien auf 80 Zeichen/Zeile.
MOVEQ #ISIZE,. D7 * Erst neve GrisBe einstellen.
TRAP #1

MOVEQ #ICLRSCREEN 7 * Dann Bildschirm lGschen.

TRAP #1

RTS

Auf 40 Zeichen pro Zeile umschalten und den Bildschirm lschen,

START:
MOVEQ #321,D0 * Umschalten auf 40 Zeichen/Zeile,
MOVEQ #1SIZE, D7
TRAP il * Erst neve GriBe einstellen.
MOVEQ #ICLRSCREEN D7 * Dann Bildschirm léschen.
TRAP #1
RTS

Es wird auf 30 Zeichen pro Zeile umgeschaltet, wobei die Zeichenhishe doppelt so hoch ist wie bei 80 Zeichen.

START: * Doppelter Zeilenabstand und
MOVEQ #332,D0 * umschalien auf 30 Zeichen/Zeile.
MOVEQ #ISIZE, DT * Erst newe Grolie einstellen.
TRAP #1
MOVEQ #ICLRSCREEN, DT * Dann Bildschirm léschen.
TRAP #1

RTS
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‘Wenn man nach Aufruf dieses Programms wieder in den Editor zuriickkommt, erscheint ein groBer 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, kanm man mit CTRL-Z den Bildschirm nach oben
schieben. Esist auch méglich, den Cursor in ein unsichtbares Gebiet zu schicben, Soll er wieder erscheinen, gibt man z. B. CTRL-
QR e¢in, und der Cursor steht oben links im Editorfeld.

Diese Darstellungsart empfiehlt sich, wenn man mehreren Personen gleichzeitig Einzelheiten bei der Eingabe zeigen will.

Man kann die TextgriiBe einfach zuriickstellen, in dem man sie im OPTIONEN-Meni wieder auf 80 oder 40 Zeichen pro Zeile
einstellt,
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TRAP-Nummer : 26
Befehlsname : CMD
Befehlsgruppe : Grafik.
Kurzbeschreibung : Befehl dirckt an GDP.,
Eingaberegister : DO.B = Befehl, der ausgefiihrt werden soll.
Ausgaberegister : Keine,
Zerstiirte 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) NEWPAGE (27)
SETFLIP (34) SETPEN (37) ERAPEN (38)
CMDPRINT (40) AUTOFLIP (60) SETXOR (7T)
| GETXOR (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80) |
| GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
| GDPVERS (127)

Damit kann man einen Befehl direkt an den Graphik-Prozessor ausgeben, Der Befehl steht dazu zuvor im Register DO.B. Mitder
Ausfithrung wird so lange gewartet, bis der GDP bereit ist. Erst dann wird der Befehl an den GDP iibergeben.,

. Eine Liste aller Befehle findet man bei der GDP-Beschreibung des EF9366. Hier ein paar besonders wichtige Codes:
50 Schreiben,
51 Litsschen,
52 Stift senken.
53 Stift heben,
54 Bildschirm ltschen,
5 X- und Y-Register auf 0 setzen.
56 ‘Wie 4 und 5 zusammen.
57 Alle Register auf 0 (CSIZE auf $11) und wie 6.
58 Lichtblitz fur Lichigriffel und abtasten.
$9 Lichtgriffel abtasten ohne Lichtblitz.
SA 5 x 8 Block zeichnen,
5B 4 x 4 Block zeichnen,
5C Bildschirm hell oder dunkel setzen,
$D X-Register auf 0 setzen.
SE Y-Register auf 0 setzen,
SF DMA-Zugriff (fiir Hardcopy-Funktion mit GDPHS).
. Die Codes $10 bis $1F sind fiir Vektoren gedacht, die Codes $80 bis $FF fiir Kurzvektoren. Die Vektoren sind aber iiber die

Befehle DRAWTO oder FIGUR leichter zu bedienen.

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

ausgeben,
Der gesamte Bildschirm wird weiB eingefirbt.
START:
MOVEQ #3C.00 * Bildschirm weill stellen,
MOVEQ #ICMD DT * Ausfiihren.
TRAP #l
RTS

Der Bildschirm leuchtet nach Ausfilhrung des Programms hell. Damit kann man inverse Darstellung vorbereiten, wenn man
anschlieBend Zeichen oder Graphik im Léschmode (CMD mit DO = 1 oder ERAPEN) ausgibi.




Kapitel 4 - Die Unterprogramma CMD 4 - 61
Komplexeres Beispiel:
Ein Text wird iiber den Bildschirm bewegt.
START:
MOVEQ #IWAIT, DT
TRAP #1 * Init Texigrobe.
MOVE #ISYSTEM, DT
TRAP #1 * System-Informationen lesen.
AND #1.D0
MULS #SFF73,D0 * GDP-Register 3 * CPLL
MOVEA.L DO, AD
MOVER #8522 (AN * In GDP-Register 3.
CLR D1 *X=0
CLR D2 *Y=0
SCHLEIFE:
MOVEQ #IMOVETO,D7 * Position einstellen.
TRAP #1
MOVEQ #0,D0 * Schreiben.
BSR.S SCHREIBE * Text ausgeben.
SYNC:
MOVEQ #ISYNC D7 * 20 Millisekunden warten,
TRAP #1
BEQ.S SYNC * sonst @ schnell.
MOVEQ #IMOVETO,D7 * Wieder zuriick.
TRAP #1
MOVEQ #1,00 * Dann Kischen.
BSR.S SCHEEIBE
ADDQ 2,01 * Diagonal
ADDQ #1.D2 * bowegen.
CMP #256,D2 * Wenn griiBer als 256,
BMLS SCHLEIFE * dann stoppen.
RTS
SCHREIBE:
MOVEQ ¥ICMD,D7 * Befehl ausfithren.
TRAP #1
LEA TEXT{PC),AD * Text ansgeben,
SCHRLP:
MOVE.B (AQ)y+.DO * Zeichen holen.
BEQ.3 ENDE * Null, dann Ende
MOVEQ #ICMD D7 * und ansgeben.
TRAP #1
BRAS SCHRLP * Wiederholen.
ENDE:
RTS
TEXT:
DC.B ‘Bewegler Text",0

Mit dem Befehl SYNC wird erreicht, daB der Text ohne Flimmern iiber den Bildschirm wandert. Zur Probe kann man die drei
Zeilen mit dem SYNC-Befehl weglassen.

Soll die Schrift schneller bewegt werden, addiert man einfach einen groBeren Wert auf D1 und D2, Man kann den Text auch auf
zwei Bildschirmseiten darstellen und dabei ohne SYNC arbeiten. Dann wird die Schrift sehr schnell bewegt, ohne daB
Bildstérungen auftreten.
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TRAP-Nummer A |
Befehlsname : NEWPAGE
Befehlsgruppe . Grafik.
Kurzbeschreibung : Schreibseite und Leseseite neu einstellen,
Eingaberegister : DO.B = Schreibseite (0 - 3).
D1.B = Leseseite (0-3).
Ausgaberegister : DO.B = Wert, der direkt an GDP-Port 560 gegeben wird.
Zerstorte Register : Keine.
Ab Version : 31 4
Anderungen zu 4.3 : Nein,
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (17) WAIT (18) CMD (26)
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)

Die GDP-Baugruppe besitzt vier Bildseiten mit 512 x 256 Punkten. Fiir die Answahl der Bildseite gibt es den Befehl NEWPAGE.
Im Register DO.B steht die Seitennummer der Schreibseite und im Register D1.B die Seitennummer der Leseseite, Alle Graphik-

. Befehle werden auf der Schreibseite ausgefiihrt. Das Bild auf dem Bildschirm stammit von der Leseseite, Dadurch ist es méiglich,
auf einer unsichtbaren Seite Bilder zu erstellen und sich gleichzeitig eine andere Seite anzusehen. Mit dem Befehl NEWPAGE
kann man also flimmerfreie Graphiken zu erzeugen.

Als Wert fiir die Schreib- und Leseseite kann man eine Zahl von 0 bis 3 wiihlen.

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

normalerweise auf der Seite 0,

Einfaches Beispiel:

Schreib- und Leseseite werden auf Null gesetzt.

START:
CLR Do * Schreibseite = 0,
CLR D1 * Leseseite = 0.
MOVEQ #INEWPAGE, DT * Seite anwihlen.
TRAP #1

o i
Komplexere Beispiele:

Es wird ein Kreis dargestellt, der immer griiBer wird.

START:
MOVEQ #IFIRSTTIME, D7 * Schildkrite initialisieren.
TRAP #
MOVEQ #IHIDE,D7
TRAP #1 * Dann Flip ausschalten.
MOVEQ #1,D4 * Schreibseite = 1,
MOVEQ #0,D5 * Leseseite = 0,
MOVEQ #1,D3 * Info fiir Bild.
SCHLEIFE:
MOVE D4, D0 * Schreibseite.
MOVE D&, * Leseseite.
MOVEQ #INEWPAGE,D7 * Seite anwiihlen.
TRAP W1
MOVEQ HICLPG,D7 * Seite unsichibar lschen.
TRAP #1
BSR.5 BILD * Rild aufbaven.
EXG D4, D5 * Schreibseite und Leseseite anstauschen.
CMP #400,D3 * Maximaler Wert.
BCS.S SCHLEIFE * Wieder zuriick.
RTS
BILD:
MOVEQ #36-1,D6 * Kreis zeichnen,
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BILDLE:
MOVE D3, D0 * der grisBer wird.
MOVEQ #ISCHRI6TEL,D7
TRAP #1
MOVEQ #10,00 * 10 Grad drehen.
MOVEQ #IDREHE,D7
TRAP #1
DBRA D6,BILDLP * Bis beendet.
ADDQ #5,03 * Newer Wert,
RTS

Mitden ersten beiden Befehlen FIRSTTIME und HIDE wird erreicht, daB die Schildkrite initialisiert wird, dann wird der Zeiger
mit dem Befehl HIDE abgestellt. Erst danach kann man die zweite Bildseite mitverwenden.
Eine andere Miglichkeit ist es auch, das alie Bild zu 16schen, indem die Graphik mit Hilfe des Befchls ERAPEN neu gezeichnet

wird.

Es wird ein Kreis vergroBert und auBerdem im Kreis auf dem Bildschirm bewegt.

START:
MOVEQ #IFIRSTTIME, D7 * Schildkrite anschalien.
TRAP #1
MOVEQ #IHIDE, D7 * Schildkrite nicht zeigen.
TRAP #1
MOVEQ #1.D4 * Schreibasite = 1.
MOVEQ #0,05 * Leseseite = 0
MOVEQ #1,03 + Info fiir Bild,

. MOVE D4, DD * Schreibseite und

MOVE D3.D1 * Leseseite
MOVEQ #INEWPAGE D7 * neu einstellen.
TRAP #1
MOVEQ #ICLPG. D7 * Unaichtbar laschen.
TRAP #1

SCHLEIFE:
MOVE D4, D0
MOVE Ds.D1
MOVEQ #INEWPAGE D7 * Seite einstellen.
TRAP 1l
MOVEQ #IERAPEN, D7
TRAP #1
BSR.S BILD * Altes Bild l8schen.
MOVEQ #12,00 * Dunn drehen.
MOVEQ #IDREHE, D7
TRAP #1
ADDGQ #3,003 * Fiir neues Bild.
MOVEQ #ISETPEN.D7
TRAP #1
BSR.S BILD * Neues Bild zeichnen,
MOVEQ #6500
MOVEQ #IDEEHE, D7 * Korrektur fiir nichstes Bild.

. TRAP #1

SUBQ #6,03
EXG D4,D5 * Schreibseite und Leseseite austauschen,
CMP #400.D3 * Maximaler Wert.
BMILS SCHLEIFE * Wiederholen.
MOVEQ #IGRAPOFF,DT7 * Verhindert Auftauchen der Schildkriite.
TRAP #1
RTS * Ende.

BILI:
MOVEQ #36-1,06 * Kreis zeichnen,

BILDLF:
MOVE D3,Do * der grifler wird.
MOVEQ #SCHRI16TEL.DT
TRAP il
MOVEQ #10,00 * 10 Grad drehen.
MOVEQ #IDREHE D7
TRAP #l
DBRA D6, BILDLP * Bis beendet.
ADDQ #3103 * Neuer Wert.
RTS

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 stérende
Bildschnitte.
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TRAP-Nummer 1 28

Befehlsname : SYNC

Befehlsgruppe : Synchronisation.

Kurzbeschreibung : Fragt Vertikal-Synchronimpuls der GDP ab.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.W = Flag, ob SYNC aufgetreten oder nicht.
Flags.

Zerstbirte Register : Keine.

Ab Version LI 2 |

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : DELAY (35)

Mit dem Befehl kann man den Vertikal-Synchronisationsimpuls des GDP abzufragen. Nach jedem Durchgang wird $FFFF im
Register DO iibergeben, sonst der Wert 0. Damit kann man Abliiufe mit dem Bildwechsel synchronisieren, Der SYNC-Befehl
liefert aber nur einmal den Wert $FFFF, auch wenn man den V-Sync-Impuls sehr schnell hintereinander abfragt und sich noch
in der vertikalen Austastliicke befindet. Diese Konstruktion des SYNC-Befehls ist erforderlich, um Zeitsynchronisationen zu
ermiglichen. Bei einer Daverabfrage liefert das Signal alle 20 Millisekunden den Wert $FFFF. Damit kann man quarzgenaue
Messungen durchfithren; denn anf der GDP-Baugruppe befindet sich ein Quarz, der auch fiir diesen Takt verantwortlich ist.

@ Einfuches Beispiek:

Das Programm wartet auf den SYNC-Impuls

START:
MOVEQ #ISYNC D7 * Venikal-Synchronisationsimpuls abfragen.
TRAP #1
BEQ.S START * Wiederholen, bis SYNC da isw
RTS
Eine Linie wird tiber den Bildschirm bewegt.
START:
CLR D1 *X=0
SCHLEIFE:
MOVEQ #ISETPEN,D7 * Auf Schreiben.
TRAP #1
CLR D2 *Y =0
MOVEQ #IMOVETO,D7 * Anfang der Linie.
. TRAP #1
MOVE #2552 *Y = 295
MOVEQ #IDRAWTO, DT * Ende der Linie.
TRAP #1
WARTE:
MOVEQ #ISYNC, DT * Auf V-Sync warten.
TRAP #1
BEQ.S WARTE
MOVEQ #ERAPEN, D7 * Aul Loschen,
TRAP #1
CLR D2 *Y=0
MOVEQ #IDRAWTO, D7 * Linie léschen.
TRAP #1
ADDQ #1,D1 * Niichste X-Position.
CMP #512,.D1
gl_;{sﬂes SCHLEIFE * Wenn rechier Rand erreicht, dann Ende.

Wenn man den SYNC-Befehl wegliiBt, sicht man den gleichen Vorgang, jedoch ist die Linie unterbrochen und wandert viel
schneller iiber den Bildschirm. Die Unterbrechungen erkliren sich daraus, daB man den Lisch- und Schreibvorgang iiberlagert
sicht.
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Es wird eine kleine Zeitmessung in Minuten und Sekunden durchgefithrt. In diesem Beispiel kiinnte auch der Befehl DELAY

verwendet werden,

START:
MOVEQ #0,D4 * Zeitzihler.
SCHLEIFE:
MOVEQ #50-1,D3 * 50 * 20 Millisekunden.
WARTE:
MOVEQ #SYNC,DT * Messen.
TRAP #1
BEQ.S WARTE * Bis 20 Millisckunden.
DBRA D3,WARTE * Bis 1 Sekunde.
ADDQ.L #1,D4 * Sekundenzihler echishen.
LEA BUFFER(PC),AD * Anagabe durchfiihwen.
MOVE.L Dd4,DO
DIVS #60,D0 * Minuten.
MOVE.L Do,D1 * Merken.
MOVEQ #IPRINT4D, D7 * Dezimal ausgeben.
TRAP #1
MOVE.B ¥ (AD)+ * Trennen.
MOVEL D1,DO * Dann Sekunden.
SWAP Do * Modulo-Rest bei DIVS
MOVEQ #IPRINT4D DT * Auch demimal.
TRAP #1
MOVE.B # (AD) * Zum Lbschen der ersten und
MOVE.B # (A0 * und zweiten Stelle
CLRRB ) * Endekennung neu.
LEA BUFFER(PC),AD * Und aof Bildschinm.
MOVEQ #322,D0 * Schrifigride.
MOVEQ #2,D1 "X=2
MOVE #128,D2 *¥Y = 128
MOVEQ #IWRITE,D7
TRAP #1 * Ausgabe.
MOVEQ W#ICSTS,D7 * Taste abfragen.
TRAP #1
BEQ.5 SCHLEIFE * Immer wieder, bis Taste gedrilcke
RTS
BUFFER:
DS.B 10 * Textbuffer.
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TRAP-Nummer : 29
Befehlsname : WERT
Befehlsgruppe : Berechnungen.
Kurzbeschreibung : Ganzzahligen Wert aus arithmetischem Ausdruck berechnen,
Eingaberegister : AD.L = Adresse des arithmetischen Ausdrucks,
Ausgaberegister : DO.L = Emechneter Wert.
D1.L = Fehlerkennung.
AQL = Zeigt hinter das letzte Zeichen oder Fehler,
Carry = Zeigt an, ob ein Fehler auftrat.
Zersttirte Register : D2/D3/A1-A3
Ab Version b 5
Anderungen zu 4.3 : DL.L ist gltig.
Anderungen zu 6.1 : Anderung bei MODULOQ-Operation.
Siehe auch : SIN (23) COS (24) MULS32 (72)
DIVS32 (73) ADJ360 (83) RND (96)

Jetzt kommt ein sehr komplexer Befehl. Mit ihm ist es méglich, Ausdriicke zu berechnen, z. B. Symbole oder mathematische
Angaben. Das Grundprogramm nutzt den Befehl u. a., um im Assembler beispielsweise mathematische Ausdriicke 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 kiinnen auch Symbole verwendet werden, die etwa der Assembler definiert hat.

AD.L muB beim Aufruf aufeinen Text zeigen, der einen arithmetischen Ausdruck enthilt. Der Text muf mit einer Null oder einem
Leerzeichen enden.

Nach dem Aufruf;
DO.L Ergebnis der Berechnung. Vorzeichenbehaftete 32 Bit-Zahl,

D1.L Fehlercode.
AOL Zeigt hinter den Ausdruck bzw. hinter den Fehler, wenn einer aufgetreten ist.

Fiir den Fehlercode in DL gilt: Fiir das Carry-Flag gilt:

0 Syntax-Fehler aufgetreten. 1 Gesetzt.

1 Bytewert geladen. 0 Zuriickgesetzt.
2 Wortwert geladen. 0 Zuriickgesetzt.
3 Langworntwert geladen, 0 Zuriickgesetzl,
4 Reserviert.

5 Symbolaufruf ohne Symboldefiniton. ] Zuriickgesetzt.
Als Operationen sind zulissig:

+ Addition,

- Subtraktion,

» Multiplikation,

{ Division,

5\ Modulo-Division - das Vorzeichen des Ergebnisses entspricht dem Vorzeichen des Divisors -,
QO Klammerrechnung,

! Oder-Verkniipfung,

& Und-Verkniipfung.

Weiter Bedeuten:

- Programmstand des Assemblers,

? Akmelle Textanfangsadresse,

o Text - wird als ASCI-Wert(e) geladen -,

- Nicht-Operation,

- Vorzeichen einer Zahl,

Snnnnnnnn sedezimale Zahl,

dddddddd dezimale Zahl,

Fbbbbbbb bintire Zahl,

@symbol Adresse eines Symbols,

!symbol Index eines Symbols - fiir TRAP-Befehl -
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Alle Operationen werden mit einer Genauigkeit von 32 Bit durchgefiihrt.

Die nachfolgenden Zuslitze knnen hinter einem Ausdruck (ganz hinten) stehen.

B/S BytegrtiBe markieren.
W Wortgrtibe markieren.
L Langwortgriibe markieren,

Ohne Angabe wird die GroBe durch Testen des Wertes in D0.L ermittelt. Eine negative Zahl ist immer ein Langwort. Wird eine
GriiBe angegeben, wird nur der Wert in D1.L entsprechend eingestellt, auch wenn das Ergebnis nicht der Eingabe entspricht.

Es wird der Ausdruck 23 * 3 / 4 berechnet.
START:
LEA TEXT(PC),AD * Adresse des Textes laden.
MOVEQ HWERT,DT * Wen berechnen.
TRAP #1
ETS * Ergebnis in DO.L.
TEXT:
DC.B ‘23*3M4' 0

Das Beispiel liefert den Wert sedezimal $11 oder dezimal 17. Man kann das Ergebnis ilberprilfen, wenn man das Programm im
Einzelschritt nachvollzieht.

Kimnl Beispiel:
Es kann ein Ausdruck eingegeben werden, der berechnet und ausgegeben wird. RETURN beendet das Programm,

START:
LEA BUFFER(PC),AD * Text eingeben.
MOVEQ #322,D0 * Groibe,
MOVEQ #2,D1 “Xml
MOVE #128.D2 =Y = 128,
MOVEQ #30,03 * Anzahl der Zeichen.
MOVEQ #IREAD,D7
TRAP #1 * Feichen lesen.
BCS.S ENDE * Abbruch mit ESC
TST.B D4 * Ende, wenn nor RETURN gedrilckt wird,
BEQ.5 ENDE
LEA BUFFER(PC) AD * Dann auswerten.
MOVEQ #IWERT,D7
TRAP #1 * Wen jetzt in DO.L.
BCS.S START * Bei Fehler,
CMP #5,D1
BEQ.S START * Wenn undefiniert.
LEA BUFFER(PC),AD * Wieder Adresse laden.
MOVEB #'3° (AD)+ * Kennung, dall sedezimal.
MOVEQ #IPRINTEX, D7
TRAP Wl
LEA BUFFER(PC),AD * Fiir Ausgabe.
MOVEQ #5212 DO * Textgriife.
MOVEQ #2,D1 *X=2
MOVE #200,D2 =Y = 200.
MOVEQ #IWRITE, D7 * Auf den Bildschirm.
TRAP #1
BRA.S START * Immer weiler.
ENDE:
RTS
BUFFER:

D5.B 3 * Textbuffer.
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Man versuche dann einmal folgende Eingaben:

?
*

3%4

1072

103
ISCHREITE
@SCHREITE
741

3%(445)

5112

I.Al

lﬁB‘

%1010.

Die Ausgabe ist jetzt sedezimal. Michte man eine dezimale Ausgabe haben, mul man die Befehle PRINT4D oder PRINTVED
verwenden, Dabei muB man aber den Buffer mit Leerzeichen auffiillen, sonst bleibt eventuell der Rest der vorhergehenden
Ausgabe stehen, falls die neue Ausgabe weniger Stellen hat als die alte.

Achtung! Zwischen den einzelnen Eingaben fiir die Berechnung diirfen keine Leerzeichen siehen, Andernfalls kann z. B. der

. Assembler nicht unterscheiden, ob das Zeichen * einen Kommentar kennzeichnet oder fiir eine Multiplikation eingesetzt werden
soll.
Beispiel:
MOVE #3,554 * 3 ist der Ladewert.

Wenn Leerzeichen erlaubt wiiren, ergiibe sich
$54*3

als Adresse fiir den Transport.
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TRAP-Nummer : 30
Befehlsname : ZUWEIS
Befehlsgruppe : Symboltabelle.
Kurzbeschreibung : Symbol in Symboltabelle eintragen.
Eingaben : ADL = Zeigt auf die Symboldefinition.
Ausgaben : AD.L = Zeigt hinter die Definition.
Carry = Symbol eingetragen / nicht eingetragen.
Wenn Eintragung erfolgreich:
DO.L = Wert des Symbols wie bei WERT.
D1.L = Definition des Symbols wie bei WERT.
A3 L = Adresse, an der Name eingetragen wurde.
Zerstiirte Register : D2/D3/A1/A2 bei Fehler auch DOYD1/A3
Ab Version 5 |
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein,
Siche auch : PRTSYM (84) SYMCLR (85) GETSYM (86)
GETNEXT (87) PUTNEXT (88)

Der Befehl erméglicht es, einem Symbol einen Wert zuzuordnen. Das geschieht in Form einer Zuweisung:
SYMBOL := wert,

Auf der rechien Seite des Doppelpunkis steht ein belicbiger Ausdruck, wie er bei dem Befehl WERT miglich ist. Auf der linken
Seite des Doppelpunkts steht ein Name, den man selbst gewiihlt hat. Diesem Namen wird dann der Wert zugeordnet.

Dabei muBl der Name folgender Konvention entsprechen:

- Das erste Zeichen muB ein Buchstabe oder das Zeichen _ sein.
- Als weitere Zeichen sind Buchstaben, Zahlen und _ erlaubt.

- Die deutschen Sonderzeichen sind erlaubt.

- Im Namen diirfen sonst keine anderen Zeichen vorkommen.

Folgendes wird vom Grundprogramm durchgefiihrt:

- Kleinbuchstaben werden in GroBbuchstaben gewandelt.
- Mehr als 8 Zeichen werden nicht beriicksichtigt,

Eine Zuweisung mub immer ausgefiihrt werden. Geschieht das nicht, wird ein CARRY = 1 zuriickgemeldet und die Zuweisung
nicht ausgefiihrt.

. A0.L muB auf die Definition zeigen. Wird die Zuweisung korrekt ausgefiihrt, steht der Wert des Symbols in DO.L und das Attribut
in D1.L (wie D1.L bei dem Befehl WERT). Wird das Symbol nicht korrekt in die Symboltabelle eingetragen, werden unter
Umstiinden die Inhalte der Register DO und D1 zerstéirt. Bei korrekter Zuweisung zeigt A3.L zusfiizlich auf die Adresse, in der
der Symboleintrag steht. Wie ein solcher Eintrag aussieht, ist in Kapitel 5.4. niiher beschrieben.

Einfaches Beispiel:
Dem Symbol NEU wird der Wert 75 zugeordnet.
START:
LEA TEXT(PC)AD * Textadresse laden,
MOVEQ #IZUWELS,. D7
TRAP #1 * Symbol in Symboltabelle eintragen.
RTS
TEXT:
DC.B ‘neu:=75' 0

Nach Ausfiihrung der Anweisung findet man in der Symboltabelle den Namen “NEU™. Er besitzt den Wert 75 oder sedezimal
$4B.
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Komplexeres Beispiel:
Es werden Werte berechnet und Symbole in die Symboltabelle eingetragen. Erfolgt keine Wertzuweisung, wird der Wert
berechnet und ausgegeben,
START:
LEA BUFFER(PC).AD * Text eingeben.
MOVEQ #522,.D0 * Grile.
MOVEQ #2.D1 *Xml
MOVE #128 D2 .Y =128
MOVEQ #30,D3 * Maximale Anzahl der Zeichen.
MOVEQ #IREAD,D7
TRAP ¥1 * Ausdruck lesen.
TST D4
BEQ.5 ENDE * Ende, wenn nur RETURN.
LEA BUFFER(PC),AD * Dann suswerten
MOVEQ #IZUWELS, DT * und danach den Wernt ansgeben.
TRAP #1
BCC.5 WEITER * OK, war Zoweisung,
MOVEQ #IWERT,D7 * Sonst mit WERT probieren.
TRAP #1l
BCS.5 START * Fehler bei WERT.
CMP #5D1
BEQ.S START * Undefinierntes Symbol.
WEITER:
LEA BUFFER(PC),AD * Wieder Adresse laden.
MOVEQ #IPRINTEX,D7
TRAP #1 * Sedizimale Ausgabe.
LEA BUFFER(PC),AD * Fiir Ausgabe.
MOVEQ #522,00 * TexigriiBe.
MOVEQ #.D01 *X=2
MOVE #200,D2 Y = 200,
MOVEQ #IWRITE, D7
TRAP #1 * Ausgabe,
BRA.S START * Wiederholen,
ENDE:
RTS
BUFFER:
DE.B 3 * Buffer fir Text.

Man probiere nacheinander folgende Eingaben:

NEU:=5
S5+NEU

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

NEU.

Achtung! Zwischen den Operationen diirfen keine Leerzeichen stehen,
Auf der Anzeige erscheint jeweils der Wert des berechneten Ausdrucks.
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TRAP-Nummer A

Befehlsname : CIINIT2

Befehlsgruppe : Zeicheneingabe,
Kurzbeschreibung : Zeiger auf Textstart setzen fiir CI2.
Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zersitrie Register : Keine,

Ab Version g

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : CI(12) CSTS (13) CI2 (32)

Der aktuelle Textzeiger wird auf den Textanfang gesetzt. Der Befehl wird zusammen mit dem Befehl CI2 verwendet, um Texte
aus dem Speicher zu erreichen. Es gibt drei wichtige Textzeiger, die auch fiir den Editor verwendet werden:

STXTXT  Adresse des Textanfangs,
AKTTXT  Adresse der Startzeile des Bildschirms,
ETXTXT  Adresse des Textendes.

Die Speicheraufieilung cines Texles sicht 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 mit der Codierung $30 zu verwechseln.

AKTTXT zeigt hier auf das W von WURDE.
STXTXT zeigt auf den ersten Buchstaben im Text.

Mit CIINIT2 wird AKTTXT auf den Wert von STXTXT gesetzt. Die Variablen STXTXT ($36(AS5)) und AKTTXT ($3A(AS))
zeigen dann auf den Textanfang.

Der Textanfang kann durch das OPTIONEN-Menil (TEXTSTART) oder im Editor mit Hilfe der Befehle ESC A bzw. ESCN
gefindert werden.

Komplexeres Beispiel:

Der aktuelle Editortext wird auf dem Bildschirm ausgegeben,

START:
MOVEQ #ICTINIT2,D7 * CI2 vorbereiten.
TRAP #1
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm filr CO2 vorbereiten.
TRAP #l

SCHLEIFE:
MOVEQ #1C12,D7 * Ein Zeichen holen.
TRAP Wl
BCS.S ENDE * Null ist Endekennung,
MOVEQ #1C02,D7 * Zeichen susgeben.
TRAP #
BRA.S SCHLEIFE * Wiederholen.

ENDE:
RTS

Mit dem Programm wird der Textinhalt auf dem Bildschirm ausgegeben. Wenn man das Programm aufruft, ohne den
TEXTSTART zu veriindern, gibt es das Programm selbst aus.
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TRAP-Nummer H 7 |
Befehlsname : CI2
Befehlsgruppe : Zeicheneingabe.
Kurzbeschreibung : Es wird ein Zeichen aus dem Speicher gelesen,
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : DOL = Eingelesenes Zeichen.
Carry = Flag, ob Ende erreicht.
Zerstbirte Register : Keine.
Ab Version o B
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : CI(12) CSTS (13) CIINIT2 (31)

Mit dem Unterprogramm ist es méglich, 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 Texistart, zuriickgesetzt werden. Das Ergebnis des Aufrufs ist im Register DO.L {.B) abgelegt. Wenn das
Textende erreicht ist, also das Zeichen 0 (Code NUL) gefunden wurde, wird zuslitzlich das CARRY-Flag gesetzt. Es geniigt aber
auch, einfach auf 0 abzufragen. Ferner wird beim Textende die Variable ERRFLAG - $34(a5) - auf den Wert 2 gesetzt. Damit
wird erreicht, daB eine vorher méiglicherweise unterdriickte Ausgabe mit Hilfe der CO2-Routine wieder eingeschaltet wird.

Es gibt noch eine zweite Méglichkeit, Texte einzulesen. Wenn man in die Variable $2B relativ zum Variablenanfang (IOSTATB)
den Wert 5 schreibt, werden die Eingaben {iber einen Sprungvektor gelesen. Wenn man den Sprungvekior, der auf Adresse
S18(AS5) steht, durch einen Sprung auf eine eigene Routine umsteuert, kann man Eingaben auch durch eine eigene Routine
erzeugen.

Mach einen CIINIT2-Aufruf wird beim nfichsten CI2-Aufruf im Register DO.L der Wert 1 an die USERCI-Routine iibergeben,
sonst der Wert 0. Das ist ntitig, um Mehrpassvorgiinge auch mit USERCI zu steuern, z.B, CP/MBSK, um die Quelle von der
Diskette mehrfach zu lesen.

Der Sprungvektor USERCI ($18) ist nach dem RESET auf die Routine CI geschaliet.

Einfaches Beispiel:

Der Editortext wird auf dem Drucker ausgegeben.

START:
MOVEQ #ICTINIT2,D7 * Textzeiger aufl Textanfang.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ WICI2, D7 * Zeichen lesen.
TRAP #1
BCS.5 ENDE * Ende.
MOVEQ #1L0,D7 * Zeichen auf dem Drucker ausgeben,
TRAP #1
BRA.S SCHLEIFE * Wiederholen.
ENDE:

RTS
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TRAP-Nummer : 3
Befehlsname : CO2
Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.
Kurzbeschreibung : Ein Zeichen wird ausgegeben.
Eingaberegister : DO.B = Auszugebendes Zeichen,
Ausgaberegister : Carry = Gibt an, ob Zeichen ausgegeben wurde oder ob Spezialfunktion durchgefiihrt wird.
Zerstiirte Register : Keine.
Ab Version R |
Anderungen zu 4.3 : Die Funktionen CTRL-5 und CTRL-Q gibt es nicht mehr. Eine Umlenkung auf die serielle
Karte ist mglich.
Anderungen zu 6.1 : Das Carry-Flag hat jetzt festgelegte Funktionen.
Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO (21) LO (22)
SIZE (25) 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)

Zunfchst hatder Befehl CO2 die gleiche Funktion wie der CO-Befehl, niimlich die Ausgabe eines Zeichens, dasim Register DO.B
steht, auf den Bildschirm. Die Ausgabe auf dem Bildschirm ist bei der Erliuterung 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 Wert 2 enthiéilt. Der Wert ist vom Grundprogramm voreingestellt.
Die Abfrage des PASSFLAG ist speziell fiir den Assembler gedacht, wird aber auch von anderen Ubersetzern genutzt, die mit
dem Grundprogramm zusammenarbeiten,

Die Umsteverung geschieht iiber die Speicherzelle $2A (IOSTAT) relativ zum Variablenanfang,.
Folgende Codes sind fiir die Umsteuerung miglich:

1 Unterdriickt Ausgabe.
Es wird ERRFLAG gepriift. Nur wenn dessen Inhalt ungleich 0 ist, wird ausgegeben.

2 Ausgabe auf den Bildschirm,
Danach wird die Schreibseite auf () gestellt

3 Ausgabe auf den Drucker,

4 Ausgabe auf den Drucker,
aber das Zeichen LF (Code $0A) wird unterdriickt. Bei manchen Druckern ist das erforderlich.

5 Ausgabe auf USERCO.
Dabei steht ein Sprungvektor auf der Adresse $24 relativ zum Variablenanfang. Nach einem RESET ist die
Ausgabe immer auf die Routine CO geschaltet.

6 Die Ausgabe wird auf die serielle Schnittstelle umgelenkt. Sie muf allerdings vorher mit dem Befehl SIINIT auf
die gewiinschten Werte eingestellt werden,

Ab Version 6.2 ist das Carry-Flag auf Null gesetzt, wenn ein Zeichen ausgegeben wurde (Uber LST, NIL usw.). Es ist auf Eins
gesetzt, wenn eine der unten beschriebenen Extrafunktionen (CTRL-A) durchgefithrt wurde. Ist CO2 auf USERCO geschaltet,
muB die USER-Routine dafiir sorgen, daB Carry den richtigen Wert enthlt.

Der Befehl CO2 hat im iibrigen eine weitere Funktion: Gibt man beim Aufruf der CO2-Routine im 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 Ausfiihrung.
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Dazu gibtes folgende Befehle (ADR und WERT kiinnen beliebige Ausdriicke sein, siche WERT, z. B, selbst definierte Symbole):

Ausfiihren eines Programms ADR mit den Parametern WERTO bis WERTT. Die Parameter kiinnen auch weggelassen werden,
Dabei werden die Parameter von 0 bis 7 in die Register D0O.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 einige Zeit in Anspruch nimmit, sollten méglichst nur griiBere
zeitaufwendige Unterprogramme aufgerufen werden.

Einfaches PASCAL-Beispiel;
Das Unterprogramm SCHREITE wird aufgerufen, wobei im Register DO.L der Wert 50 dibergeben wird.
BEGIN

WRITELN(chr(1),"@SCHREITE 50');
END.

GADR

Ein Byte wird von der Adresse ADR geholt. Bei der néichsten 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 zuriickgegeben.

Mit diesem Befehl ist es méglich, unabhlingig von der Programmiersprache Inhalte von Speicherzellen abzufragen. Eine CO2-

Ausgabe, die wihrend der Eingabe erfolgt, wird so lange unterdriickt, bis die Eingabe beendet ist, um unerwiinschte Echo-Effekte
auf dem Bildschirm zu vermeiden.

Einfaches PASCAL-Beispiel:
In die Variable I (als Integer deklariert) wird der Inhalt der Speicherzelle $8000 gelesen.

BEGIN
WRITELN(CHR(1),"G $80007;

REAIXT);
END.

EADR WERT

Auf die Speicherzelle ADR wird der Wert WERT geschrieben. Dabei wird aber nur ein Byte adressiert. Damit kann man von
Hochsprachen aus Werte im Speicher modifizieren. Natiirlich kann man auch sehr bequem auf 10-Adressen zugreifen.

Einfaches PASCAL-Beispiel:
Auf die Adresse SFFFFFF70 wird der Wert S0C geschrieben und der Bildschirm weiB eingefirbt.
BEGIN

WRITELN(CHR(1),'P $FFFFFF70 12%;
END.

Der Text fiir diese Spezialfunktionen darf nicht linger als 131 Zeichen sein, da der Textbuffer nicht groBer ist.

Im iibrigen gelten alle Befehle, die schon beim CO-Befehl gezeigt wurden. CO2 ist also ein Unterprogramm, das es ganz schon
in sich hat. Hier nun ein einfaches Beispiel:
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Einfaches Beispiel:
Das Zeichen A wird ausgegeben.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Init des Corsor und Bildschirm Mschen.
TRAP ¥l
MOVEQ #A° DO * Buchstabe A ausgeben.
MOVEQ #1C02,DT7
TRAP il
RTS
Die Ansgabe des Buchstabens A kann man ganz leicht auf den Drucker umlenken, wenn man im OPTIONEN-Meni die Ausgabe
auf den Drucker umstellt.
Kompl Beispiel:
Es werden zwei Schildkritenbefehle mit CO2 ausgefithrt. Dadurch wird ein gleichschenkliges Dreieck gezeichnet.
START:
MOVEQ #3-1,03 * 3 Durchliufe,
SCHLEIFD:
LEA TEXT(PC),AQ * Ausgabetextadresse.
SCHLEIF1:
MOVEB {AD}+,DO * Zeichen holen.
. BEQ.S WEITER * Null ist Ende.
MOVEQ #1C02,DT * Ausgabe.
TRAP #1
BRAS SCHLEIF1 * Wiederholen.
WEITER:
DBRA D3, SCHLEIF) * AuBere Schleife.
RTS
TEXT:
DC.B 1,"E @SCHREITE 100 SA
DC.B 1,'E @DREHE 120 A0



M
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TRAP-Nummer M

Befehlsname : SETFLIP

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Die automatische Bildseitenumschaltung wird eingestellL

Eingaberegister : DO.B = Wert fiir Zwei-Seiten-Umschaltung.
D1.B = Wert fiir Vier-Seiten-Umschaltung,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirie Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (1T) 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)

Die GDP-Baugruppe besitzt vier Bildseiten. Mit SETFLIP kann man eine automatische Umschaltrate beeinflussen, die z.B. mit
AUTOFLIP ausgefiihrt wird. Die Umschaliung erfolgt auch dann, wenn man z. B. nach Ausfiihrung eines Programms die
. Anweisung M=Menii erhilt oder Befehle der Schildkriiensprache ausfiihrt.

Es gibt zwei Arten der automatischen Umschaltung: Den Wechsel zwischen zwei Bildseiten oder den zwischen vier Bildseiten.
Dazu iibergibt man beim Aufruf zwei Parameter. Im Register DO.B steht die Wechselrate fiir die Zwei-Seiten-Umschaltung und

im Register D1.B die Wechselrate fiir die Vier-Seiten-Umschaltung. Der Wert 0 unterdriickt die Umschaltung, jeder Wert <=0
fithrt zur Umschaltung alle 20¥Wen Millisckunden.

Der Cursor blinkt nur noch im Sekundentakt.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN. DT * Bildschirm lbschen und Cursor darsiellen.
TRAP #1
MOVEQ #50,10 * Blinkrate fiir Zwei-Seiten-Umschaliung auf
CLR D1 * | Sekunde einstellen.
MOVEQ #ISETFLIP.DT * Umschaltrate setzen,
TRAP #1

@ .
Komplexeres Beispiel:

Eine Buchstabenreihe wandert iiber 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,DT * System-Informationen holen.
TRAP #l
AND #7.D0 * Nur CPU-Einstellung lassen.
MULS #3FF73,D0 * Register 3 GDP.
MOVEA.L D0 AD * Adresse merken.
MOVEQ #IWAIT D7 * Wanen, bis GDP fenig ist
TRAP #1
MOVER #533 (AD) * Grobe einstellen.
CLR D1
MOVE #128,D2
MOVEQ #IMOVETO,D7 * Anfangsposition.
TRAP #1
CLR D3 * Schreibseite.
MOVEQ #40-1,D4 * 40 Buchstaben.
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SCHLEIFE:
MOVE
AND
CLR
MOVEQ
TRAP
MOVEQ

D3,D0

#3,D0

D1
#INEWPAGE,D7
#1

A" DD
#ICMD, D7

¥l

#1,D3

D4, SCHLEIFE
D0

#5.01
WISETFLIP,D7
"l

#ICI,DT

#1

SETFLIP 4 - 77

* Schreibseite (0 - 3).

* Leseseite ist immer Seite 0.

* Seite cinstellen.

& Zeichen A

* ausgeben.

* Schreibseite umn 1 weiterschalien.

* Keine Zwei-Seiten-Umschalwong.
* Vier-Seiten-Umschaltung alle 1710 Sekunde.
* Beitenumschaliung an.

* Warnten, bis Taste gedriickt.

Die automatische Bildschirmumschaltung mit vier Seiten erméglicht bewegte Graphiken, die sehr komplex sein kinnen, wenn
man die Bewegung in vier Teilphasen zerlegen kann. Beispiel: Drehen von Zahnréidern (auch 3D}, Abliufe mit sich bewegenden
Pfeilen etc, Im allgemeinen benfitigt man aber nur zwei Seiten,



Kapitel 4 - Die Unterprogramme DELAY 4 - 78
TRAP-Mummer HE - |

Belehlsname : DELAY

Befehlsgruppe : Synchronisation.

Kurzbeschreibung : Warteschleife in 1/10 Sekunden.

Eingaberegister : DO.L = Zeit, die gewartel werden soll.

Ausgaberegister : Keine. |
Zerstirte Register : DO

Ab Version I |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SYNC (28)

Die Routine DELAY gestattet quarzgenave Verzigerungen im Raster von 100 Millisckunden. Dabei wird wihrend der
Verztigerungszeit das automatische Seitenumschalien aufrechterhalten, sodaB sich keine Strungen bei der Seitenumschaltung
durch SETFLIP ergeben. Das istinsbesondere bei Bildern mit der Schildkrétengraphik wichtig. Im Register DO.L wird die Anzahl

der 1/10 Sekunden angegeben. Wenn die Zahl gleich 0 ist, erfolgt keine Ausfilhrung des Befehls.

Einfaches Beispiel:
Das Programm wartet eine Sekunde.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Fooiod Beispiel:

Es wird ein Quadrat und ein Kreis gezeichnet. Dann wird die Darstellung jede Sekunde durch Umschalten der Seiten gewechselt.

START:
MOVE

SCHLEIF®:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DRRA
MOVEQ

. MOVEQ

TRAP
MOVEQ
TRAP
MOVEQ

SCHLEIFI:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
RTS

#10,D0
#IDELAY,DT7

#360-1,D3

#1,00
#ISCHREITE,D7
#l

#1,D0
#IDREHE,D7
#1

D3, SCHLEIFD
#10,00
#IDELAY,DT
#1

#ICLR, D7

#1

#4-1,03

#100,D0
#ISCHREITE,D7
#1

#90,D0
#IDREHE,D7

#l
D3,SCHLEIF1
#10,D0
#IDELAY,D7

* Eine Sckunde
* warten,

* Kreis zeichnen.

* ] Schrin gehen.

* 1 Grad drehen,

* 360 mal.

* | Sckunde waren.
* Bildschirm loschen.
* 4 Durchginge.

* 100 Schritie gehen.

* 90 Grad drehen.

* Quadrat.
* | Sekunde wanen.
* Bildschirm léschen.

* Wiederholen, bis Taste gedriick.
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TRAP-Nummer : 36

Befehlsname : FIRSTTIME

Befehlsgruppe : Schildkriitengrafik.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine,

Zerstdrte 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)
GETK (95)

Der Befehl installiert die Schildkritengrafik und setzt die Schildkriite in die Bildmitte. Gleichzeitig aktiviert er die Bildseitenan-
tomatik fiir die Umschaltung. Ferner stellt er die Schreib- und Leseseite auf 0, FIRSTTIME wird auch automatisch beim ersten
Schildkritenbefehl mit aufgerufen. Es ist also nur in bestimmiten Sonderfiillen nétig, diesen Befehl zu verwenden. Ein Fall ist
z. B., daB man mit mehreren Bildseiten arbeiten und dabei die Schildkrite nicht auf dem Bildschirm haben michte.

@ Einfaches Beispiel:

Schildkriitengrafik anschalten, aber Schildkrite nicht zeigen und Seitenumschaltung ausschalten.

START:
MOVEQ #IFIRSTTIME, D7 * Schildkrite anschalien.
TRAP #1
MOVEQ #HIDE,D7 * Schildkrite nicht darsiellen.
TRAP #1
RTS

Die Schildkrite 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 spiiter verwenden will, um alle Bildseiten nacheinander darzustellen, muB man mit dem Befizhl
GRAPOFF die Schildkritengraphik ausschalten,

Komol Beispiel:

Es wird auf allen vier Seiten ein Dreieck ausgegeben, das aber jeweils gedreht ist. Danach werden die Seiten umgeschaltet,
fo] wodurch ein Dreheffekt auftritt.

START:
MOVEQ #IFIRSTTIME, D7 * Schildkrite anschalten.
TRAP #1
MOVEQ #IHIDE D7 * Schildkrtite nicht darsiellen.
TRAP #1
MOVEQ #4-1,D4 * Auf alle vier Seiten schreiben,
SCHLEIFO:
MOVE D4,D0 * Schreibseite.
CLR D1 * Leseseite ist jetzt immer 0.
MOVEQ #INEWPAGE, D7 * Seiten einstellen.
TRAP #1
MOVEQ #6-1,D5 * 6 mal drehen.
SCHLEIF1:

MOVEQ #3-1,D6 * Dreieck.
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SCHLEIF2:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
MOVEQ
TRAP
CLR
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
RTS

#100,D0
#ISCHREITE,D7
#1

#120,D0
#IDREHE,D7

#1

FIRSTTIME

_

4 - B0

* 100 Schritte gehen.

* 120 Grad drehen.

* Wiederholung.
* Um 60 Grad drchen.
* Wiederholen.

* Um 45 Grad drehen, damit Figuren verseta
* sind.

* Schildkritengrafik ausschalten.
* Vier-Seiten-Umschaliong
* alle 1/10 Sekunde.

* Auf Tastatureingabe warten.
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4 - 81

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: 37

: SETPEN
: Grafik.

: Schreibstift der GDP wird aof Schreiben gesetzt.

: Keine.

: Keine.

: Keine.

s A |

: 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 Schreibmode mit gesenktem Schreibstift versetzt. Alle nachfolgenden Grafikbefehle
erfolgen also mit weibBer Linie auf ggf. dunklem Hintergrund.

Das Gegenstiick zu diesem Befehl ist 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 Loschvorgang bewirken, zuriicksetzen.

Ein komplexeres Beispiel folgt bei der Darstellung des niichsten Befehls.
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4 - 82

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstirie Register
Ab Version

Anderungen zu 4.3

Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 38

: ERAPEN
: Grafik.

: Stellt den Schreibstift der GDP auf Ltschen ein.

: Keine,

: Keine.

: Keine.

. 4

: 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)
SETPEN (37)
SETXOR (77)
GETCOLOR (80)
GRAFIK (126)

Schreibstift auf Ldschen umschalien. Dabei wird der Stift auch gesenkt, Nun kann man dunkle Linien auf hellem Grund schreiben
oder vorhandene Grafikteile ltschen.

Das Gegenstiick zu diesem Befehl ist SETPEN,

Schreibstift auf LOSCHEN schalien.

START:

Der Buchstabe A wandert (iber den Bildschirm.

START:
MOVE
TRAP
AND
MULS
MOVEA.L
CLR
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE.R

SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP

SYNC:

#ISYSTEM, DT
#1

#1.D0
#3FF73,D0
D0,AD

(1]

#128,D2
WIWAIT,D7

#1

#3533 (AD)

#IMOVETD,D7
#1

#'A",DO
#ICMD, DT

#1

#ISYNC, D7
#1

SYNC
#IMOVETO,D7
#1
#ERAPEN,D7
#1

#A° DO
#ICMD, DT

#1
#ISETPEN, DT
#1

#1,D1

#512,D1

* System-Informationen holen.
* Nur CPU-Information lassen,
* Size-Regisier GDP.

* Anfangsposition.

* Grobe.

* Positionienen.

* A direkt ansgeben.

* 20 ms warten,

* Neu positionieren.

* Auf Lischen.

* A ausgeben.
* Auf Schreiben.
* Nachste X-Position.

* Bis rechier Rand erreichi,
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TRAP-Nummer : 39

Befehlsname : GRAPOFF

Befehlsgruppe : Schildkrtenbefehl.

Kurzbeschreibung : Schildkritengrafik wird ausgeschaliet.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstbirte Register : Keine.

Ab Version W |

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siche auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3}
SENKE (4) SET (7) SCHRI6TEL (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 Schildkrite wird von da an nicht mehr auf die Bildseite 1
gezeichnet. Sonst indern sich keine Einstellungen, Wenn man danach einen Schildkritenbefehl wie z. B, SCHREITE gibt,
beginnt die Schildkriite wieder in der Mitte des Bildschirms zu zeichnen.

Intern wird durch den Befehl die Variable FIRST mit dem Wert 1 belegt.

Einfaches Beispiel:
Die Schildkristengrafik wird ausgeschaltet.
START:
MOVEQ #IGRAPOFF,D7 * Schildkrite susschallen.
TRAP il
RTS

Es wird eine Linie gezogen. Danach wird die Schildkrotengrafik ausgeschaliet. Beim nichsten Befehl beginnt sie wieder in der
Mitte zu zeichnen.

START:

MOVEQ #100,D0 * Linie zeichnen,

MOVEQ #ISCHREITE, D7

TRAP #1

MOVEQ #IGRAPOFF D7 * Ausschalten.
. TRAP Wl

MOVEQ #10,D0 * | Sekonde wanen.

MOVEQ #IDELAY, DT

TRAP il

MOVED #90,00

MOVE #IDREHE, D7 * 00 Grad drehen.

TRAP #1 * Dadurch Schildkrite wicder an.

MOVEQ #100,D0

MOVEQ #ISCHREITE, b7 * Linie zeichnen.

TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer ;40

Befehlsname : CMDPRINT

Belehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Befehlsfolge direkt an den GDP geben,

Eingaberegister : DO.B = SchriftgriiBe.
D1.W = X-Position.
D2.W = Y-Position.
AQ.L = Adresse der Ausgabedaten,

Ausgaberegister : ADL = Zeigt hinter die Endekennung.

Zersitirte Register : DO

Ab Version i = |

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) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

& Mit CMDPRINT kann man eine Befehlssequenz direkt an den GDP ausgeben, Dazu muB man im Register DO.B die SchriftgroBe

einstellen (wie Register 3 des GDP-Prozessors EF9366). Wenn keine Schriftzeichen ausgegeben werden, wird der Wertignoriert.
InD1.W steht die X-Koordinate und in D2.W die Y-Koordinate, Das Register AQ.L enthiilt die Adresse, in der Daten stehen. Eine
bindire 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 ausgeben. Das muB man ggf. mit den Befehlen SETPEN oder mit CMD tun. Der Befehl
CMDPRINT eignet sich sowohl zur Textausgabe als auch zur Ausgabe von Grafikbefehlen, den sogenannten Kurzvektoren, mit
denen man sehr schnell kleine Figuren zeichnen kann,

Es wird der Text HALLO ausgegeben.

START:
LEA DATEN(PC),AD * Adresse der Daten.
MOVEQ #522,D0 * Textgrife,
MOVE #200,D1 * X-Position.
MOVEQ #1202 * Y-Pogition.
MOVEQ #ICMDPRINT, D7 * Ausgabe direki an GDP.
TRAP il

® 7

DATEN:

DC.B ‘HALLO!I'0 * Quelle.

Da die Anwendung der Kurzvektoren so interessant ist, hier der prinzipiclle Aufbau cines Kurzvekiors:

B7 B6 BS
1 —DX—

B4 B3 B2 Bl B0
DV - ~RICHTUNG—

Am 1. Bit (B7) erkennt der GDP, daB es sich um einen Kurzvektor handelt. Mit DX wird die Anzahl der Punkie in X-Richtung
beschrieben, mit DY die Anzahl der Punkte in Y-Richtung, RICHTUNG legt die Richtung des Vektors fest. %00 bedeutet dabei
in X- bzw. Y-Richtung keinen Schritt ausfiihren, %01 bedeutet einen Schritt, % 10 sind zwei Schritte und %11 drei Schrite, Mit
dem Code $80 kann man z. B. einen einzelnen Punkt setzen,

Richtungscode:

010
011 001
110 000
111 101
100

Fiir weitere Auskiinfte iber die Kurzvektoren oder andere Befehle des GDP sollte man entweder das Handbuch der GDPHS bzw.
Datenblitter des EF9366 zu Hilfe nehmen,
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Es wird ein kleines Achteck ausgegeben.

START:
LEA DATEN({PC),AD * Adresse der Daten,
MOVEQ #522.D0 * GriBe (Wird eingestellt aber dann ignoriert).
MOVE #250,D1 * X-Position.
MOVEQ #120,D2 * ¥-Position.
MOVEQ #ICMDPRINT, D7 * Befehle ausfiihren.
TRAP #1
RTS

DATEN:
DC.B % 11111000 * Mach rechts mit 3 Schritten.
DC.B %11111001 * Schriig rechis nach oben,
DC.B 11111010 * Nach oben.
DC.B ®11111011 * Schriig links nach oben.
DC.B ®11111110 * Nach links.
DC.B ®l11111111 * Schrilg links nach unten.
DC.B F11111100 * Nach unten.
DC.B %11111101 * Schriig rechis nach unten,
DC.B 0 * Endekennung.
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PRINTZX 4 - 86

TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegisier

Ausgaberegister
Zersitirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 41

: PRINT2X

: Wenrtausgabe,

: Sedezimale Ausgabe mit 2 Stellen.

: DO.B = Auszugebender Wert.

ADL = Zieladresse filr Ausgabe.

: AOL = Zeigt auf Endekennung.
: Keine,

g |

: Nein.

: Nein.

: PRINT4X (42)

PRINT6X (43)
PRINTAD (46)

PRINTSX (44)
PRINTSB (45) PRINTSD (70)

PRINTVSD (71)

Sederimale Ausgabe eines Wertes. Es werden zwei sedezimale Ziffern ausgegeben, Der Wert steht zuvor im Register DO.B. Im
Register AQ.L ist die Zieladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. Das Ergebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AO.L zeigt
anschlieBend auf den niichsten freien Platz. Dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, sodaB man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ausgeben kann,

Einfaches Beispiel:

Es wird der Wert $41 im Zielbuffer abgelegt.

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

BUFFER(PC),AD * AD.L ist Adresse Zielbuffer.
#341,D0 * Went, in ASCII-Code: A.
#IPRINTZX, DT * Ansgabe,

#1

2 * Tielbuffer

START
CLR D4 * D4 = Zihler.
SCHLEIFE:
LEA BUFFER(PC),AD * Adresse fiir Ablage.
MOVE.B D4,DO
MOVEQ #IPRINTZX D7 * Zahl ausgeben.
TRAP #1
LEA BUFFER(PC),AD * Adresse wieder laden.
MOVEQ #522,D0 * Schrifigrifie.
MOVEW #255,D1 * X-Position.
MOVE #128,D2 * Y-Position,
MOVEQ #IWRITE, D7 * Ausgabe auf den Bildschinm.
TRAP #1
MOVED #1,D0 * 1/10 Sckunde warnen.
MOVEQ WIDELAY,D7
TRAP #1
ADDO) #1,D4 * Nichste Zahl,
CMP #256,D4
BNE.S SCHLEIFE * Wiederholen.
RTS
BUFFER:
DS.B 4 * Eigentlich nur 3 Bytes nétig.

Wenn man den Befehl DELAY wegliilBt, erfolgt die Ausgabe so schnell, daB man nichts mehr erkennen kann,
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TRAP-Nummer : 42

Befehlsname : PRINT4X

Befehlsgruppe : Wertausgabe.

Kurzbeschreibung : Sedezimale Ausgabe mit 4 Stellen,

Eingaberegister : DO.W = Auszugebender Wert.
AQ.L = Zieladresse fiir Ausgabe.

Ausgaberegister : AOL = Zeigt auf Endekennung,.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : PRINT2X (41) PRINTGX (43) PRINTEX (44)
PRINTSB (45) PRINTA4D (46) PRINTRD (70)
PRINTVSD (71)

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Es werden vier sedezimale Ziffern ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.W. Im
Register AQ.L ist die Zicladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben, Das Ergebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AQL zeigt
anschlieBend auf den nichsten freien Platz. Dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, sodaB man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ausgeben kann,

Einfaches Beispiel:

Im Zielbuffer wird der Wert $12AB abgelegt.

START:
LEA
MOVE.W
MOVEQ

RTs
BUFFER:

BUFFER(PC),AD * ADL ist Adresse Zielbuffer.
#512AB,D0 * Wert.

#IPRINT4X.,D7 * Ausgabe,

#1

[ * Zielbuffer.
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PRINTEX 4 - B8

TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstlicte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 43

: PRINT6X

: Wertausgabe.

: Sedezimale Ausgabe 6 Stellen,

: DO.L = Auszugebender Wert (aber nur 3 Bytes).

ADL = Zieladresse fiir Ausgabe.

: AO.L = Zeigt auf Endekennung.
: Keine,

. |

: Nein.

: Nein,

: PRINT2X (41)

PRINT4X (42)
PRINT4D (46)

PRINTSX (44)
PRINTSB (45) PRINTSD (70)

PRINTVED (71)

Sedezimale Ausgabe eines Wertes. Es werden sechs sedezimale Ziffern ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.L. Im
Register AQ.L ist die Zicladresse fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. Das Ergebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AQ.L zeigt
anschlieBend auf den niichsten freien Platz. Dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, sodaB man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ausgeben kann,

Einfaches Beispiel:

Im Zielbuffer wird der Wert $12ABCD abgelegt.

START:
LEA BUFFER(PC)AD * ADL ist Adresse Zielbuffer.
MOVE.L #512ZABCD,DO * Wer.
MOVEQ #IPRINTGX, D7 * Ausgabe.
TRAP #1
RTS
BUFFER:
DS.B ] & Fielbaffer.
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TRAP-Nummer 44

Befehlsname : PRINTSX

Befehlsgruppe : Wertausgabe.

Kurzbeschreibung : Sedezimale Ausgabe 8 Stellen.

Eingaberegisier : DOL = Auszugebender Wert.
ADL = Zieladresse fiir Ausgabe.

Ausgaberegister : AOL = Zeigt auf Endekennung,

Zerstbrte Register : Keine.

Ab Version 3%l

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : PRINT2X (41) PRINT4X (42) PRINT6X (43)
PRINTEB (45) PRINT4D (46) PRINTSD (70)
FRINTVED (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 fiir die sedezimalen Ziffern angegeben. Das Ergebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AQ.L zeigt
anschlieBend auf den niichsten freien Platz. Dort ist eine 0 (Code (00) abgelegt, sodal man den Text mit Befehlen wie WRITE

direkt ansgeben kann,

Einfaches Beispiel:

Im Zielbuffer wird der Wert $1234 ABCD abgelegt.

START:
LEA
MOVE.L
MOVEQ
TRAP
RTS
BUFFER:
Ds.B

BUFFER{PC),AD
#31234ABCD. DO
#IPRINTEX D7
#1

10

* ADL ist Adresse Lielbuffer.
L] wﬂ'f—
* Ausgabe.

* Zielbuffer.
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TRAP-Nummer : 45

Befehlsname : PRINTSB

Befehlsgruppe : Wertausgabe.

Kurzbeschreibung : Binfire Ausgabe & Bit.

Eingaberegister : DO.B = Auszugebender Wert.
ADL = Zieladresse filr Ausgabe.

Ausgaberegister ¢ ADL = Zeigt auf Endekennung.

Zerstirie Register : Keine,

Ab Version . 5

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : PRINT2X (41) PRINT4X (42) PRINTG6X (43)
PRINTSX (44) PRINT4D (46) PRINTSD (70)
PRINTVSD (71)

Bindire Ausgabe eines Wertes. Es werden acht Dualstellen ausgegeben. Der Wert steht zuvor im Register DO.B. Im Register AQ.L
ist die Zieladresse fiir die dualen Ziffern angegeben, Das Ergebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AQ.L zeigt anschlieBend auf
den niichsten freien Platz. Dort ist eine 0 (Code 00) abgelegt, sodaB man den Text mit Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann,

Im Zielbuffer wird der Wert %00011010 abgelegt.

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Es werden die Zahlen von 0 bis 255 dual ausgegeben,

START:

BUFFER:
Ds.B

Das Programm ziihlt von 0 bis 255 und gibt das Ergebnis alle 1/5 Sekunde in dualer Schreibweise auf dem Bildschirm aus. Wenn
man den Befehl DELAY wegliBt, erfolgt die Ausgabe so schnell, daB man nichts mehr erkennen kann.

BUFFER(PC),AD
#51A,D0
#PRINTEB,D7
#1

10

D4

BUFFER{PC),AD
D4,D0
WIPRINTER,DT
#1
BUFFER(PC),AD
#3522.D0

#200,D1
#128,D2
#IWRITE,D7

#1

#2,D0
#IDELAY,D7

#1

#1,D4

#256,D4
SCHLEIFE

10

* ADL ist Adresse Zielbuffer.
* Wert.
* Ausgabe,

* D4 = Zihler.

* Adresse fiir Ablage.

* Zahl ausgeben.

* Wieder Adresse laden.

* Schrifigrifie.

* X-Position.

* Y-Position.

* Ausgabe auf den Bildschirm.

* 200 ms warten.

* Niichste Zahl,

* Wiederholen.

* Eigentlich nur 9 Bytes nétig.
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TRAP-Nummer : 46

Befehlsname : PRINT4D

Befehlsgruppe : Wertausgabe.

Kurzbeschreibung : Dezimale Ausgabe ein Wort.

Eingaberegister : DO.W = Auszugebender Wert,
AD.L = Zieladresse filr Ausgabe.

Ausgaberegister : AD.L = Zeigt auf Endekennung.

Zerstbirte Register : DO

Ab Version L 5 |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siche auch : PRINT2X (41) PRINT4X (42) PRINTGX (43)
PRINTSX (44) PRINTSB (45) PRINTSD (70)
FRINTVSD (71)

Dezimale Ausgabe eines Wertes, Der Wert steht zuvor im Register DO.W. Im Register AQ.L ist die Zieladresse fiir die dezimalen
Ziffern angegeben. Das Ergebnis wird im ASCII-Code abgelegt. AO.L zeigt anschlieBend auf den niichsten freien Platz. Dort ist
eine (0 (Code 00) abgelegt, sodaB man den Text mit Befehlen wie WRITE direkt ausgeben kann, Die Ausgabe erfolgt ohne
Vorzeichen. Wenn man Zweierkomplement-Zahlen verwendet, muB man bei einer negativen Zahl das Vorzeichen selbst

ausgeben.

Bei der dezimalen Ausgabe werden immer nur so viele Stellen ausgegeben, wie sie durch die Zahl belegt sind. Daher mufl man,
wenn man Zahlen libereinanderschreibt, den Zielbuffer mit Leerzeichen auffiillen und die Endekennung eventuell neu setzen.

Einfaches Beispiel:

Im Zielbuffer wird der Text 4666 abgelegt.

START:
LEA
MOVE.W
MOVEQ
TRAP
RTS
BUFFER:
DS.B

START:
MOVE

SCHLEIFE:
LEA
MOVE.L
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE.B
LEA
CLEB
MOVEQ
MOVEW
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
DBRA
RTS

BUFFER:
DS.B

BUFFER(PC),AD
#3123A.D0
#IPRINT44,D7
#1

#250,D4

BUFFER(PC),AD
¥ LAD)
D4,D0
#IPRINT4D,D7
#1

#' * (AD)
BUFFER(PC),AD
4{AD)

#3522,.D0

#250,D1
#128,D2
#IWRITE,D7

#1

#1,D0
#IDELAY,DT7

#1
D4,SCHLEIFE

6

* ADL: Adresse Zielbuffer.

* Wen.

* Ausgabe.

* Fielbuffer.

* D4 = Ziihler.

* Adresse laden.

* Vorltschen.

* Wen laden.

* Ausgabe in Buffer.

* Endenull 18schen.

* Ende nen setzen,

* Schriftgrifie.

* X-Position.

* Y-Position.

* Auf den Bildschirm.

* 1/10 Sek warten.

* Wiederholen,

* Ablageadresse.

Das Programm zithlt von 250 bis 0 und gibt das Ergebnis alle 1/5 Sekunde in dezimaler Schreibweise auf dem Bildschirm aus.

Wenn man den Befehl DELAY wegliBt, erfolgt die Ausgabe sehr viel schneller.
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TRAP-Nummer : 47

Befehlsname : HIDE

Befehlsgruppe : Schildkrttengrafik.

Kurzbeschreibung : Schildkréte ausblenden,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.B = Enthiilt Wert des GDP-Ports $60.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version . B |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)
SENKE (4) SET(T) SCHRI6TEL (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 Schildkrdte nicht mehr ins Bild
eingeblendet.

Als Ausgabe erhiilt man in DO.B den Wert, der vom Programm HIDE auf Port $60 der GDP geschrieben wird. Dieser Wert enthiilt
den Code fiir die Lese- und Schreibseite sowie den XOR-Mode,
Einfaches Beispiel:

Es wird cine kurze Linie gezeichnet und dann die Schildkrtengrafik abgestellt.

START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #1SCHREITE, D7 * 100 Schrine schreiten,
TRAP #1
MOVEQ #IHIDE, D7 * Schildkrine susblenden.
TRAP #1
RTS

Will man vermeiden, daB die Schildkrtite noch auf der Bildseite 1 gezeichnet wird, weil man diese Seite auch verwenden will,
empfiehlt sich folgende Vorgehensweise:

START:
MOVEQ #IFIRSTTIME, D7 * Schildkréte an.
TRAP #
MOVEQ HIHIDE, D7 * Micht zeigen.
TRAP #
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #ISCHREITE,DT7 * 100 Schritte gehen.
TRAP #1
MOVEQ #IGRAPOFF,D7 * Jetzt ganz ausschalien.
TRAP 1l
RTS

‘Wenn man das Programm startet, erscheint eine stehende Linie auf dem Bildschirm. Wenn man F=Flip betitigt, werden beide
Bildseiten umgeschaltet, ohne daB die Schildkriite erscheint,
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TRAP-Nummer ;48

Befehlsname : SHOW

Befehlsgruppe : Schildkrbtengrafik.

Kurzbeschreibung : Schildkréte einblenden,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegisier : DO.B = Enthiilt Wert des GDP-Ports 360.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 3.1

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : SCHREITE (1) DREHE (2) HERE (3)
SENEKE (4) SET(7) SCHRI16TEL (19)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39) HIDE (47)
AUFXY (92) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Eine durch HIDE ausgeschaltete Bildschirmseitenumschaltung wird wieder riickgiingig gemacht. Die Schildkriite erscheint
wieder.

Als Ausgabe erhiilt man in D0.B den Wert, der vom Programm HIDE auf Port $60 der GDP geschrieben wird. Dieser Wert enthilt
den Code fiir die Schreib- und Leseseite sowie fiir den XOR-Mode.

Einfaches Beispiel:

Nachdem eine Linie gezogen ist, passiert nichts mehr, da HIDE und SHOW sich gegenseitig aufheben.

START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #ISCHREITE,D7 * 100 Schritte gehen.
TRAP #1
MOVEQ #IHIDE, D7 * Abschalien.
TRAP #1
MOVEQ #ISHOW D7 * Wieder anschalien.
TRAP #1
RTS

Alle Sekunde wechselt die Darstellung zwischen sichtbarer und unsichtbarer Schildkriite,

. Das Pl'ﬂglalll.m kann durch Tastendruck ﬂbgﬁblmhﬂﬂ werden.

START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * 100 Schrinte schreiten.
TRAP #1

SCHLEIFE:
MOVEQ #IHIDE, D7 * Schildkriae aus,
TRAP #1
MOVEQ #10,D0 * | Sekunde warten,
MOVEQ #IDELAY . D7
TRAP #1
MOVEQ #ISHOW D7 * Schildkriite an.
TRAP #1
MOVEQ #10,D0 * | Sckunde warten.
MOVEQ #IDELAY,D7
TRAP #1
MOVEQ #ICETS. DT
TRAP il
BEQ.5 SCHLEIFE * Immer wieder, bis Taste gedriickt.

RTS
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

1 49

: CRT

: Zeichenausgabe,

: CO2 auf Bildschirm lenken.

: Keine,

: Keine,

: Keine.

L3l

: Nein.

: Nein,

: CLRSCREEN (20) CO(21) LO (22)

SIZE (25) Co2(33) 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 CO2-Ausgabe ist auf verschiedene Ausgabegeriite umstellbar. Mit dem Aufruf von CRT wird dic Ausgabe auf den
Bildschirm gestellt. Der Befehl ist insbesondere fiir hishere Programmiersprachen wichtig, um die Ausgaben fiir die verschie-
denen Peripheriegerite zu steuern. Mit CRT wird aber meist die Ausgabe so zuriickgesetzt, daB sie wieder auf dem Bildschirm

erfolgt.

Einfaches Beispiel:

Ausgabe von CO2 wieder auf den Bildschirm setzen.

START:
MOVEQ
TRAP
ETS

Einfaches Pascal-Beispiel:

BEGIN

#ICRT DT * Ausgabe auf den Bildschirm.
#1

WRITELN(CHR(1),’E @CRT"); { Ausgabe auf Bildschirm )

END.
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TRAP-Nummer : 50

Befehlsname : LST

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe,
Kurzbeschreibung : CO2 auf Drucker lenken.
Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine,

Ab Version o
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : CLRSCREEN (20) Co(21) LO (22)
SIZE (25) €02 (33) CRT (49)
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 Ausgabe iiber den CO2-Befehl wird auf den Drucker umgesteuert. Damit kann man z, B, von PASCAL aus den Drucker iiber
die normale WRITELN- Anweisung bedienen.

Einfaches Beispiel:

Die Ausgabe von CO2 wird auf den Drucker gelenkt.

START:
MOVEQ #ILST, D7
TRAP #1 * Umschalien auf den Drucker,
RTS

Die Funktion ist genau wie im OPTIONEN-Menil, wenn man die Ausgabe des Assemblers auf den Drucker umstellt.

Es wird auf dem Drucker und auf dem Bildschirm ausgegeben.

BEGIN
WRITELN(CHR(1),'E @LST");
WRITELN{ Kommt auf dem Drocker”)
WRITELN(CHR(1),"E @CRT");
WRITELN( Jetzt wieder auf dem Bildschirm');
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TRAP-Nummer : 51

Befehlsname : USR

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Schaltet CO2 auf Benutzervektor um.,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zersttirie Regisier : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4,3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO(21) LO (22)
SIZE (25) C02(33) CRT (49)
LST (50) 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 Ausgabe des CO2-Befehls wird auf die Benutzerschnittstelle umgelenkt.

Danach wird bei jedem Aufruf von CO2 auf den Benutzervektor USERCO (Adresse $24 relativ zum Variablenanfang)
. gesprungen, wo man einen Sprung auf eine eigene Routine einbauen kann (siche CO2),

Einfaches Beispiel:
CO2 anf Benutzerschnittstelle umschalten.

START:

MOVEQ #IUSR.D7 |
TRAP #1

Uber USERCO wird ein kleiner Text ausgegeben.

BEGIN
WRITELN(CHR(1),'E @USR"):
WRITELN('Kommt iiber die Benutzermoutine')

Wenn man das Programm ausfiihrt, erscheint die Ausgabe normalerweise auf dem Bildschirm. Um sie umzulenken, mufl man |
zusitzlich den Benutzervektor im RAM durch ein kleines Assemblerprogramm umsteuern (siche auch CO2- Beschreibung).
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TRAP-Nummer -

Befehlsname : NIL

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Schaltet CO2 auf Ausgabe ins Leere um.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version 33

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO (21) LO (22)
SIZE (25) COo2 (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 unterdriickt, es sein denn, die Variable ERRFLAG wurde umbesetzt (siche CO2-
Beschreibung). Die Funktion ist vorwiegend filr Ubersetzer gedacht, bei denen man das Listing abschalten méchte, um die
Ubersetzung zu beschleunigen.

Einfaches Beispiel:
Die Ausgabe iiber CO2 wird unterdriickt.
START:

MOVEQ #INIL,D7

TRAP #1

RTS

Die Ausfilhrung des Befehls entspricht der Eingabe im OPTIONEN-Menii 1 = NUR FEHLERAUSGABE.
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TRAP-Nummer : 53

Befehlsname : SETERR

Befehlsgruppe : Assembiler,

Kurzbeschreibung : Setzt den Fehlercode.

Eingaberegister : DO.W = Zu setzender Fehlercode.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version i |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : GETERR (54) ASSEMBLE (65) GETORG (68)
SETORG (69) ASSERR (120}

Es wird die Variable ERRFLAG gesetzt. Im Register D0.W steht der Wert. Wenn ERRFLAG einen Wert ungleich 0 annimm,

wird eine z. B. mit NIL unterdriickte CO2-Ausgabe wieder freigegeben. Das ist besonders filr Ubersetzer gedacht, die im
Fehlerfall Meldungen an die Console geben milssen. |
Einfaches Beispiel:

CO2 durch NIL ausschalten, aber durch SETERR wieder anschalten.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, DT * Bildschirm Iechen und filr CO2 vorbereiten.
TRAP #1
MOVEQ #INIL. D7 * Ausgabe ausschalien.
TRAP #1
MOVEQ #A" DO
MOVEQ #ICLDT * Buchstabe ausgeben, erscheint nicht.
TRAP #1
MOVEQ #1.00
MOVEQ #ISETERR,D7 * Fehler setzen, dadurch Ausgabe wisder an.
TRAP #1
MOVEQ #B'.D0
MOVEQ #1C0O2,D7 * A ausgeben.
TRAP #l
RTS

Der Bildschirm ist zunfichst 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 mit einem Wert von
in DO.W aufruft, wird die Ausgabe wieder unterdriickt.
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TRAP-Nummer : 54

Befehlsname : GETERR

Befehlsgruppe : Assembler.

Kurzbeschreibung : Liest den Fehlercode.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.W = Fehlercode.

Zerstbirte Register : Keine,

Ab Version : 3.1

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. Damit kann man sich tiber den Fehlerstatus informieren.
ERRFLAG wird zum Beispiel automatisch auf den Wert 2 gesetzt, wenn man CI2 solange aufruft, bis dber das Ende des Textes
gelesen wird, Wichtig ist dabei, daB eine danach folgende Ausgabe mit CO2 auch dann erfolgt, wenn sic mit NIL unterdriickt
war, und daB aller Text nach der Fehlerbedingung auf dem Bildschirm ausgegeben wird.

Einfaches Beispiel:

Der Fehlercode wird gelesen.

START:
MOVEQ #IGETERR,D7 * Fehlercode nach DO.W,
TRAP #1

RTS
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TRAP-Nummer : 55

Befehlsname : SETPASS

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Setzt die Laufnummer und schaltet ggf. die Ausgabe ein.

Eingaberegister : DO.W = Wert der Laufnummer.

Ausgaberegisier : Keine.

Zerstbrie Register : Keine.

Ab Version : 31

Anderungen zu 4.3 : Nein,
Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : CLRSCREEN (20) Co (21) LO (22)
SIZE (25) CO2 (33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
CURSEIN (61) CURSAUS (62) CHAR (63)
CURON (81) CUROFF (82) CRLF (%9)
GETLINE (100) GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Auch ein Befehl, der fiir Ubersetzer interessant ist. Damit wird die Variable PASSFLAG gesetzt. Der Wert steht zuvor in Register
D0.W. Dabei ist wichtig, daB eine Ausgabe iiber CO2 nur dann erfolgt, wenn der Wert in PASSFLAG = 2 ist. Sonst wird die
Ausgabe unterdriickt. Will man beim ersten Durchlauf einer Ubersetzung noch keine Ausgabe des Listings auf dem Bildschirm

. haben, muB man PASSFLAG = 1 setzen. Erst beim zweiten Durchlauf wird z. B. beim Assembler eine Ausgabe erzeugt, wenn
man PASSFLAG durch den Befehl SETPASS auf 2 setzt. Der Wert 2 wird iibrigens vom Grundprogramm automatisch
voreingestellt, um die Ausgabe freizuschalten.

Einfaches Beispiel:
Der Buchstabe A wird nicht ausgegeben. Der Buchstabe B wird ausgegeben.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN DT * Bildschirm l5schen filr COZ.
TRAP #1
MOVEQ #1.D0 * Laufnummer 1.
MOVEQ #ISETPASS, DT
TRAP #1
MOVEQ # A" DO
MOVEQ #1C02,D7 * Buchstabe susgeben, wird aber umterdriickt.
TRAP #1
MOVEQ #2.D0 * Laufnummer 2.
MOVEQ #ISETPASS,D7
TRAP #1
. MOVED #B°.D0 * Buchstabe wird ausgegeben.
MOVEQ #1C02,D7
TRAP #

RTS
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TRAP-Nummer : 57

Befehlsname : FIGUR

Befehlsgruppe : Figurgrafik.

Kurzbeschreibung : Figur mit XY-VergréBerung zeichnen.

Eingaberegister : D0.B = GniBe der Figur.

D1.W = X-Position.
D2.W = Y-Position.
AQL = Adresse der Figurdaien.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine,

Ab Version b |

Anderungen zu 4.3 : Es wird nicht mehr der Kurzvektor-Befehl verwendet.
Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : FIGURXY (5) SETFIG (58)

Damit kann man bewegliche Figuren definieren, die man iiber den Bildschirm bewegen kann, Im Register DO.B wird dazu die
GriBe der Figur angeben. Ist der Wert = 1, erhiilt man die kleinste Figur, Mit hdheren Werten kann man griBere Figuren ausgeben.
Im Register D1.W steht die X-Koordinate und im Register D2.W die Y-Koordinate. Das Register AQ.L enthilt die Adresse der
Figurendefinition.

Um eine Figur zeichnen zu kinnen, mub sie zuniichst definiert werden. Dazu wird die Figur in einzelne Vektoren zerlegt und aus
ihnen zusammengesetzt, Die Codierung ist wie folgt:

Eine () bedeutet beispielsweise einen Bildpunkt nach rechts, eine 1 einen Bildpunkt nach links oben in einem Winkel von 45 Grad.
Ferner gibt es:

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

‘Wenn man bei cinem erneuten Aufruf die GriiBe oder die X-Koordinate oder die Y-Koordinate oder die Adresse der Figur findert,
wird zuniichst die alte Figur geltischt und dann die Neue gezeichnet. Dadurch ergibt sich der Bewegungseffekt. Wenn man als
neue GriiBe den Wert 0im Register D0.W angibt, wird nur die alte Figur geltischt, aber keine Neue gezeichnet. Bei diesem Befehl
kann nur eine gemeinsame GriBe fiir X- und Y-VergroBerung angegeben werden, Mchte man verschiedene GréBen haben, mub
man den FIGURXY-Befehl verwenden, der ansonsten die gleiche Funktion hat wie der FIGUR-Befehl.

Einfaches Beispiel:

Es wird ein deformiertes Achteck gezeichnet,

START:
LEA FIGUR(PC),AD * Adresse der Figur.
MOVEQ #20,D0 * VergriiBerung.
MOVEW #2201 * X-Position.
MOVEW #150.D2 * Y-Position.
MOVEQ #IFIGUR, D7 * Figur zeichnen.
TRAP #1
RTS

FIGUR:

DC.B 6,5,07.22,1,43,6,10
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Komplexere Beispiele:
Das deformierte Achteck bewegt sich von links nach rechts iiber den Bildschirm.
START:

MOVEQ #2001 * X-Anfangsposition,

MOVEQ #100,D2 * Y-Position.

LEA FIGUR(PC),AD * Adresse der Daten fiir die Figur.
SCHLEIFE:

MOVEQ #3,00 * VergriBerung,

MOVEQ #IFIGUR,D7 * Figur zichnen.

TRAP #1
BYNC:

MOVEQ #ISYNC.DT * 20 ms warten.

TRAP ol

BEQ.5 SYNC

ADDQ #3D1 * Neue X-Position.

CMP #550,D1 * Endposition.

BNE.S SCHLEIFE

RTS
FIGUR:

DC.B 650722143610

Man kann die Bewegung auch dadurch erreichen, dab man stiindig die Adresse der sich bewegenden Figuren verfindert.

. Ein Pack-Man, der den Mund immer auf und zu macht, bewegt sich iiber den Bildschirm,

START:
MOVEQ #-40,D1 * X-Position.
MOVE #1283 D2 * Y-Position.
LEA FIGUR1(PC),AD * Adresse Figor 1.
LEA FIGUR2(PC),Al * Adresse Figor 2.
MOVEQ #200/8,D4 * Anzahl der Durchlinfe.

SCHLEIFO:
MOVEQ #3-1.03 * Anzahl der Durchliufe.

SCHLEIF1:
MOVEQ #SYNC,D7 * Dhne SYNC wiire s zu schnell.
TRAP #l
BEQ.5 SCHLEIF1
MOVEQ #4.D0 * Gréfle der Figur.
MOVEQ #IFIGUR, D7 * Neve Figur ansgeben und alte ldschen.
TRAP il
ADDQ #2,D1 * Neue X-Position.
DBRA D3,SCHLEIF1 * Innere Schizife.
EXG.L ADAL * Figurenadresse tauschen, dadurch Bewegung,
DBRA D4, SCHLEITFD * AuBere Schleife.
RTS

FIGUR1:
DC.B 0000122440022

. DC.B 3448696420829

DC.B 4,4.5,6,6,6,6.7,10

FIGUR2:
DC.B 0,0,0,0,1,2,4,422002
DC.B 3448696420829

DC.B 4,4.5,6/6,6,6,7,10
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TRAP-Nummer : 58

Befehlsname : SETFIG

Befehlsgruppe : Figurgrafik.

Kurzbeschreibung : Figur festsetzen (einfrieren).
Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstbirte Register : Keine.

Ab Version LA |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : FIGURXY (5) FIGUR (57)

Damit kann man die zuletzt mit FIGUR oder FIGURXY gezeichnete Figur auf dem Bildschirm fixieren. Wenn man anschlieBend
FIGUR oder FIGURXY mit neuen Parametern aufruft, bleibt die alie Figur auf dem Bildschirm.

K 1 Beispiel:
Es werden nach einander zwei Figuren ausgegeben.
START:
. LEA FIGUR(PC),AD * Adresse der Figur,
MOVEQ #4.D0 * Grobe.
MOVEQ #10,D1 * X-Position.
MOVEQ #100,D2 * Y-Position.
MOVEQ #IFIGUR,D7 * Figur ausgeben.
TRAP #1
MOVEQ #ISETFIG,D7 * Figur festsetzen,
TRAP #1
MOVE #180,D2 * Newe Y-Position,
MOVEQ #IFIGUR,D7 * Figur susgeben, ohne die alte 2o lschen.
TRAP #1
RTS
FIGUR:
DC.B 0,0,0/0,12244,0022
DC.B 3448696420829
DC.B 4,4.56,6667,10
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TRAP-Nummer : 59
Befehlsname : GETRAM
Befehlsgruppe : System-Routinen.
Kurzbeschreibung : Sucht Anfang und Ende von RAM-Bereichen.
Eingaberegister : AO.L = Adresse fiir Begin der Suche,
Ausgaberegister : DOL = Suchstartadresse anf 1 Kbyie-Grenze.
AQ.L = Erste gefundene Nicht-Ram-Zelle.
AlL = Erste gefundene RAM-Zelle.
Carry = Anzeige, ob Suche erfolgreich war.
Zersttirte 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 (%4) SETAS (91)
GETVERS (97) GETSN (98) GRUND (124)
SUCHEBIBO (137) SYSTEM (139)

Mit diesem Befehl kann man einen Speicherbereich ermitteln, in dem sich RAM befindet. Die Suche nach RAM beginnt bei der
Adresse, die im Register AQ.L steht. Dabei steht nach dem Aufruf im Register AQ.L die Adresse der nach dem Bereich folgenden
Nicht-Ram-Zelle und im Register A1 L die Adresse der ersten gefunden RAM-Zelle. Ein Carry=1 wird geliefert, falls kein RAM-
Bereich gefunden wurde. Ansonsten ist das Flag zuriickgesetzt.

Bevor die Suche beginnt, wird die angegebene Adresse auf eine 1 K- Seitengrenze gebracht. Die Suche erfolgt bis zum maximalen
Bereich der CPU (68008 = 1 Mbyte - 1 Kbyte /68000 = 2 Mbyte - 1 Kbyte /68020 = 4 Mbyte). Der Inhalt des gepriiften Bereichs
wird nicht zerstért.

Wenn man alle RAM-Bereiche feststellen will, muB man GETRAM so lange aufrufen, bis ein Carry erscheint. Man merke sich
dazwischen jeweils die Speicherbereiche. AQ.L steht nach jedem Aufruf so, daB es vom niichsten GETRAM wieder direkt
verwendet werden kann.

Die Routine ist seit der 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 urspriinglich nur dazu, den RAM-
Bereich fiir den Stack zu finden.

Es wird der erste RAM-Bereich gesucht.

START:
SUBA.L ADAD * Von Adresse 0 an suchen,
MOVEQ #IGETRAM, DT * AD, Al sind Ergebnis.
TRAP #1
ETS

Mit der Einzelschrittfunktion kann man das vorherige Ergebnis iiberpriifen. Dazu startet man das Programm im Einzelschritt
(vorher im OPTIONEN-Menii eventuell DEBUG anschalten). Nach dem Aufruf des Befehls GETRAM erscheinen in den
Registern AQ.L und Al.L die Werte.

Es werden alle RAM-Bereiche iiber die CO2-Routine ausgegeben.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, D7 * Bildschirm fiir CO2 vorbereiten,
TRAP Wl
SUBA.L ADAD * Von Adresse 0 an suchen.
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SCHLEIFE:
MOVEQ #IGETRAM, DT * RAM-Bereich suchen.
TRAP #1
BCS.3 ENDE * Keiner mehr gefonden.
MOVEA.L ADAZ * AD merken.
LEA BUFFER{PC),AD
MOVEL AlDD * Anfangsadresse RAM nach AD.L.
MOVEQ #IPRINTEX, D7 * Anfangsadresse ausgeben.
TRAP #1
MOVEE W (AD
MOVEB 2 (AD)+ * Trennzeichen.
MOVEB # " (ADH
MOVE.L A2,DO * Adresse erste Nicht-RAM-Zelle.
SUBQ.L #1.00 * Jeizt leizie RAM-Adresse.
MOVEQ #IPRINTSX DT * Ausgabe,
TRAP #1
LEA BUFFER(PC),AQ
CORSCHLEIF:
MOVE.B {(AD)+,DO
BEQ.S SPRUNGO
MOVEQ #1C02,D7 * Bis zur Endenull ausgeben,
TRAP #1
BRA.S CO2SCHLEIF
SPRUNGO:
MOVEQ #ICRLF,D7 * Zeilenvorschub,
TRAP #1
MOVEA.L A2 AD * AD zuriick.
BRA.S SCHLEIFE * Weiter suchen.
. ENDE:
RTS
BUFFER:
D5.B 20 * Boffer fiir Zeichenablage.
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TRAP-Nummer 1 60

Befehlsname : AUTOFLIP

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Automatische Bildseitenumschaltung.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstiirte Register : DO

Ab Version . &

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) SETXOR. (77)
GETXOR. (78) SETCOLOR (79) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDFPVERS (127)

Das Unterprogramm steuert die automatische Bildseitenumschaltung. Dabei ist die Umschaltrate von den Variablen FLIP und
FLIP1 abhiingig. Diese Variablen kann man mit dem Befehl SETFLIP belegen. Sie werden aber auch automatisch durch die
Schildkréitenbefehle besetzt. Alle 20 ms werden die Variablen abgefragt. FLIP steuert dabei die Umschaltung zwischen zwei
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 beeinfluBt. Wenn FLIP1 = 1 ist und
FLIP =0, wird alle 20 ms zwischen den vier Bildseiten umgeschaliet. Dabei wird von O auf 1, von 2 auf 3 und von 3 auf 0 geschaltet,
Ein Wert grBer 1 bewirkt eine Multiplikation mit jeweils 20 ms. Im Sekundentakt umschalten bedeutet FLIP = 50 oder FLIP1
= 50.

AUTOFLIP wird sonst z. B. in CI und bei Anwendung der Schildkriitenbefehle automatisch aufgerufen, Man muB AUTOFLIP
nur dann verwenden, wenn man z. B. in einer groBen Schleife Berechnungen durchfilhrt oder lange Zeit nicht auf CI oder die
Schildkriitenbefehle zuriickgreift, aber dennoch eine Seitenumschaltung erreichen miichte.

Die Seitenumschaltung wird bei der Benutzung von AUTOFLIP aufrecht erhalten.
START:
MOVEQ #100,D0
MOVEQ #ISCHREITE,DT * Linie mit Schildkrfte ziehen.
TRAFP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #AUTOFLIP,DT * Auomatische Seitenumschaliong,
TRAP #1
MOVEQ #ICSTS, DT * Tastatur abfragen.
TRAP (4}
BEQ.5 SCHLEIFE * Ende bei Druck belichiger Taste,
RTS

Die Schildkréite bleibt weiterhin eingeblendet. Wenn man AUTOFLIP nicht verwendet, ist nur eine Seite sichtbar, jedoch istnicht
einmal definiert, welche. Mit NEWPAGE konnie man zumindest das noch definieren.
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TRAP-Nummer : 61

Befehlsname : CURSEIN

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Cursor einblenden.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstbrte Register : Keine,

Ab Version ges |

Anderungen zu 4.3 : Ja.

Anderungen zu 6.1 : Cursordarstellung ist auch bei HARDSCROLL mdglich.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO(21) LO (22)
SIZE (25) €02 (33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) 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 Aufruf der Routine CI. Durchliuft aber das Programm
eine groBe Schleife und will man den Cursor auf dem Bildschirm sehen, mul man die Routine verwenden. Bevor ein Aufruf von
CO, CO2 oder CI erfolgt, muB man den Cursor wieder mit CURSAUS ausschalten. Ferner muBb man mit AUTOFLIP die

i Seitenumschaltung aufrechterhalten (in DELAY z, B. wird automatisch die Routine AUTOFLIP aufgerufen). Es ist jetzt auch
miiglich, bei normaler Bildschirmdarstellung mit dem Cursor den HARDSCROLL zu verwenden. Dazu muB nichts weiter
eingestellt werden (siche auch COZ2).

Einfaches Beispiel:
Der Cursor blinkt 5 Sekunden lang und wird dann ausgeschaltet. Abbruch des Programms durch Tastendruck.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm léschen und Cursor aktivisren.
TRAP #1
MOVEQ ¥ICURSEIN,D7 * Cursor darstellen.
TRAP ¥l
MOVEQ #50,D0 * 5 Sekunden warien.
MOVEQ #IDELAY,D7
TRAP #1
MOVEQ #ICURSAUS,D7 * Cursor ausschalten.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICSTS,D7 * Auf Tastendruck warten,
. TRAP #l
BEQ.S SCHLEIFE
RTS

Wenn man die Schleife wegliiBt, wird der Cursor wieder sichtbar, denn bei der Rilckkehr in das Grundprogramm wird der Cursor
immer eingeschaltet.
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TRAP-Nummer : 62

Befehlsname : CURSAUS

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Cursor ausblenden.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zersitirte Register : Keine,

Ab Version b5 |

Anderungen zu 4.3 : Ja.

Anderungen zu 6.1 : Cursor kann auch bei HARDSCROLL ausgeschaltet werden.

Siche auch : CLRSCREEN (20) CO (21) LO (22)
SIZE (25) C02(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETFPASS (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 eingeschaltet war, wird wieder abgestellt.

Normalerweise wird z. B. bei CSTS kein Cursor auf den Bildschirm gebracht. Es gibt aber Fiille, in denen man in einer Schleife
durch CSTS abfragt, obein Zeichen angekommen ist, und es dann erst mit CI einliest, was z. B. das 68000 FORTH von Laboratory
Microsystems fiir CP/M68K tut.

Der Befehl kann genau wie CURSEIN mit HARDSCROLL betriecben werden,

Komplexeres Beispiel:

Es erfolgt eine manuelle Ein- und Ausschaltung des Cursors. In der Warteschleife kiinnte jetzt zum Beispiel im Hintergrund ein
Druckprogramm laufen. Der Abbruch des Programms erfolgt durch Eingabe eines RETURN.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN DT * Bildschirm léechen.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICURSEIN,DT * Cursor cinschalten.
TRAP w1l
WARTE:
MOVEQ #IAUTOFLIP,DT * Auvtomatische Seitenumschaltung.
TRAP #1
MOVEQ #ICSTS. D7 * Feichen da?
TRAFP il
BEQ.S WARTE * Mein, dann warien.
MOVEQ #ICURSAUS, DT * Cursor ausschalien.
TRAP #1
MOVEQ #ICL D7 * Feichen holen,
TRAP #1
CMP.B #3D,D0 * RETURN bricht ab.
BEQ.5 ENDE
MOVED #1002,D7 * Zeichen ausgeben.
TRAP #1
BRA.S SCHLEIFE * Wiederholen.
ENDE:
RTS

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

Befehlsname : CHAR

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Gibt ein Zeichen aus (keine Steverzeichen).

Eingaberegister : DO.B = Auszugebendes Zeichen.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstbrie Register : DOJAD-A2

Ab Version : A1

Anderungen zu 4.3 : Ausgabe mit HARDSCROLL ist moglich.

Anderungen zu 6.1 : Es kann immer mit HARDSCROLL gearbeitet werden.

Siehe auch : CLRSCREEN (20) CO 21 LO (22)
SIZE (25) C02 (33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CURON (81) CUROQFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100) GETCURXY (101} SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Ausgabe eines Zeichens, das im Regisier DO.B sieht, auf den Bildschirm. Dabei wird wie bei CO verfahren, jedoch sind

Steuerfunktionen nicht verfilgbar. Damit kiinnen alle darstellbaren Zeichen von 0 bis $FF verwendet werden. Da es sich um eine

interne Funktion des Grundprogramms handelt, ist bei der Anwendung Vorsicht geboten. Man sollte méglichst immer CO oder
i CO2 verwenden.

Auch CHAR kann wie CO und CO2 jetzt immer mit HARDSCROLL verwendet werden.

Einfaches Beispiel:
Es wird genan wie mit CO der Buchstabe A ausgegeben.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN, D7 * Bildschirm l3schen.
TRAP "
MOVEQ #A' DO
MOVEQ #ICHAR DT * Buchstaben ausgeben,
TRAP #1
RTS
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TRAP-Nummer : 64

Befehlsname : PROGZGE

Befehlsgruppe : Textausgabe.

Kurzbeschreibung : Gibt ein frei definierbares Zeichen aus.
Eingaberegister : ADL = Adresse der Daten des Zeichens,
Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine,

Ab Version . A |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : WRITELF (6) WRITE (10)

Mit dem Befehl ist es miéglich, einen frei programmierbaren Zeichengenerator zu verwenden, Man definiert sich dazu in einer
8 * 5 Matrix die Zeichen und kann sie mit diesem Befehl in der aktuellen SchriftgrtiBe auf den Bildschirm ausgeben.

Das Register ADL zeigt auf den Datenblock fiir das Zeichen, Die Ausgabe erfolgt an der akiuellen Koordinatenstelle, die man
mit MOVETO einstellen muB. Als GriiBe wird die aktuelle SchrifigriiBe verwendet, die gerade im Register 3 ($FF73) des GDP
steht. Wenn man die Position des Zeichens und die Griife gleich mit angeben will, muB man die entsprechende Funktion des
Befehls GRAFIK verwenden.

Nach dem Aufruf befindet sich die akwelle Schreibposition des GDP genau an der richtigen Stelle fiir das nchste Zeichen, sodal
mehrere PROGZGE- Aufrufe nach einander erfolgen kdnnen,

Im Datenblock wird das Zeichen von links nach rechts abgelegt. Dabei entspricht Bit 7 der untersten Zeile und Bit 0 der obersten
Zeile eines Zeichens. Wenn ein Bit auf 1 pesetzt ist, erscheint es als heller Punkt auf dem Bildschirm. 8§ * 5 Matrix bedeutet, da
das Zeichen inein Rechteck eingetragen wird mit einer Hshe von 8 und einer Breite von 5 Bildpunkten. Im nachstehenden Beispiel
sieht die Matrix fiir das Ohm-Zeichen so aus:

Breite des Zeichen = Byle e TR

Hishe des Zeichen = Bit
7 4 T RS NP RS ¢
6 1 0001
5 1 0001
4 1 0001
3 10001
2 11011
1 01010
0 RS e 1 IRT B |

Setzt man filr die Einsen jeweils ein * und an die Stelle der Nullen ein Leerzeichen, wird das Ohmzeichen deutlich:

Breite des Zeichen = Byte
Hithe des Zeichen = Bit

o S B R

¥ % %

. % 2 ¥ @

=T O P S T N |
- B % @

® % ® %

Wie das Ohm-Zeichen fiir den PROGZGE-Befehl zu definieren ist, ergibt sich aus der Eingabe ZEICHEN im folgenden Beispiel.
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Komplexeres Beispiel:

PROGZIGE

4 - 111

Das OHM-Zeichen wird an der Stelle 100,125 in der Griie SEE ausgegeben,

START:
MOVEW
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVE
TRAP
AND
MULS

MOVEA.L

MOVE.B
LEA
MOVEQ
TRAP
RTS
ZEICHEN:
DC.B
DC.B
DC.B
DC.B
DC.B

Der Bildaufbau erfolgt hier relativ langsam. Deshalb sollte man einer vektoriellen Darstellung den Vorzug geben, wann immer

das mdglich ist.

Die Routine wird im Grundprogramm fiir die Darstellung der deutschen Sonderzeichen verwendet, daihre vektorielle Darstellung

#225,D1
#100,D2
#IMOVETO,D7
#1
#ISYSTEM,DT
#1

#7,D0
#3FF73,D0
DO,AD
#5EE,[AD)
ZEICHEN(PC),AD
#IPROGZGE,D7
#l

®10111110
11100001
FelDO00001
11100001
10111110

* X-Position.

* Y-Position,

* Koordinaten setzen.

* System-Informationen holen.

* Nur CPU-INFORMATION lassen.
* GDP-Register 3 (SIZE).

* GriBe einstellen.
* Adresse der Daten.
* Zeichen ausgeben.

* Ohm-Zeichen.

angesichts der vielen denkbaren SchriftgriBen zu aufwendig wiire.
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TRAP-Nummer : 65

Befehlsname : ASSEMBLE

Befehlsgruppe : Assembler,

Kurzbeschreibung : Der Assembler wird aufgerufen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Carry = Gesetzt, wenn Assembler abgebrochen wurde,

Zersibirte Regisier : Alle auBer AS.

Ab Version il

Anderungen zu 4.3 : Der HARDSCROLL wird - wenn mglich - eingeschaltet. Die Zeichen werden nicht mehr iiber

CI2, sondemn direkt aus dem RAM gelesen. Eine Macrotabelle wird direkt hinter dem Editortext
angelegt. Beim ersten Durchlauf wird nichts im RAM abgelegt.

Anderungen zu 6.1 : Abbruch jetzt mit ESC.
Siehe auch : SETERR (53) GETERR (54) GETORG (68)
PUTORG (69) ASSERR (120)

Damit kann man den Assembler als Unterprogramm aufrufen. Der Befehl ist insbesondere fiir Ubersetzer (Compiler) interessant.

Man kann jedoch auch andere Effekte damit erreichen. So ist es miglich, Assemblercode als Ergebnis eines Programms zu

erzeugen, automatisch zu iibersetzen und das Programm zu starten.

Die Ubersetzung beginnt beim aktuellen Textstart (STXTXT), der ggf. mit dem Befehl PUTSTX veriindert werden kann.
& Der Programmcode wird an der Standard-ORG-Adresse abgelegt, sofem diese nicht mit dem Befehl ORG vertindert wurde.

Nach einem Abbruch des Assemblerlaufs mit ESC ist das CARRY-Flag gesetzt. AuBerdem wird der Fehlerziihler (ERRCNT)
um eins erhoht. Eine ausfiihrliche Beschreibung des Assemblers bietet Kapitel 3.2.2.

Komplexeres Beispiel:
Beim Start des Programms wird zuniichst der Assembler aufgerufen, dann das als Text angegebene Programm iibersetzt und
anschlieBend gestartet.
START:
MOVEQ #IGETSTX, D7 * Aktoelle Textadresse,
TRAP ¥1
MOVEL DO, A7) * Merken.
LEA TEXT(PC),AD
MOVEL AD,DO
MOVEQ #PUTSTX.D7 * Neue Textadresse,
TRAP #1
MOVEQ #IASSEMBLE, D7 * Ubersctzen.
TRAP #
. MOVEGQ #50,D0 * 5§ Sekunden warten.
MOVEQ WDELAY,D7
TRAP Wl
MOVEQ #ICLR,D7 * Bildschirm léschen.
TRAP #1
BSR NEU * Programm ausfilhren,
MOVE.L (ATH+,DO
MOVEQ #IPUTSTX, DT * Alte Textadresse.
TRAP #1
RTS
TEXT:
DC.B ‘ORG NEU' SD,$A
DC.B * MOVE #100,D0°,5D,3A
DC.B * ISR @SCHREITE' 5D $A
DC.B *RTS"$DSAD
DS 0
DS.W 200 * Platz fiir Macrotabelle,
NELU:

DS.W 100 * Hier kommt Code hin,
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TRAP-Nummer : 66

Befehlsname : GETSTX

Befehlsgruppe : Editor.

Kurzbeschreibung : Aktuelle Textadresse wird gelesen,
Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Textadresse.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version 74 |

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : EDIT(56) PUTSTX (67)

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

Einfaches Beispiel:
Die aktuelle Textstartadresse wird um 5 KByte nach hinten verlegt.
START:
. MOVEQ WIGETSTX, D7 * Alte Texadresse nach DO.L.
TRAP #l
ADD.L #1024*5 D0 * 5 KByte nach hinten verschichen,
MOVEQ #IPUTSTX, DT * Neue Adresse setzen.
TRAP #1
RTS

Die aktuelle Textadresse des Editors wird kurzfristig auf die Adresse von NEU gelegt. Dort kann ein Text eingegeben werden.
Beim Verlassen des Editors wird wieder die alte Adresse eingestellt.

START:

MOVEQ MGETSTX,D7 * Ale Textadresse holen.

TRAP #1

MOVE.L DO,-(AT) * Merken,

MOVE.L #NEL DO * Neve Textadresse einsiellen.

MOVEQ #IPUTSTX, D7

TRAP #1

MOVEQ #IEDIT, DT * Editor anfrafen.

TRAP #1

MOVEL (AT DO * Al Adresse holen und
. MOVEQ #IPUTSTX, D7 * wieder einstellen.

TRAP #1

RTS

DC.B 1024 * Platz fiir Macro-Tabelle

NEL: * Leerer Editor-Bildschirm 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 Texies.

Ausgaberegister : AOL = Zeigt direkt hinter den Text.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version ¥ |

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 im OPTIONEN-Menil. Im Register DO.L steht die nene
Adresse, Das Textende wird automatisch gesetzt, Dabei gibt eine 0 (Code 00) im Speicher an, wo sich das Textende befindet.
Das Programm sucht nach der 0. Daher Achtung: Wenn man sie vergiBt, kann die Suche unter Umstiinden lange davern. Als
Ausgabe gibt das Programm in AQ.L einen Zeiger direkt auf das niichsie Zeichen hinter dem Text zuriick.

Einfaches Beispiel:

Die Textstartadresse wird 64 KByte hinter das Grundprogramm gelegt.

START:
LEA $10000{AS),A0 * Neue Textadresse.
MOVE.L ADDOD * Mach DO.L.
CLR.B (AD) * Endemarkienng.
MOVEQ #IPUTSTX D7 * Adresse einstellen.
TRAP #1
RTS

Wenn man das Programm startet, passiert zuniichst nichts Aufregendes. Erst wenn man anschlieBend in den Editor zuriickgeht,
fehlt der Text. In der Status-Zeile sicht man aber, daB der Textanfang auf einer neuen Adresse liegt. Wenn man den alten
Programmtext wieder schen will, kann man dies z. B. mit dem OPTIONEN-Menii durch Eingabe des TEXTSTART (ALT), d.
h. mit der alten Adresse des Textes tun.
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TRAP-Nummer : 68

Befehlsname : GETORG

Befehlsgruppe : Assembler,

Kurzbeschreibung : Es wird die eingestellie Ubersetzungsadresse gelesen.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Ubersetzungsadresse.

Zerstbrie Register : Keine.

Ab Version 1 31

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe anch : SETERR (53) GETERR (54) 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 im Assembler verindert.

Komplexeres Beispiel:

Die voreingestellte Ubersetzungsadresse wird ausgegeben.

START:
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVEQ
TRAP
RTS

BUFFER:
DsS.B

Bemerkung:

#IGETORG, DT
#1
BUFFER(PC)AD
#IPRINTEX D7
¥1
BUFFER(PC)LAQ
#322,D0

#2.1

#128,D2
#IWRITE,D7

#1

10

* Ubersetzungsadresse Assembler holen.

* Ziel fiir Ansgabe.
* In hexadezimale Darstellung wandeln.

* Adresse der Zeichen.

* Schriftgrife.

* X-Position.

* ¥Y'-Position,

* Ausgabe auf Bildschirm.

* Freiraum fiir Ablage.

Normalerweise erscheint der Wert $11C00 auf dem Bildschirm. Dorthin wird niimlich der Assemblercode gelegt, wenn man
keine ORG-Anweisung gibt. Bei einem Grundprogramm, das nicht auf der Adresse 0 liegt, wird der Basiswert natiirlich addiert.
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PUTORG 4 - 11¢

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegisier
Ausgaberegister
Zerstbrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

. 69

: PUTORG

: Assembler

: Es wird die Ubersetzungsadresse eingestellt.

: DOL = Zieladresse fiir Ubersetzung
: Keine,

: Keine,

B Y |

: Nein.

: Nein.

: SETERR(53)

GETERR(54)
ASSERR(120)

ASSEMBLE(65)
SETORG(68)

Damit kann man den Defaultwert fiir die Assembler-Codeablage dndern, Im Register D0.L steht dann die neue Adresse. Das ist
z. B. fiir Ubersetzungsprogramme interessant, die automatisch die Adressen fiir den Code bestimmen wollen.

Einfaches Beispiel:

Die Ubersetzungsadresse wird auf die Adresse ENDE gesetzt.

START:
LEA
MOVEL
MOVEQ
TRAP
RTS
DS.W

ENDE:

ENDE(PC),AD

AD,DO * Meue Adresse

#IPUTORG, D7 * fiir Assembler einstellen.

#1

200 * Freiraum filr Macro-Tabelle.

Wenn man das Programm startet, passiert noch nichts weiter. Wenn man aber dann den Assembler erneut startet, legt er den neuen
Programmecode nicht auf der normalerweise voreingestellten Adresse ab, sondern direkt hinter den letzten Programmcode. Wenn
man dann das Programm nochmals startet, wird bei der niichsten Ubersetzung der Code wieder dahinter abgelegt.
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PRINTED

i = 117

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

: 70

: PRINTSD

: Wertausgabe.

: Wert ohne Vorzeichen in dezimale Darstellung wandeln,

: DOL = Zu wandelnder Wert.

AO.L = Zieladresse fiir Zeichen.

: AOL = Zeigt auf die Endekennung.
: DO

: 40

: Nein.

: Nein,

: PRINT2X (41)

PRINT4X (42)
PRINTSX (44) PRINTSB (45)

PRINTVSD (71)

PRINT6X (43)
PRINTA4D (46)

Damit kann eine 32-Bit-GrtiBe, die im Register DO.L steht, dezimal ausgegeben werden. Die Ausgabe erfolgt ohne Vorzeichen.
Im Register AQO.L steht die Adresse des Buffers, in den die Zahl in Form von ASCII-Zeichen abgelegt wird. AO.L zeigt
anschlicBend auf das niichste freie Byte. Dort wird auch eine 0 (Code 00) als Endekennung abgelegt.

Komplexeres Beispiel:

Die Zahl 4294967295 wird auf dem Bildschirm ausgegeben.

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVE.W
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

BUFFER:

BUFFER(PC),AD * Adresse Zielbuffer.
#3FF,DO * SFFFFFFFF nach DO
#IPRINTED, D7 * Wen wandeln und ablegen.
#1

BUFFER(PC),AD * Adresse der Daten,
#322,D0 * Schrifigrife.

#200,D1 * X-Position.

#120,D2 * ¥-Position.

#IWRITE,D7 * Ausgabe.

#1

12




o
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TRAP-Nummer B A |

Befehlsname : PRINTVSD

Befehlsgruppe : Wertausgabe.

Kurzbeschreibung

Eingaberegisier

Ausgaberegister

Zerstbrie Register : DO

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : PRINT2X (41)
FRINTEX (44)
PRINTSD (70)

PRINTVED

4 - 118

: Wert mit Vorzeichen in dezimale Darstellung wandeln.

: DOL = Zu wandelnder Wert.

AQL = Ablageadresse fiir Zeichen,

: AD.L = Zeigt auf die Endekennung.

PRINT4X (42)
PRINTSB (45)

PRINT6X (43)
PRINT4D (46)

Damit kann man eine 32-Bit-Griile, die im Register DO.L steht, dezimal ansgeben. 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. A0.L zeigt danach auf
das niichste freie Byte. Dort wird auch eine 00 (Code 00) als Endekennung abgelegt.

Einfaches Beispicl:

Die Zahl -2147483648 wird auf dem Bildschirm ausgegeben.

START:
LEA
MOVE.L
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVE.W
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

BUFFER:
DS.B

Komplexeres Beispiel:

BUFFER(PC),AD
#580000000,D0
H#PRINTVED,D7
#1
BUFFER(PC),AD
#522,00

#180,01

#120,D2
#IWRITE. D7

#1

12

* Fieladresse fiir Zeichen.
* Wert nach D0,
* Went in Zeichen wandeln,

* Adresse der Zeichen.

* Schrifigrife.

* X-Position.

* ¥ Positi

* Ausgabe auf Bildschim.

* Platz fiir ASCII-Zeichen.

Man kann Rechenaufgaben, sogar mit Klammerrechnung, eingeben. Das Ergebnis wird nach der Eingabe von RETURN auf dem
Bildschirm angezeigt. Dabei erfolgt die Rechnung nur mit ganzen Zahlen (siche WERT-Befehl). Das Programm wird durch
Eingabe von RETURN abgebrochen,

START:
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVEW
MOVEQ
MOVEQ

BEQ.S
LEA
MOVEQ
TRAP

BEQ.S
BEQ.S
MOVEQ

TRAP
MOVEQ

BUFFER(PC),AD
#$22,D0

#75.D1

#130,D2

#30,D3
#READ,D7

#1

START
BUFFER(PC),AD
#IPRINTVED,D7
#1

#10-1,D0

* Zicladresse filr Text.

* Schrifigrfe,

* X-Position.

* Y-Position.

* Maximale Anzahl der Zeichen.
* Feichen einlesen.

* Ende, wenn RETURN eingegeben wird.

* Wen berechnen.

* Syntax-Fehler.
* Undefiniertes Symbol.

* Ausgabe mit Vorzeichen.
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PRINTVED

4 - 1139

SCHLEIFE:
MOVE.B
DBRA
CLR.B
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
BRA.S

ENDE:
RTS

BUFFER:
DS.B 32

# |‘{&u)+
DO, SCHLEIFE
(AD)
BUFFER(PC),AD
#522.D0

#1501

#100,D2
#IWRITE,DT

#1

START

* Damit alte Zahl ganz iberschrichen wird.

* Endekennung new selzen.

.
* X-Position.
* ¥-Position.
* Ausgabe aufl Schirm.

* Wiederholen.

* Platz fiir Zeichenablage.
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TRAP-Nummer

Befehlsname : MULS32

Befehlsgruppe : Berechnungen.

Kurzbeschreibung : Multiplikation von zwei 32-Bit-Zahlen.

Eingaberegister : DOL = Multiplikand.
D2 1. = Multiplikator.

Ausgaberegister : DO.L = Ergebnis untere 32 Bit.
D1.L = Ergebnis obere 32 Bit.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 t Ja

Anderungen zu 6.1 : D1.L ist jetzt vorzeichenbehaftet.

Siche auch : SIN (23) COS (24) WERT (29)
DIVS32 (73) ADJ360 (83) RND (96)

Der 68000/8-Prozessor kann multiplizieren, allerdings nur mit 16 Bit-GréBen. Weil man fiir bestimmte Rechnungen aber auch
32 Bit-Multiplikationen benditigt, gibt es diese Routine. Der Multiplikand wird im Register DO.L iibergeben, der Multiplikator
im Register D2.L, Das Ergebnis sieht nach dem Aufruf im Register DO.L und D1.L als Uberlaufstelle, Dabei wird die Arithmetik
vorzeichenbehafitet ausgefithrt, die Zahlendarstellung erfolgt also im Zweierkomplement. Das Vorzeichen der Uberlaufstelle
wird auch angeglichen.

Das Grundprogramm fiir den 68020-Prozessor verfilgt aus Griinden der Kompatibilitit ebenfalls liber den Befehl. Es wird aber
nur gine interne Multiplikation ausgefiihrt, die wesentlich schneller ist.

Operation: DOL*DZL->DIL,DOL

Einfaches Beispiel:

Im Register DO.L erscheint nach dem Aufruf die Zahl STFFFFFFE. Man kann das Ergebnis im Einzelschritt iberpriifen. Register
D1.L wird auf Null gesetzt.

START:
MOVE.L #33FFFFFFF, DO * Erster Operand.
MOVEQ #2102 * Zweiter Operand.
MOVEQ #IMULS32,.D7 * Ausrechnen.
TRAP #1
RTS * Ergebnis in DO.L und D1.L

Da die Multiplikation MULS32 langsamer erfolgt als mit den eingebauten 68000/8-Multiplikationen (MULU, MULS), sollte
man bei zeitkritischen Operationen versuchen, mit den 16-Bit-Operationen auszukommen.

Beim 68020 erfolgt die Multiplikation natiirlich mit hsherer Geschwindigkeit.
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TRAP-Nummer b K.
Befehlsname : DIVS3a2
Befehlsgruppe : Berechnungen,
Kurzbeschreibung : Ausfiihrung einer 32-Bit-Division,
Eingaberegister : DO.L = Divisor.
D2.L = Dividend.
Ausgaberegister : DO.L = Ergebnis der Division.
D1.L = Rest der Division,
Zersiorie Register : Keine.
Ab Version : 4.0
Anderungen zu 4.3 : Ja
Anderungen zu 6.1 : Das Vorzeichen des Restes entspricht dem Vorzeichen des Divisors.
Siehe auch : SIN(23) COS (24) WERT (29)
MULS32 (72) ADJI360 (83) RND (96)

Die Prozessoren 68008 und 68000 haben eine eingebaute Division, die aber nur mit 16 Bit arbeitet. Um auch 32 Bit-Divisionen
durchfithren zu kiinnen, gibt es diesen Befehl.

Im Register DO.L wird der Divisor abgelegt. Im Register D2.L steht der Dividend. Das Ergebnis der Division sieht anschlieBend
im Register DO.L und der Rest im Register D1.L. Die Division wird vorzeichenbehaftet durchgefiihrt.

Das Vorzeichen des Restes (D1.L) entspricht dem Vorzeichen des Divisors (DO.L vorher).
Der Prozessor 68020 filhrt diese Operation intern durch.

Operation: DOL/D2L -> DOLRESTDIL

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

START:
MOVE.L #3TFFFFFFF,DO * Positive maximale Zahl.
MOVEQ #2,02 * Durch 2 eilen.
MOVEQ #IDIVSE32,D7 * Division ausfithren.
TRAP il
RTS * Ergebnis in DO.L / Rest in D1.L.

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

Beim 68020 erfolgt die Division natiirlich mit htherer Geschwindigkeit.
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TRAP-Nummer : 74

Befehlsname : FLINIT

Befehlsgruppe : FLO-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : Initialisierung der Floppy-Variablen.
Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Ja

Anderungen zu 6.1 : Eswird die Steprate () gesetzt (siche FLOPPY). AuBerdem wird bei der Steprate das SSO-Bit gesetzt.
Siehe auch : FLOPFPY (75) GETFLOF (76)

Diesen Befehl braucht man beim AnschluB einer Floppy. Dazu wird die FLO2- oder die FLO3-Baugruppe bendtigt.

Der Befehl setzt die Steprate des Laufwerks auf den schnellsten Wert und initialisiert ¢ine Spurtabelle, die besagt, daB kein
Laufwerk gilltig ist. Damit wird beim ersten Zugriff auf das Laufwerk sichergestellt, dall die Routinen keinen Fehler melden,

Die Routine FLINIT wird auch beim Start des Grundprogramms automatisch aufgerufen, sodaB man sie normalerweise nicht
benditigt, wenn man mit der Floppy arbeiten will, Sie funktioniert aber auch richtig, wenn keine FLO-Baugruppe vorhanden ist.
Einfaches Beispiel:

Interne Spurtabelle initialisieren und Steprate auf Null setzen.

START:
MOVEQ #IFLINIT, DT * Voreinstellungen dorchfiihren.
TRAP #1
RTS

Achtung! Der Befehl FLINIT ist nicht zur Formatierung der Diskette verwendbar, Zur Formatierung bentitigt man ein Programm,
das nicht im Grundprogramm enthalien ist, aber z. B, im JADOS,
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TRAP-Nummer Tk

Befehlsname : FLOPPY

Befehlsgruppe : FLO-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : Floppy-Befehl ausfiihren,

Eingaberegister : DLW = Befehlsauswahl,
D2.B = Sektor, wenn bendtigt.

D3.B = Spur oder Steprate, wenn bentitigt.
D4.B = Laufwerk und Dichtecode, wenn bendtigt.
ADL = Adresse der Daten, wenn bendtigt.

Ausgaberegister : DO.L = Fehlercode 0 oder -1 oder Statusregister.
Carry = Gesetzt, wenn Fehler aofgetreten ist.

Zerstirte Register : Keine,

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Alle Befehle des Controlers sind verfiigbar. Die Routine kann auf die serielle Karte umgelenkt
werden.

Anderungen zu 6.1 : Der letzte aufgetretene Fehler kann genan ermittelt werden. DOL ist als Fehlerausgabe giiltig.

Siehe auch : FLINIT (74) GETFLOP (76)

Diese Routine ist filr den Betrieb mit der FLO2-Baugruppe bestimmt. Damit kann man alle Operationen durchfiihren, die der
FLOPPY-Controler zur Verfiigung stellt. AuBerdem ist eine Funktion vorhanden, die den letzicn aufgetretencn Fehler

zuriickgibt.

Bei jedem Fehler wird im Register DO.L der Wert SFFFFFFFF (-1) zuriickgegeben. Gleichzeitig wird das CARRY-Flag gesetzt.

Die FLOPFY kann auf die serielle Karte gelenkt werden. Dabei sind aber nur die Funktionen SEKTOR LESEN und SEKTOR
SCHREIBEN méglich.

Registerbelegung:

DB

4-7

D4.B

Bits0-3

Sektor:

(n =16, 18, 26 je nach Laufwerk).

Hier wird der Sektor angegeben, auf den zugegriffen werden soll. Dabei hiingt die Anzahl der Sektoren pro Spur
von der Formatierung ab.

Spur (Bei D1 #0):

(k =34, 39, 76, 79 je nach Laufwerk).
Die Anzahl der Spuren hiingt von der Art des Laufwerks ab.

Steprate (Bei D1 0):

Bei dem Befehl D1.W = 0 (Sieprate setzen) hat dieses Register eine besondere Funktion. Hier wird angegeben,
welchen Wert die Steprate haben soll, d. h. wie schnell der Laufwerkskopf positioniert werden soll.

Stepraten bei Mini-Laufwerken.

Stepraten bei Maxi-Laufwerken fiir Mini-Laufwerke. Der kleinere Wert steht fiir die schnellere Steprate. Manche
5 1/4- und 3 1/2-Zoll Laufwerke vertragen auch schnellere Stepraten. Dann konnen Einstellungen von 4 - 7 fiir 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 Schreibvorgingen
abgeschaltet.

Soll auch auf die Seite 1 eines Laufwerks zugegriffen werden, muB bei der Einstellung der Steprate das Bit 7 gesetzt
werden. Nur wenn dieses Bit gesetzt ist, kann der Controler ordnungsgemiB auch dic Seite 1 zugreifen.

Laufwerks und Dichtecode:
Dieses Register entspricht genau einem Port auf der FLO-Baugruppe. Dabei haben die Bits folgende Bedeutung:
Laufwerkscodierung.

Normalerweise steht jedes Bit fiir ein Laufwerk, nimlich Bit 0 fiir Laufwerk 1, Bit 1 fiir Laufwerk 2 usw. Es ist
aber auch eine andere Codierung denkbar (Nur mit Hardwaresinderung).
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Bit4 Dichte (1 = einfache Dichte),

Bit 5 Laufwerk (1 = Minilaufwerk),

Bita Motorsteuerung (0 = Motor ein).

Bit7 Seitenauswahl (1 = Zugriff erfolgt auf Seite 1).

Dieses Bit wihlt die Seite bei einem doppelseitigem Diskettenlaufwerk aus. Soll auch wirklich ein Zugriff auf Seite
1 erfolgen, so muB zusitzlich das Bit 7 der Steprate gesetzt sein,

AL Adresse fiir Ziel oder Quelle:

Das Register wird beniitigt, wenn Daten zom Diskettenlaufwerk oder vom Diskettenlaufwerk in den Speicher transportiert
werden milssen. Dabei zeigt AQ.L immer auf das Ziel bzw. die Quelle. Bendtigt bei DLW =1,2, 3,4, 5.

D1.W Befehlscode:
In diesem Register wird festgelegt, welcher Befehl ausgefithrt werden soll,
0 = Steprate in D3.B setzen
Wenn dieser Befehl aufgerufen wird, muB im Register D3.B die Steprate stehen (0 - 7) und eventuell das 550-Bit (Bit 7). Das

SS0-Bit erlaubt oder verbietet den Zugriff auf Seite 1 einer Diskette. Wird das Bit nicht gesetzt, so erfolgt nur ein Zugriff auf
Seite 0. Bei dem Befehl werden keine weiteren Register bentigt.

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 dic Zicladresse libergeben. Ist die FLOPPY-Routine auf die serielle Karte gelenkt,
werden immer 1024 Bytes gelesen, gleichgilltig, 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 geltischt) an die serielle Karte ibertragen. Die Werte
werden direkt mit der Routine SO iibertragen.

2 = Sektor schreiben

Je nach Formatierung werden 128, 256, 512 oder 1024 Bytes geschrieben, Dabei muB Register D2.B, D3.B sowie Register D4.B
richtig belegt sein. Im Register AD.L wird die Quelladresse iibergeben.

Ist die FLOPPY-Routine auf die serielle Karte gelenkt, gilt das Gleiche wie bei SEKTOR LESEN mit dem Unterschied, daB die
1024 Bytes geschrieben und nicht gelesen werden.

3 = Track lesen

Dieser Befehl funktioniert wie SEKTOR LESEN, Allerdings wird der gesamte Track mit allen Synchronisationsbytes gelesen.
Die Sektornummer (D2.B) muB nicht iibergeben werden. Siehe anch FLO-Handbuch fiir nithere Informationen iiber Track-Daten.

4 = Track schreiben

Dieser Befehl funktioniert wie TRACK LESEN. Allerdings wird der gesamte Track mitallen Synchronisationsbytes geschrieben.
Die Sektornummer (D2.B) muB nicht itbergeben werden,

Der Befehl wird zum Formatieren einer Diskette bendtigt. Siehe FLO-Handbuch fiir nihere Informationen iber Track-Daten.
5 = Startkopf lesen

Dieser Befehl funktioniert wie der Befehl SEKTOR LESEN, allerdings wird nicht der Inhalt des Sektors gelesen, sondern nur
der Kopf des Sektors, in dem wichtige Informationen iber Liinge, Dichte usw. stehen.
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Der Befehl bewirkt, daB der Kopf des Laufwerks auf die Spur Null gefahren wird. Register D4.B wird beniitigt.
1=Spur suchen

Mit diesem Befehl kann der Kopf auf eine bestimmte Spur gefahren werden. Dazu muB im Register D3.B die Spurnummer
iibergeben werden. AuBerdem muB D4.B richtig gesetzt sein, da ein Priiflesen erfolgt.

8 = Schreibkopf eine S hi
Der Kopf des Laufwerks wird um eine Spur nach innen, d.h. zur Spur 0 hin gefahren. Weitere Register werden nicht benditigt.
9 = Schreibkopf eine Spur nach aufien
Der Kopf des Laufwerks wird um eine Spur nach auBien hin gefahren, Weitere Register werden nicht benditigt,
10 = Letzten Fehler lesen
Wurde bei einem Zugriff auf das Laufwerk vom Controler ein Fehler entdeckt, wird zuerst der Wert SFFFFFFFF im Register DO.L
zuriickgegeben. Auberdem ist das CARRY-Flag gesetzt. Zur genaueren Analyse des Fehlers kann danach dieser Befehl
aufgerufen werden. Er gibt im Register DO.L das Statusregister des Controlers beim Auftreten des Fehlers zuriick (Wert aber nur
in DO.B). Dabei hat das Bit 0 eine besondere Bedeutung. Wenn es auf Null gesetzt ist, war der Befehl, bei dem der Fehler
. aufgetreten ist, einer aus der Gruppe 1, sonst war es ein Befehl aus der Gruppe 2 oder 3.
Wurde auf die serielle Karte zugegriffen, sollte dieser Befehl nicht aufgerufen werden. Die Werte stammen dann néimlich noch
vom letzten Zugriff auf die FLOPPY, da sie in dem Falle nicht veriindert werden. Die Bedeutung der einzelnen Bits kann dem
FLO-Handbuch entnommen werden. Die FLAGS sind entsprechend dem Wert in D0.B giiltig.
Nach dem Aufruf enthiilt das Register D0.L ginen Fehlercode:
DO.L = 0 bedeutet Kein Fehler. Gleichzeitig ist das Carry-Flag zuriickgesetzt.

DO.L = -1 bedeutet Fehler aufgetreten. Gleichzeitig ist das Carry-Flag gesetzt. Ein Fehler tritt auch auf, wenn ein
Schreibschutz auf der Diskette vorhanden ist und ein Schreibzugriff stattfindet.

Wird eine falsche Nummer in D1.W tibergeben (nicht implementierter Befehl), wird in DO.L auch ein SFFFFFFFF iibergeben,
und das CARRY-Flag ist gesetzL.

Bevor der FLOPPY -Befehl benutzt werden kann, muB die Floppy-Diskette formatiert werden, falls sie nicht schon vom Werk
aus formatiert ist. Dazu wird ein Formatierprogramm verwendet, das nicht im Grundprogramm enthalten ist.

Einfaches Beispiel:
Es wird der Sektor 2 auf Spur 0 gelesen und im Buffer abgelegt.
START:
LEA BUFFER(PC),ADQ * Fieladresse festlegen.
MOVEQ #1.01 * Sekuor lesen.
MOVEQ #2102 * Sekior 2.
MOVEQ #0003 * Spur 0.
MOVEQ #321,D4 * 5 1/4"-Laufwerk, doppelte Dichie, Laufwerk 1.
MOVEQ #IFLOPPY D7 * Befehl ausfiihren,
TRAP #1
RTS
BUFFER:
DS.B 128

Der Dichtecode muB dem jeweiligen Laufwerk angepaBt werden. Der Buffer istbei einfacher Dichte 128 Bytes groB, bei doppelter
Dichte 256 oder 1024, je nach Formatierung. Das Programm FLOPPY stellt die GriiBe automatisch anhand der Formatierung auf
der Diskette fest und tibertragt die richtige Anzahl von Bytes.
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AbschlieBend noch eine Zusammenstellung gebriiuchlicher Dichtecodes fiir Laufwerk 1. Am Laufwerk muB die Laufwerksnum-
mer eingestellt werden.

8 Zoll, einfache Dichte $11
8 Zoll, doppelie Dichte $01
5 1/4 Zoll, einfache Dichte $31
5 1/4 Zoll, doppelte Dichte $21

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

Will man die Riickseite eines Doppelkopflaufwerks ansprechen, addiert man einfach den Wert $80 auf den Laufwerks-
Dichtecode. Damit der Zugriff richtig funktioniert, muB bei der Steprateneinstellung das Bit 7 gesetz1 sein,
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TRAP-Nummer : 76
Befehlsname : GETFLOP
Befehlsgruppe : FLO-Baugruppe.
Kurzbeschreibung : FLOPPY -Format feststellen,
Eingaberegister : D4.B = Nummer des Laufwerks.
Ausgaberegister : DO.W = Fehlercode 0 oder $FFFF.
D1.B = Statusregister der FLO-Baugruppe.
D4.W = Laufwerkscode.
Carry = Gesetzt bei nicht richtig formatierter Diskette. g
Zerstbrte Register : Keine,
Ab Version : 40
Anderungen zu 4.3 : Nein,
Anderungen zu 6.1 : Der Befehl wird nicht mehr abgebrochen, wenn keine Diskette im Laufwerk ist.
Siehe auch : FLINIT (74) FLOPPY (75)

Der Befehl ermiiglicht es, den Dichtecode einer formatierten Diskette automatisch zu ermitteln. Dazu mub im Register D4.B die

Laufwerksnummer angegeben werden, Nach dem Aufruf sieht im Register D4.B der Laufwerkscode und der Dichtecode, wie

er vom FLOPPY-Befehl verlangt wird. Die Bestimmung erfolgt immer auf Spur (), weshalb in manchen Fiillen, bei denen die

inneren Spuren in einer anderen Dichte beschrieben sind, trotzdem eine manuelle Bestimmung nditig ist. Jedoch ist der Befehl

in erster Linie fiir den automatischen Start eines Programms auf der Spur 0 bestimmt. 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 aus den
L Bits in Register D1.B ermittelt werden, die denen des Statusregisters der FLO-Baugruppe entsprechen,

Mit diesem Programm ist es miglich, den ersten Sektor einer Diskette zu lesen, unabhiingig davon, ob die Diskette in einem Mini-
oder Maxilaufwerk steckt oder mit einfacher oder doppelter Dichie beschrieben werden kann,

START:
MOVEQ ¥1,04 * Laufwerk 1.
MOVEQ #IGETFLOP,DT * Format bestimmen.
TRAP ¥l
LEA BUFFER(PC),A0 * Adresse der Daten.
MOVEQ #1,D1 * Sekior lesen.
MOVEQ #1,02 * Sekior 1.
MOVEQ #0,03 * Spur 0.
MOVEQ #IFLOPPY,D7 * Befehl ausfishren.
TRAP #1
RTS

BUFFER:
DS.B 1024 * Sicherheitshalber grof.

. Da GETFLOFP unter Umstiinden 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 fiir Codi fer Laufwerl

Laufwerk 1 Seite 0 501
Laufwerk 2 Seite 1 582
Laufwerk 3 Seite 1 584
Laufwerk 4 Seite 0 S08
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TRAP-Nummer b ¥ |

Befehlsname : SETXOR

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Setzt den XOR-Modus (an oder aus).

Eingaberegister : DO.B = Zu setzender Modus ($0 - §F).

Ausgaberegister : DO.B = Wert des GDP-Port $60.

Zersttnie Register : Keine,

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (%) CLR (16)
CLPG (1T} 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 Befehl, der fiir eine GDP-Erweiterung gedacht ist (GDPHS). Damit ist es mdglich, die zweite Hillfte des

Seitenregisters auf der GDP-Karte zu setzen. Dazu enthilt das Register DO.B einen Wert zwischen $0 und SF. Beim Aufruf wird

auch die aktuelle Lese- und Schreibseite gesetzt. Der Wert $0 steht fiir die normale Einstellung. Als Ausgabe wird in DO.B der
w Wert geliefert, der auf Port $60 der GDP-Karte geschrieben wird.

Die neue GDPHS hat schon eine XOR-Erweiterung eingebaut. Dabei wird allerdings nur das Bit 0 benutzt. Im Handbuch der
GDPHS ist die Schaltung des XOR-Modus beschrieben, weshalb hier aof eine niihere Edéiuterung verzichtet wird.

Einfaches Beispiel:

Der XOR-Modus wird eingeschaltet,

START:
MOVEQ §1.D0 * XOR-Modus anschalten.
MOVEQ #ISETXOR,DT * Befehl ausfiihren.
TRAP #1
RTS

Beim XOR-Modus werden bei Schreibvorgiingen alle Punkte komplementiert. Wenn z. B, ein Punkt gesetzt war, wird er geltischt,

wenn er nicht gesetzt war, wird er eingeschrieben. Damit kann man auch einfach bewegte Figuren erzeugen, ohne mit dem

AUTOFLIP arbeiten zu milssen, Der Vorteil ist, dall man ein flimmerfreies Bild erhilt. Man muB aber bei der Programmierung

gut aufpassen, da ein doppelt geschriebener Punkt wieder verschwindet, was z. B. fiir Teile von Linien gilt, die mit DRAWTO
[ ] oder FIGUR geschrieben worden sind.

Der Buchstabe A erscheint auf dem Bildschirm. Ander Stelle, an der die Linie den Buchstaben durchquert, ist sie als dunkle Linie
auf hellem Grund sichtbar,
START:
CLR D1 * Linie von 0,0
CLR D2
MOVEQ #IMOVETO,DT7
TRAP #1
MOVE.W #512,D1 * nach 512,255 zeichnen.
MOVE.-W #2552
MOVEQ #IDRAWTO,DT
TRAP #1
MOVEQ #1,00
MOVEQ #ISETXOR,D7 * XOR-Modus anschalten.
TRAP #1
MOVEW #210,D1
MOVEW #60,D2
MOVEQ ¥IMOVETO,D7 * Auf Position 210,60.

TRAP #1
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MOVE HISYSTEM,D7 * System-Informationen lesen,
TRAP #1
AND #7.D0 * Nur CPU-Information lassen.
MULS #3FFT3,D0
MOVEA.L DO,AD * GDP-Port $73.
MOVEQ #IWAIT,DT * Warten, bis GDP fentig,
TRAP #1
CLR.B (AD) * Schriftgrife auf maximalen Wert.
MOVEQ A DO
MOVEQ #CMD, DT * A ausgeben, |
TRAP #1
MOVEQ #0,00
MOVEQ #ISETXOR, D7 * XOR-Modus zuricksetzen.
TRAP #1
RTS
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TRAP-Nummer : 78

Befehlsname : GETXOR

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Liest den mit SETXOR eingestellten XOR-Modus zuriick.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegisier : DO.L = XOR-Modus (30 - §F).

Zerstiirte Register : Keine,

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (1T) 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 erscheint im Register DO.L und hat einen
Bereich von $0 bis $F. Siche SETXOR.

Einfaches Beispiel:
XOR-Modus abfragen,
START:
MOVEQ #IGETXOR, DT * Wert lesen.
TRAP il
RTS

GETXOR und SETXOR arbeiten auch, ohne daB die Schaltungsfinderung in der GDP-Karte eingebaut ist, jedoch erfolgt keine
Reaktion auf dem Bildschirm. Nur die Werte werden behalten. Da ein Wertebereich von $0 bis $F vorliegt, kann man den
Portausgang am 74L.5273 auch fiir andere Zwecke verwenden. GETXOR und SETXOR beziehen sich nur auf die unteren vier
Bits dieses Ports.
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TRAP-Nummer 9

Befehlsname : SETCOLOR

Befehlsgruppe : Grafik,

Kurzbeschreibung : Setzt die Farbe der GDP-Karte.

Eingaberegister : DO0.B = Zu setzende Farbe.

Ausgaberegister : DO0.B = Wert des Ports $60 der GDP-Karte.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (186)
CLPG (1T) WAIT (18) CMD (26)
NEWPAGE (27) SETFLIP (34) SETPEN (37)
ERAPEN (38) CMDPRINT (40) AUTOFLIP (60)
SETXOR (7T) GETXOR (78) GETCOLOR (80)
GETXY (103) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDFPVERS (127)

Ebenfalls fiir eine Erweiterung ist dieser Befehl gedacht. Ein Wert zwischen $0 und $FF wird im Register D{.B libergeben. Dieser
Wert wird auf den Port SFFFFFFA0*CPU ausgegeben. Die Ausgabe erfolgt erneut bei jedem internen AKTPAGE-Aufruf. Dabei
ist der Wert S0 fiir Farbe weiB bestimmt. Er wird vom Grundprogramm nach dem RESET eingestellt. Wenn man eine
Farberweilerung bauen will, empfichlt sich folgende Konvention, um kompatibel zu bleiben:

Bitnummern des Ports:
7 [ 5 4 3 2 1 0
TON WRT TON WRT TON WRT TON WRT
Hintergrund —Blau— —Griln— —Rot—

‘Wenn das Bit WRT auf 0 liegt, ist die jeweilige Farbe aktiviert. Wenn das Bit TON auf 0 liegt, wird die Farbe geschrieben, wenn
esauf 1 liegt, wird sie gelischt. Dabei mull aber SETPEN eingeschaltet sein. In der Realisation wird TON iiber ein Oder-Glied
zum Freischalten des DIN-Eingangs bei den R AMSs verwendet und WRT zum Freischalten des DW-(R/-W)-Eingangs der RAMs.
Damit ist es mdglich, transparente oder deckende Farben zu schreiben, Die Hintergrundfarbe kann z. B. weib sein, um die anderen
Farbebenen zu iiberdecken, oder eine Grausiufe, Oder es kiinnen alle Farbebenen iiber eine Farbtabelle gefiihrt werden, um
beliebige Zuordnungen zu erméglichen.

Einfaches Beispiel:
START:
MOVEQ #3EC,DO * Farbe Rot wihlen.
MOVEQ #ISETCOLOR, DT * Farbe setzen.
TRAP il
RTS
Bemerkung:

Dieser Befehl ist bisher nie 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 : 80

Befehlsname : GETCOLOR

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Fragt den Farbcode der GDP ab.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DOL = Gesetzter Farbcode.

Zerstbrte Register : Keine,

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : MOVETO (8) DRAWTO (9) CLR (16)
CLPG (1T) 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)

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

START
MOVEQ #IGETCOLOR, D7 * Farbcode holen.
TRAP #1
RTS

Auch ohne Farberweiterung wird hier der zuletzi gesetzie Farbwert abgeliefert,

Bemerkung:

Dieser Befehl ist bisher nie benutzi 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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Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Ausgaberegister
Zersitirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch
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: 81

: CURON

: Zeichenausgabe.

: Schaltet die Cursordarstellung ein.

: Keine.

: Keine,

: Keine,

: 40

i Ja

: CURON darf auch im HARDSCROLL-Modus benutzt werden.

: CLRSCREEN (20) CO(21) LO (22)
SIZE (25) C02(33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSALUS (62)
CHAR (63) CUROFF (82) CRLF (99)
GETLINE (100} GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117 CO2SER (129)

Damit wird die inteme Variable CURON auf 1 gesetzt. Danach erscheint der Cursor bei der Ausgabe durch CO, CO2 und CHAR.
Die Variable CURON wird auch anf 1 gesetzt, wenn man CLRSCREEN aufruft.

Die Routine darf nicht mit CURSEIN verwechselt werden, da mit CURSEIN der Cursor wirklich ausgegeben wird, wihrend mit
CURON nur bewirkt wird, daB er z. B. bei CI gezeigt wird.

Einfaches Beispiel:
Die automatische Bildseitenumschaltung wird aktiviert, der Cursor wird automatisch dargestellL
START:

MOVEQ #10,D0 * Flip einschalien,

CLR o

MOVEQ #ISETFLIP,D7

TRAP il

MOVEQ #ICURON,D7 * Cursor einschalten.

TRAP #1

RTS

Auf dem Bildschirm erscheint ein blinkender Cursor. Allerdings ist die Position nicht definiert. In bestimmten Fiillen kanner auch
unsichtbar bleiben, denn CLRSCREEN wurde in unserem Beispiel nicht anfgerufen. Jedoch verwendet der Assembler auch
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 Cursordarstellung wird ausgeschaltet.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version 1 40

Anderungen zu 4.3 : Ja.

Anderungen zu 6.1 : CUROFF darf auch im HARDSCROLL-Modus betrieben werden.

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) CELF (99)
GETLINE (100} GETCURXY (101) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Mitdem Befehl kann der Cursor ausgeschaliet werden, etwa wenn man bei einer Eingabe keinen Cursor auf dem Bildschirm sehen

will. Dazu wird intern die Variable CURON auf 0 gesetzt (siche anch CURON).

Einfaches Beispiel:

Der Buchstabe A wird ausgegeben, der Cursor wird nach der Ausgabe ausgeschaltet.

START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,DT * Bildschirm fiir CO2 vorbereiten.
TRAP #1
MOVEQ #A' D0
MOVEQ #1C02,D7 * A ausgeben,
TRAP #1
MOVEQ #ICUROFF,D7 * Cursor ausschalten.
TRAP #1
RTS

Wenn man CUROFF wegliBt, blinkt der Cursor rechis neben dem Zeichen. Man kann die Wirkung von CUROFF auch durch |
Aufruf von CURON aufheben.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstoirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3

Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 83

: ADJ360

: Berechnungen.

: Begrenzt einen Wert auf einen 360-Grad-Bereich.

: DO.W = Anzugleichender Wert.

: DO.W = Neuer Wert im Bereich 0 bis 359,

: Keine,

: 40

: Nein,

: Nein,

: SIN(23) COS (24) WERT (29)

MULS32 (72) DIVS32 (73) RND (96)

Mit diesem Befehl wird ein Wert, der im Register DO.W steht, in den Bereich 0 bis 359 gebracht. Die Ausgabe erfolgt tiber das
Register DO.W. Es kiinnen auch negative Werte in der Zweierkomplementdarstellung verarbeitet werden. Dabei ist an die
Anwendung von Winkelfunktionen gedacht.

Dieser Befehl wird intern verwendet, um die Werte filr SIN und COS aufzubereiten.

Einfaches Beispiel:

Im Register DO.W steht nach dem Aufruf der Wert 1.

START:
MOVE
MOVEQ
TRAP
RTS

#361,D0 * Wen: 361,
#IADI360,D7
#1 * Als Ergebnis DOW = 1.

Die Umrechnung erfolgt durch fortgesetzte Subtraktion (bzw. Addition bei negativen Werten), weshalb man nicht allzu groBe
Zahlen als Eingabe verwenden sollte,
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TRAP-Nummer : 84
Befehlsname : PRTSYM
Befehlsgruppe : Symboltabelle.
Kurzbeschreibung : Gibt die Symboltabelle tiber CO2 aus,
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : Keine.
Zersubirte Register : Keine.
Ab Version 1 40
Anderungen zu 4.3 : HARDSCROLL wird - wenn méglich - angeschaliet. 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 iiber die CO2-Schnittsielle ausgegeben. Yorher wird der

Bildschirm geldischt.

Eine Umlenkung ist natiirlich auch méiglich, da CO2 vorher durch die entsprechenden Befehle umgelenkt werden kann.

Die Ausgabe der Symboltabelle ist in Kapitel 3.1.4 beschricben.

Einfaches Beispiel:

Die Symboltabelle wird ausgegeben,

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#IPRTSYM, D7
#1

* Symboltabelle ausgeben.

Nach der Ansgabe wartet PRTSYM auf die Eingabe von M, erst dann wird im Programm fortgefahren, Daher erscheint der Text
F=Flip und M=Menii zweimal. Die Symboltabelle wird auf jeden Fall ausgegeben, da intern die Variable PASSFLAG auf 2
gesetzt wird. Eine Umlenkung auf beliebige Ausgabegerfite (NIL, CRT, USR) ist aber miglich.

:J_
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TRAP-Nummer : 85

Befehlsname : SYMCLR

Befehlsgruppe : Symboltabelle,

Kurzbeschreibung : Die Symboltabelle wird geltscht.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister ! AQL = Zeigt auf den Symboltabellenanfang.

Zerstbrte Register : Keine,

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 =

Anderungen zu 6.1 : Ausgaberegister AQ.1 ist jetzt definiert.

Siehe auch : ZUWEIS (30) PRTSYM (84) GETSYM (86)
GETNEXT (87) PUTNEXT (88)

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

AO.L wird als Zeiger auf den Symboltabellenanfang zuriickgeliefert. Dadurch kann die Symboltabelle auch fiir eigene Zwecke
direkt nach dem Liischen verwendet werden.

Die genaue Struktur der Symboltabelle ist in Kapitel 5.4 erliiutert.

Einfaches Beispiel:

Die Symboltabelle wird gelscht.

START:
MOVEQ #ISYMCLR, D7 * Gesamie Symbolubelle loschen.
TRAP #1
RTS

Wenn man anschlieBend im Hauptmenil 4 = Symbole aufruft, erscheinen keine Symbole mehr auf dem Bildschirm.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstbrte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 86

: GETSYM

: Symboltabelle.

: Liefert die Anfangsadresse der Symboltabelle.

: Keine.
: DOL = Adresse des Symboltabellenanfangs.

AQL = Adresse des Symboltabellenanfangs.

: Keine.

: 40

: Nein.

: Nein,

: ZUWEIS (30) PRTSYM (B4) SYMCLR (85)

GETNEXT (87) PUTNEXT (88)

Im Register AO.L und DO.L wird die Adresse des Symboltabellenstarts zuriickgegeben. Wenn man keine Symbole verwendet,
kann man z. B. in eigenen Programmen dorthin seine Variablen legen. Danach sollte man aber sicherheitshalber mit SYMCLR
diec Symboltabelle 16schen, um keine Fehlinformationen zu hinterlassen.

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

Die genaue Struktur der Symboltabelle ist in Kapitel 5.4 erliutert.

Einfaches Beispiel:

Der Symboltabellenstart wird ermittelt und in Register A4.L abgelegt. Jetzt kinnen z.B. eigene Variablen indirekt zu A4.L

adressiert werden.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEA.L
RTS

#IGETSYM, D7 * Symboltabellenanfang holen.
il
ADA4 * Anfang nach A4.L.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: 87

: GETNEXT

: Symboltabelle,

: Stellt die aktuelle Linge der Symboltabelle fest.

: Keine.

: DO.L = Linge der Symboltabelle,

: Keine.

: 40

: Nein.

: Nein,

: ZUWEIS (30) PRTSYM (84) SYMCLR(85)

GETSYM (86) PUTNEXT (88)

Damit wird die aktuelle Linge der Symboltabelle ins Register DOL geladen. Die Linge ist aber auf den Bereich 0..5FFFF
begrenzt. Dieser Befehl kann z. B. zusammen mit dem GETS YM-Befehl dazu verwendet werden, um einen freien Platz filr eigene
lokale Variablen zu bestimmen, ohne die Symboltabelle zu gefihrden.

Die genaue Struktur der Symboltabelle ist in Kapitel 5.4 erliutert.

Einfaches Belspiel:

Die Endadresse der Symboltabelle wird ermittelt. Dort wird auch der niichste Eintrag z. B. durch ZUWEIS abgelegt.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
ADDA.L
RTS

#IGETSYM, D7 * Symboliabellenanfang holen.
#1

#IGETNEXT,DT * Linge holen.

#1

DO,AD * Endadresse berechnen.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: B8

: PUTNEXT

: Symboltabelle,

: Setzt die relative Adresse fiir den nichsten Eintrag,

: DO.W = Wert relativ zum Symboltabellenanfang,
: Keine.

: Keine,

: 4.0

: Nein.

: Nein.

: ZUWEIS (30)

PRTSYM (84)
GETNEXT (87)

SYMCLR (85)
GETSYM (86)

Damit kann man die interne Variable NEXTS YM belegen. Dieser Befehl ist fiir die Anwendung von Ubersetzern gedacht und
sollte mit groBer Sorgfalt verwendet werden. Im Register DO.W steht der neue Wert, der als Offset zum Symboltabellenanfang
verwendet wird. Wenn man diesen Wert verlindert, wird beim Erzeugen neuer Symbole von da an angefangen, neue Symbole

abzulegen,

Die genaue Struktur der Symboltabelle ist in Kapitel 5.4 erliutert.

Einfaches Beispiel:
Die Adresse fiir den niichsten Eintrag wird um 10 Bytes nach hinten gesetzt.
START:
MOVEQ #IGETNEXT,D7 * Alten Wet nach DO.L holen.
TRAP #1
ADD.L #10,D0 * 10 Bytes freihalten.
MOVEQ #IPUTNEXT,D7 * Neu setzen aber nur DO.W.
TRAP 1

RTS
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TRAP-Nummer : 89

Befehlsname : GETBASIS

Befehlsgruppe : System-Routinen.

Kurzbeschreibung : Es wird die Basis-Adresse des Grundprogramms ermittelt.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegisier : DO.L = Basisadresse.
AQ.L = Basisadresse.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : GETRAM (59) GETVAR (94) SETAS (91)
GETVERS (97) GETSN (98) GRUND (124)
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 Wert ist = 0, wenn die ROMs auf
Adresse 0 anfangen,

Anfangsadresse der Eproms feststellen,
START:
MOVEQ WIGETBASIS,D7
TRAP #
RTS

Im Register AD und DO.L wird die Anfangsadresse des Grundprogramms (ibergeben. Diese ist nicht mit der Startadresse des
Programms zu verwechseln, Denn auf der Anfangsadresse befindet sich der erste Eintrag des ROM-Satzes.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

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

4 - 142

: 90

: GETVAR

: System-Routinen.

: Ermittelt die erste Adresse fiir System-Variablen,

: Keine,
: DO.L = Variablenadresse.

Al.L = Variablenadresse.

: Keine.

: 4.0

: Nein.

: Mein,

: GETRAM (59)

GETBASIS (93)
GETSN (98)
SYSTEM (139)

SETAS (91)
GETVERS (97) GRUND (124)

SUCHBIBO (137)

Damit kann man die vom Grundprogramm verwendete RAM-Startadresse ermitteln. Dabei wird der Wert im Register A0O.L und
DO.L iibergeben. 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. fiir die CP/M68K- Umgebung interessant.

Normalerweise hat das Register A5 L genau diesen Wert, Nur wenn AS.L z. B. von einem Betriebssystem verfindert wird, mull
er iiber GETVAR ermittelt werden.

Erste Variablenadresse holen.

START:
MOVEQ HIGETVAR, D7 * Adresse holen.
TRAP #l

RTS
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Trap-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstiirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3

Anderungen zu 6.1
Siehe auch

SETAS 4 - 143

: 9

: SETAS

: System-Routinen.
: Setzt das Regisier A5 mit der Variablenadresse.

: Keine,
: A5SL = Anfang des Variablenbereichs.
: Keine.

: 40

: Nein.

: Nein,

: GETRAM (59)

GETVERS (97)
SUCHBIBO (137)

GETBASIS (93)
GETSN (98)
SYSTEM (139)

GETVAR (90)
GRUND (124)

Ab Version 4.0 des Grundprogramms ist alles verschiebbar. Im Register A5.L wird normalerweise die Startadresse des vom
Grundprogramm verwendeten RAM-Bereichs abgelegt. Man darf daher das Register A5.L nicht ohne weiteres fiireigene Zwecke
verwenden, Wenn man mit dem TRAP-Befehl arbeitet, wird das Register AS.L antomatisch zuriickgestellt. Verwendet man aber
den Befehl ISR, verliiBt sich das Grundprogramm darauf, daP der Inhalt des Registers AS.L giiltig ist. Hat man den Inhalt des
Registers A5.L verfindert, kann man ihn mit dem Aufruf SETAS wieder auf den vom Grundprogramm voreingestellten Wert

zuriicksetzen.

Einfaches Beispiel:

AS5.L wieder restaurieren.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#ISETAS,DT7
"

* Register AS belegen.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

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

192

: AUFXY

: Schildkrdtengrafilk,

: Schildkrdte absolut setzen.

: D1.W = X-Position.

D2.W = Y-Position.

: Keine.

: Keine,

: 4.0

: Nein.

: Nein.

: SCHREITE (1) DREHE (2) HEBE (3)

SENKE (4) SET (7) SCHRI6TEL (19)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39) HIDE (47)
SHOW (48) KORXY (93) AUFK (94)
GETK (95)

Damit kann man die Schildkrite auf eine absolute Koordinate positionieren, Dazu wird eine Linie zur neuen Koordinate gezogen,
wenn SENKE akliv ist. Im Register D1, W steht die X-Koordinate im Bereich von 0...511 und im Register D2.W die Y-Koordinate
ebenfalls im Bereich von 0...511 (nicht wie bei MOVETO). Die Schildkriite wird am Endpunkt eingeblendet. Sie veréindert ihre

Richtung nicht.

Einfaches Beispiel:

Auf dem Bildschirm erscheint eine Linie, die nach links unten geht. Die Schildkréite zeigt aber nach oben.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#10,D1 *X=10
#100,D2 *Y =100,
HAURXY D7 * Schildkrine absolut setzen.

#1
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zersibirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 93

: KORXY

: Schildkritengrafik.
: Schildkriitenkoordinaten lesen.

: Keine,
: D1.L = X-Position.

D2.L = Y-Position.

: Keine.

40

: Nein.

: Nein,

: SCHREITE (1)

SENKE (4)
FIRSTTIME (36)
SHOW (48)
GETK (95)

DREHE (2)
SET (7)
GRAPOFF (39)
AUFXY (92)

HEBE (3)
SCHRI6TEL (19)
HIDE (47)
AUFK (94)

Mit Hilfe des Befehls kann man den aktuellen Standpunkt der Schildkroite ermitieln, Im Register D1.L wird die X-Koordinate
geliefert, im Register D2.L die Y-Koordinate. Dabei wird beide Male der Wert 0...511 verwendet, wenn die Schildkréte sich im
sichtbaren Bereich befindet. Sonst ist der Wert entsprechend kleiner oder grisBer,

Es wird eine Linie vom aktellen Standpunkt (Mitte des Bildschirms) um 100 Punkte in positive X- und Y-Richtung gezogen.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
ADD
ADD
MOVEQ
TRAP
RTS

#|FIRSTTIME,DT
#1

#IKORXY,D7

#1

#100,D1

#100,D2

#AUFXY D7

#1

* Schildkriite anschalien.

* X + 100.
=Y + 100
* Linie ziehen.

Der Aufruf von FIRSTTIME ist wichtig, denn sonst sind die Koordinaten nicht definiert. Es geniigt natiirlich auch ein Aufruf
eines anderen Schildkrotenbefehls, z. B. SCHREITE oder DREHE.
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TRAP-Nummer 94

Befehlsname AUFK

Befehlsgruppe Schildkrtengrafik,

Kurzbeschreibung Schildkrétenrichtung setzen.

Eingaberegister : DO.W = Absoluter Blickwinkel.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstbirte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch SCHREITE (1) DREHE (2)
SENKE (4) SET (7)
FIRSTTIME (36) GRAPOFF (39)
SHOW (48) AUFXY (92)
GETK (95)

HEBE (3)
SCHR16TEL (19)
HIDE (47)
KORXY (93)

Die Schildkriite wird auf die angegebene Richtung im Register DO.W gestellt. Dabei wird der absolute Winkel in Grad angegeben.

Bei 0 Grad zeigt die Schildkrdte nach rechts, bei 90 Grad zeigt sie nach oben.

Einfaches Beispiel:

Die Schildkrte wird um 90 Grad gedreht, blickt dann aber nach rechts.

START:
MOVEQ #90,D0
MOVEQ #IDREHE, D7 * Nur zum Test drehen.
TRAP #1
MOVE #180,D0
MOVEQ #IAUFK,DT * Nun absoluten Winkel einstellen.
TRAP #1
RTS
Komplexeres Beispiel:
Nach dem Start ergibt sich eine recht komplexe Figur. Durch Variation der Winkel und Schrittzahlen kann man sehr
unterschiedliche Gebilde erzeugen.
START:
CLR Ds * Winkelziihler.
MOVE #240-1,D6 * Schleifenzahler.
SCHLEIFE:
MOVE D5,DO * Winkel,
MULS #10,00
MOVEQ #IAUFK,D7 * In 10 Grad-Schritten.
TRAP il
MOVEQ #20,D0 * Schreite 20.
MOVEQ #ISCHREITE,D7
TRAP #1
MOVE D5,D0 * Winkel.,
MULS #-15,D0 * In -15 Grad-Schritten.
MOVEQ #IAUFK,D7
TRAP #1
MOVEQ #20,D0 * Schreite 20.
MOVEQ WISCHREITE,D7
TRAP #
ADDQ ¥1,D5 * Nichster Winkel.
DBRA D6,SCHLEIFE * Schieifenende.

RT3
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TRAP-Nummer : 95

Befehlsname : GETK

Befehlsgruppe : Schildkriitengrafik,

Kurzbeschreibung : Liest den absoluten Blickwinkel der Schildkrite.

Eingaberegister : Keine,

Ausgaberegister : DO.W = Absoluter Blickrichtung in Grad.

Zerstbrte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

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

Damit LBt sich die aktuelle Blickrichtung der Schildkréte ermitteln. Im Register DO.W wird der Wert in Grad iibergeben. Der

Bereich ist dabei 0...359 Grad.

Einfaches Beispiel:

Die Schildkréite wird zweimal gedreht. Danach wird der Blickwinkel ermittelt.

START:
MOVEQ #10,D0
MOVEQ ¥IDREHE,DT * Um 10 Grad drehen.
TRAP #1
MOVEQ #15,D0
MOVEQ #IDREHE,DT * Um 15 Grad drehen.
TRAP 1
MOVEQ WIGETK,DT * Ergebnis in DO.W = 115,
TRAP #1
RTS

Im Register DO,W steht der dezimale Wert 115 = $73; denn der Winkel der Endposition setzt sich aus der Grundposition (90 Grad,
| Schildkriite zeigt nach oben) und den beiden Werten des DREHE-Befehls (10 Grad und 15 Grad) zusammen,
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

g

: 9%

: RND

: Berechnungen.

: Gibt einen Zufallswert zuriick.

: DO.W = Bereich des Zufallwertes (Vorzeichenlos).

: DOL = Zufallswert.

: Keine.

: 40

: Nein.

: Nein,

: SIN(23) COs (24) WERT (29)

MULS32 (72) DIVS32 (73) ADJI360 (83)

Ein Zufallszahlengenerator. Im Register DO.W iibergibt man den Bereich, Es wird als Ergebnis eine Zahl zwischen O und n - 1
cbenfalls im Register DO.L zuriickgeliefert. Wenn z. B. im Register DO.W der Wert 6 iibergeben wurde, erhiilt man eine
Zufallszahl zwischen 0 und 5 (einschlieBlich). Beim Wert (0 in DO.W wird als Ausgabe ein Bereich von 0 bis $FFFF ausgegeben.
Dies ist der maximale Bereich.

Komplexeres Beispiel:

Nach Start des Programms erhiilt man ein ungleichmiBiges Punktraster auf dem Bildschirm. Nach und nach werden viele Liicken

des Rasters gefiillt.

Das Programm kann 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

#IRND, DT * Zufallszahl im Bereich 0 .. 511,
#1

Do, * X-Position.

256,00

#IRND,D7 * Zufallszahl im Bereich 0 .. 255,
¥l

DO,D2 * Y Position.

#IMOVETO,DT * Positionieren.

#1

#580,D0 * Befehl fiir Punkt 2eichnen.
WICMD, D7 * Befehl ausfithren.

#1

#ICSTS, DT * Auf Zeichen von der Tastator warten.
#1

START * Wiederholen, bis Taste gedriickl.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: 97

: GETVERS

: System-Routinen.

: Liefent die Versionsnummer des Grundprogramms zuriick.

: 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 iibergeben. Version 6.21

liefert z. B. den Wert 5621.

Dieser Befehl ist wichtig, wenn man Programme entwickelt, die von Besonderheiten des Systems Gebrauch machen. Damit kann
man den Anderungszustand feststellen.

Einfaches Beispiel:

Versionsnummer holen.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

#IGETVERS DT
#l

* Versionsnummer nach D0.L.
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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

Damit wird der Wert in Adresse $410 ausgelesen und im Register DO.L abgelegt. Die Seriennummer ist fiir kommerzielle
Anwendungen gedacht, bei der Software geschiitzt werden soll. Fiir den normalen Betrieb ist dieser Aufruf ohne Bedeutung,

Einfaches Beispiel:

Seriennummer holen.

START:
MOVEQ
TRAP
RTS

Bemerkung:

GETSH

: 98

: GETSN

: System-Routinen.
: Liefert die Seriennummer des Grundprogramms.

: Keine.
: DO.L = Seriecnnummer.
: Keine.

: 4.0

: Nein.

: Nein.

: GETRAM (59)

SETAS (91)
SUCHBIBO (137)

#IGETSN, D7
#

Die Seriennummer wird bisher nicht benutzt.

GETBASIS (93)
GETVERS (97)
SYSTEM (139)

* Seriennummer nach DOL.

GETVAR (90)
GRUND (124)
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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

CRLF 4 - 151

: 99

: CRLF

: Zeichenausgabe.

: Gibt einen Zeilenvorschub (CR LF) iiber CO2 aus.

: Keine,

: Carry = AuBer bei USERCO immer auf 1 gesetzt.

: DO

: 40

: Nein,

: Nein.

: CLRSCREEN (20) CO (21) LO (22)
SIZE (25) C02 (33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81) CUROFF (82)
GETLINE (100) GETCURXY (101} SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Mit dem Befehl kann man {iber die Routine CO2 ein Zeichen CR (Code $D) und ein Zeichen LF (Code $A) ausgegeben. Dadurch
wird der Cursor an den niichsten Zeilenanfang gestellt. Wenn der Cursor auf der untersten Zeile stand, wird der Bildschirminhalt
um eine Zeile nach oben verschoben (Scroll). Das CARRY -Flag ist dabei immer gesetzt, es sei denn, die CO2-Routine ist aufl
USERCO (siehe COZ2) geschaltet. Dann muB sich USERCO um die Riickgabe des CARRY-Flags kiimmern,

Fomos Beispiel:

Der Buchstabe B wird direkt unter den Buchstaben A geschrichen,

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ

#ICLRSCREEN,D7
#1

#A° D0
#1C02,D7

W1

#10,D0
#IDELAY,DT
#1
#ICRLF,DT
#1

#B'.D0
#1C02,07

¥l

* Bildschirm filr CO2 vorbereiten.

* Buchsuben A ausgeben.

* Verafigerung.

* Feilenvorschob.

* Buchsiaben B ausgeben.
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TRAP-Nummer : 100

Befehlsname : GETLINE

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Adressen der Zeile des Bildwiederholspeichers lesen.

Eingaberegisier : DOW = Zeilennumer (0...23).

Ausgaberegister : ADL = Anfangzsadresse des Zeile.
AlL = Anzahl der Zeichen in dieser Zeile.
A2L = Adresse der Cursorspalte in dieser Zeile,

Zerstrie Register : DO

Ab Version : 40

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) USR (51) NIL (52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81} CUROFF (82)
CELF (99) GETCURXY (101} SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2SER (129)

Damit ist es mdglich, auf den Textin einer Zeile des Bildschirmspeichers zuzugreifen. Dazu wirdin D0.B die Zeilennummer von
& 0bis 23 gewhlt. 0 ist dabei die oberste Zeile. Die aktuelle Cursorposition in X-Richtung bestimmt dann noch eine Zeichenstelle.

Im Register AQ.L steht die Adresse des Zeilenanfangs. Im Register A1.L steht die Adresse, die auf eine Speicherzelle zeigt, die
die aktuelle Zeilenlinge enthilt (Byte-Wert). Im Register A2.L sieht die Adresse des Zeichens, das auf der Spalte des Cursors
sitzL.

Mit diesem Befehl kann man z. B. einfach eine Bildschirm orientierte Eingabe fiir Programmiersprachen, Formulare oder
Steverungen realisieren.

Kompl Beispiel:

NMach Start des Programms erscheint der Cursor links oben, Nun kann man beliebig auf dem Bildschirm Texte schreiben. Am
SchiluB gitt man CTRL-D ein (erst die Taste CTRL driicken, dann dazu die Taste D). Der Bildschirminhalt wird auf den Drucker
ausgegeben, Mit CTRL-C wird das Programm abgebrochen.,

Achtung ! Es ist zwar méglich auf dem ganzen Bildschirm Texte einzugeben und zu veriindern, allerdings werden zur
Cursorsteuerung nicht die Befehle des Editors verwendet, sondern die Kommandos, die beim Befehl CO beschrieben sind.

. START:

MOVEQ WICLRSCREEN,D7 * Bildschirm fiir CO2 vorbereiten.
TRAP W1
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICI.DT * Zeichen einlesen,
TRAP #1
CMP.B #3,D0 * CTRL-C bedeutet Ende.
REQ.S ENDE
CMP.B #4.D0 * CTRL-D bedeutet Hardcopy.
BEQ.S HARDCOPY
MOVEQ #1C02,07
TRAP #1
BRA.S SCHLEIFE
HARDCOPY:
CLR D4 * Zeilenzihler,
HARDLPO:
MOVE D4,D0 * Zeile holen.
MOVEQ #IGETLINE,DT
TRAP #1
MOVEB {(A1),D3 * Anzahl der Zeichen pro Zeile.
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HARDLPI:
MOVEB (A0}, DO * Zeichen holen.
MOVEQ #1L.0,07 * Zeichen auf Drucker ausgeben.
TRAP ¥l
SUBQ.B 1,03
BNES HARDLP1 * Bis Zeile ausgegeben wurde.
MOVEQ #3D, D0
MOVEQ #1LO.D7 * CR ausgeben.
TRAP ¥1
MOVEQ ¥SA,DO
MOVEQ #1L.O,D7 * LF ausgeben.
TRAP #1
ADDQ #1,D4
CMP #2414 * Bis zur letzten Feile,
BNES HARDLPD * Weilere Eingaben.
ENDE:
RTS
Bemerkung:

Bei diesem Programm wird die Druckerausgabe fiir dic HARDCOPY des Bildschirms selber ausgefiihrt. CO2 ist aber auch in
der Lage, den Bildschirm selber auszudrucken (siche CO2).
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

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

: 101

: GETCURXY

: Zeichenausgabe.

: Liest die aktuelle Cursorposition zuriick.

: Keine.
: D1.L = X-Position des Cursors.

D2 L = Y-Position des Cursors.

: Keine,

: 4.0

: Nein.

: Nein,

: CLRSCREEN (20) Co(21) LO (22)
SIZE (25) C02 (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) SETCURXY (102)
LSTS (117) CO2S8ER (129)

Diese Routine ist im Zusammenhang mit CO2, CO und CHAR. zu benutzen,
Im Register D1.L steht als Ergebnis der Wert der X-Position (0...79) des Cursors und im Register D2.L der Wert der Y-Position
f= (0...23). Die Koordinate 0,0 ist dabei links oben auf dem Bildschirm.

Mit diesem Programm kann man auf dem Bildschirm Zeichen eingeben. Driickt man die Tasten CTRL-D, erscheint die aktuelle
Zeile, auf der man sich gerade befindet, auf der untersten (25-ten) Zeile blinkend. Zu dem Blinken kommt es, weil die Zeile nur

in eine Bildseite eingeschrieben wurde. Das Programm kann mit CTRL-C beendet werden.

START:
MOVEQ
TRAP

SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
CMP.B
BEQ.5
CMP.B
BEQ.5
MOVEQ
TRAP
BRA.S

MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
CLR.B
MOVEQ
CLR
CLR
MOVEQ
TRAP
BRA.S

ENDE:
RTS

#ICLRSCREEN,D7
L

#1C1,D7

#1

#3,D0
ENDE
#4,00
COPY
02,07
#1
SCHLEIFE

#IGETCURXY,DT7

* Rildschirm fir CO2 vorberciten.

* Zeichen lesen.

* CTRL-C = Ende.

* CTRL-D = Zeile kopieren.
* Sonst Zeichen ausgeben.

* Wiederholen.
* Cursorposition holen.

* Feilennummer

# Feileninformationen lesen.

* Endckennung fir WRITE.
* Schrifigrife,

*X=0

*Y=0

* Feile ausgeben.

* Von vome.
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TRAP-Nummer : 102

Befehlsname : SETCURXY

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : Setzt die Cursorposition,

Eingaberegister : D1.B = X-Position des Cursors,
D2.B = Y -Position des Cursors.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstirte Register : Keine,

Ab Version 1 4.0

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) USR (51) NIL {52)
SETPASS (55) CURSEIN (61) CURSAUS (62)
CHAR (63) CURON (81) CUROFF (82)
CRLF (99) GETLINE (100) GETCURXY (101)
LSTS (117) COZ2SER (129}

Auch diese Routine funktioniert im Zusammenhang mit CO2, CO und CHAR.

. Mit ihr kann man den Cursor auf eine beliebige Position des Bildschirms setzen. Dazu wird im Register D1.B die X-Position

Einfaches Beispiel:

Auf dem Bildschirm erscheint der Buchstabe A auf der vierten Zeichen-Zeile von oben und auf der zwanzigsten Position von

(0...79) libergeben und im Register D2.B die Y-Position (0...23). Dabei ist die Koordinate 0,0 links oben.

links, da die Koordinaten von () an geziihlt werden.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#ICLRSCREEN. DT * Bildschirm fiir CO2 vorbereiten.
#1

#19.D1 *X =19

#3102 *Y=i

#ISETCURXY D7 * Cursor sefzen,

#1

#A° D0

#1002.D7 * Feichen A susgeben.

#l
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TRAP-Nummer : 103

Befehlsname : GETXY

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Liest die akwelle GDP-Position.

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : D1.L = X-Position,
D2 L = Y-Position.

Zerstiirte Register : Keine,

Ab Version 1 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)
SETXOR (77) GETXOR (78) SETCOLOR (79)
GETCOLOR (80) HARDCOPY (125) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Nach Aufruf der Routine steht im Register D1.L. die X-Koordinate und im Register D2.L. die Y-Koordinate der aktuellen
Zeichenposition des GDPs. Damit wird direkt der Registerinhalt des Graphikprozessors ausgelesen und das Vorzeichen

angeglichen.

Einfaches Beispiel:

MNach dem Start erscheinen 6 grobe Buchstaben A schrig iibereinanderstehend.

START:
MOVEQ
TRAP
AND
MULS
MOVEA.L
MOVEQ
TRAP
MOVE.B
CLR
CLR
MOVEQ

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

#ISYSTEM, D7
#1

#1.00
#3FF73,D0
D, AD
WIWAIT,D7
#1
#555,(A0)
D1

D2

#6-1,03

#IMOVETO,DT
#1

#A' DO
#ICMD DT

#1
#IGETXY,D7
#1

#5+8,D2

D3, SCHLEIFE

* System-Informationen lesen.
* Nur CPU-Informationen lassen,

* GDP Pon 3.

* Wanen, bis GDP fertig.
* SchriftgroBe einstellen.
*X=0

*Y=0

* Anzahl der Zeichen.

* Positionienen.

* A ausgeben.

* Newe Position auslesen.

* Eine Zeile haoch.
* Wichsies Zeichen,
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zersitirte Register
Ab Version

Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1

Siehe auch

: 104

-1 |

: SER-Baugruppe.

: Zeichen von serieller Schnitistelle lesen.

: Keine.

: DO.L = Gelesenes Zeichen.

: Keine.

+ 4.0

: Nein.

: Die Handshakeleitung wird nicht mehr bedient. Dafiir ist jetzt 512 vorhanden, Kompatibilitdt mit

Version 4.3 und frither ist jetzt wieder gewiihrleistet.

: 50 (105) SISTS (106) S0STS (107)

SIINIT (108) SER (128) SI2 (138)

Eingabe eines Zeichens iiber die serielle Schnittstelle. Es wird ein Zeichen von der seriellen Schnittstelle SER in das Register
DO0.B gelesen, Das Zeichen kann einen Wert zwischen 0 und $FF haben. Die oberen Bits des Registers DO.L sind auf 0 gesetzt
Es wird so lange gewartet, bis ein Zeichen angekommen ist.

Achtung ! Dieser Befehl sollte nicht verwendet werden, wenn keine SER vorhanden ist, da sich das Programm sonst in einer
Endlosschleife verlaufen kiinnte, Ob eine SER vorhanden ist kann mit dem Befehl SYSTEM abgefragt werden.

Wie serielle Baugruppen miteinander verbunden werden und wie man sie einsetzen kann, ist im Handbuch der SER-Baugruppe
beschrieben, weshalb hier auf die Darsiellung der AnschluBbelegungen verzichtet wird.

Wenn man das Programm startet, werden alle ankommenden Zeichen auf dem Bildschirm ausgegeben. Dabei ist eine Baudrate
von 9600 Baud eingestellt. Wenn man andere Baudraten haben will, kann man sie mit dem SIINIT-Befehl einstellen (siehe SIINIT
fiir Codierung). Das Programm wird durch einen Tastendruck abgebrochen,

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

SCHLEIFE:
MOVEQ

#ICLRSCREEN,D7 * Bildschirm fiir CO2 vorbereiten.
#1

#$1E,D0 * 9600 Baud, 1 Siop-Bi, 8 Bit.
#30B.D1 * Keine PariliL

#ISTINIT, D7 * Werte einstellen,

#1

#151,D7 * Feichen von serieller Karte lesen
#1

#1C0O2,D7 * Zeichen susgeben.

Wl

WICSTS, D7 * Abbruch durch Taste?

#1

SCHLEIFE * Nein, dann wiederholen.

Achtung! Der Cursor blinkt nicht bei diesem Programm. Dazu miiBte man die Routinen CURON, CUROFF und AUTOFLIP

verwenden,
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TRAP-Nummer : 105

Befehlsname : SO

Befehlsgruppe : SER-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : Sendet ein Zeichen iiber die serielle Schnittstelle.

Eingaberegister : DO.B = Auszugebendes Zeichen,

Ausgaberegister : Keine.

Zerstorte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siche auch : SI(104) SISTS (106) SOSTS (107)
SIINIT (108) SER (128) SI12 (138)

Ausgabe eines Zeichens iiber die serielle Schnitistelle. Das Zeichen steht zuvor im Register DO.B und wird mit Hilfe der SER--
Baugruppe ausgegeben. Die Ausgabe erfolgt aber nur, wenn der Eingang DSR auf +12V liegt, sonst wird die Ausgabe gesperrt
und das Programm wartet, bis die Bedingung erfiillt ist. Der Eingang DSR. ist an die Stiftleiste gefiihrt. Die +12V findet man
normalerweise am Ausgang RTS, dessen Pegel man mit SIINIT programmicren kann,

Achtung ! Dieser Befehl sollte nicht verwendet werden, wenn keine SER vorhanden ist, da sich das Programm sonst in einer
Endlosschleife verlaufen kiinnte, Ob eine SER vorhanden ist kann mit dem Befehl SYSTEM abgefragt werden.

Komplexeres Beispiel:

Die serielle Baugruppe wird initialisiert. Es wird dauernd der Wert $5A ausgegeben, bis eine Taste gedriickt wird.

START:
MOVEQ #31E,DO * 9600 Baud, 1 Stop-Bit, 8 Bit.
MOVEQ #3508, * Keine Paritiit,
MOVEQ #ISIINIT,D7 * Wen einstellen.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ #ICSTS,DT
TRAP #1
BNES ENDE * Abbruch durch Tastaturbetitigung
MOVEQ #1805TS,07
TRAP #1
BEQ.5 SCHLEIFE * Wiederholen bis SER bereil zur Ausgabe
MOVEQ #S5A.DO0 * Testwert.
MOVEQ #1507 * Zeichen ansgeben.
TRAP #1
BRA.S SCHLEIFE * Wiederholen
ENDE:
RTS

Wenn der Eingang DSR nicht beschaltet wird, wird die Ausgabe gesperrt. Daher hier die Belegung:

Serieller Ausgang
——Massze

- L

RTS TXD M RXD DSR

Der Ausgang RTS liefert die +12V, die zur Freigabe des DSR-Eingangs nétig sind.
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

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

: 106

: SISTS
: SER-Baugruppe.

: Zeichen von serieller Baugruppe vorhanden?

: Keine,
: DOL = Kennung, ob Wert vorhanden ist.

Flags.

: Keine,
: 4.0

: Nein.

: Nein.

: SI(104)

SIINIT (108)

SO (105)
SER (128)

SOSTS (107)

Damit kann man prilfen, ob ein Zeichen an der seriellen Schniustelle angekommen ist. Die Routine liefert den Wernt $FFFFFFFF
im Register D0.L, wenn ein Zeichen bereit ist, sonst den Wert 0.

Achtung! Der Status ist kurzzeitig nach einer Ausgabe iiber 5O ungiiltig. AuBerdem kann diese Routine nicht zusammen mit 512

verwendet werden.

Komplexeres Beispiel:

Mit diesem Programm arbeitet der Computer wie ein Terminal. Zeichen, die auf der Tastatur eingegeben werden, werden iiber
die serielle Schnittstelle ausgegeben, Zeichen, die von der seriellen Schnitistelle kommen, werden auf dem Bildschirm

ausgegeben.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

TERMINAL:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQ.5
MOVEQ
TRAP
MOVEQ

TERMINAO:
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP

TERMINAI:
MOVEQ
TRAP
BRA.S

Bemerkung:

#ICLRSCREEN,D7
#1

#31E,DO

#308,D1
#ISIINIT, D7

#1

#ICURSEIN,DT

TERMINAD
#ICURSAUS, DT
#1

#ISL,DT7

#IAUTOFLIP,DT
#1
TERMINAL

* Bildschirm fidr CO2 vorbereiten.

* 9600 Baud, 1 Stop-Bit, 8 Bit,
* Keine Pariti.

* Werte einstellen,

* Cuorsor darstellen.

* Feichen von serieller Kane da?

* Nein, dann weiter.
* Corsor ausschalien.

* Zeichen von SER holen.
* Feichen ausgeben.

* Cursor wieder einschalten.

* Feichen von Tastatur da?

* Nein, dann weiler.
* Feichen holen.

* Zeichen tber SER avsgeben.

* Cursor soll blinken.

* Immer weiter.

‘Wenn man die Leitungen RxD mit TxD verbindet und RTS mit DSR, kann man auf dem Bildschirm schreiben: denn die Zeichen,
die man eintippt, erscheinen auf dem Bildschirm. Das ist auch ein guter Test dafiir, ob die serielle Schnittstelle korrekt arbeitet.
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TRAP-Nummer : 107

Befehlsname : SOSTS

Befehlsgruppe : SER-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : Serielle Baugruppe bereit fiir Ausgabe?
Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Kennung, ob bereit.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein,

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : S1(104) SO (105) SISTS (106)
STINIT (108) SER (128) SI12 (138)

Der Befehl ermiiglicht die Feststellung, ob ein Zeichen ilber die serielle Schnittstelle ausgegeben worden ist und somit ein neves
Zeichen ausgegeben werden kann,

Im Register DO.L erscheint der Wert $FFFFFFFF, wenn der Ausgabebuffer des seriellen Bausteins auf der SER-Karte leer ist.
Dann ist die serielle Schnittstelle bereit, ein neues Zeichen auszugeben, Sonst erscheint der Wert 0 im Register DO.L.

Dieser Befehl ist wichtig, wenn man eine serielle Ausgabe im Parallelbetrieb zu anderen Operationen ausfilhren will, ohne den
Computer warten zu lassen, bis das vorhergehende Zeichen ausgegeben wurde.
Kompl Beispiel:

Es wird mit der Schildkrétengrafik ein Kreis gezeichnet. Im Hintergrund wird itber die serielle Schniustelle immer $5A
ausgegeben,

START:
MOVEQ #518,D0 * 1200 Baud, 1 Stop-Bit, 8 Bit.
MOVEQ #50B,D1 * Keine Paritit.
MOVEQ #ISIINIT, D7 * Wen einstellen.
TRAP #1

SCHLEIFE:
MOVEQ #1,D0
MOVEQ #ISCHREITE, D7 * 1 Punki schreiten.
TRAP #1
MOVEQ #1.D0
MOVEQ #IDREHE. D7 * | Grad drehen.
TRAP #1
MOVEQ #1SOSTS,D7 * Bereit zur Ausgabe?
TRAP #1
BEQ.5 SCHLEIFE * Nein, dann weiter,
MOVEQ #35A,D0
MOVEQ #150,07 * Zeichen ausgeben.
TRAP #1
MOVEQ #ICSTS, DT * Zeichen von Tastatar da?
TRAP #1
BEQ.S SCHLEIFE * Nein, dann wiederholen,
RTS

Bemerkung:

Wenn man die Befehle SOSTS und BEQ.S SCHLEIFE wegliBt, 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 ndmlich der Computer zum Durchlauf
der Schleife eine dhnlich grofe Zeit wie fiir die Ubertragung eines Zeichens bentitigt, arbeitet SO wieder verlustfrei. Denn in SO
wird zuniichst abgefragt, ob das vorhergehende Zeichen abgesendet wurde, und dann das niichste Zeichen ausgegeben. Danach
wartet die Routine aber nicht, bis das Zeichen auch ilbertragen wurde.
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TRAP-Nummer : 108

Befehlzname : SIINIT

Befehlsgruppe : SER-Baugruppe.

Kurzbeschreibung ! Initialisicrung der SER-Baugruppe.

Eingaberegister : DO.B = Wert fiir Control-Register.
D1.B = Wert fiir Command-Register.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstlirte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : SI(104) S0 (105) SISTS (106)
SOSTS (107) SER (128) 512 (138)

Damit wird der Baustein 6551 auf der sericllen Schnittstelle SER programmiert. Man kann so Baudrate, Stopbits, Paritiit etc.
einstellen. Dazu werden zwei Parameter iibergeben. Im Register DO.B steht der Wert fiir das Control-Register und im Register

D1.B der Wert fiir das Command-Register.
Control-Register (DO.B):
Bits: Funktion:

0-3 Ausgabegeschwindigkeit einstellen;

0000 16x externer Taki
0001 50 Baud
0010 75 Baud
0011 109.92 Band
0100 134,58 Baud
01m 150 Baud
0110 300 Baud
0111 600 Baud
1000 1200 Baud
1001 1800 Baud
1010 2400 Baud
1011 3600 Baud
1100 4300 Band
1101 7200 Baud
1110 9600 Baod
1111 19200 Baud

4 0 = externer Takt
1 = interner Takt

5-6 Anzahl der Datenbits;

00
01
10
11

8 Datenbits
7 Datenbits
6 Datenbits
5 Datenbils

7 Anzahl der Stop-Bits:

0
1

1 Stop-Bit
2 Stop-Bits oder
1 1/2 Stop-Bits bei 5 Biis ohne Paritiit
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Command-Register (D1.B):

Bits: Funktion:

0 0 =DTR auf 1-Signal
1 = Rxd und Txd freigeben

1 0 = Interrupt freigeben
1 = Interrupt sperren

2-3 Interrupt 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

4 0 = Normal

1 =Echo

5-7 Paritic:

XX0 Keine Paritiit

001 Ungerade Paritit  (odd)
011 Gerade Paritit {even)
101  Gesetzte Paritit {mark)
111  Ungesetzte Paritit  (space)

Mit den Werten aus diesen beiden Tabellen kann der SER-Baustein programmiert werden. Dazu werden aus den bindiren Mustern
die gewiinschten Bytes zusammengesetzt. Hier noch einige gebriiuchliche Kombinationen:

DOE DLB

$1E
$1C
1A
$18
$98

‘Wann immer méglich, sollte man diese Kombinationen bevorzugen, um Kompatibilitiit unter den NDR-Klein-Computer-
Benutzemn zu erreichen.

$0B
S0B
S0B
SOB
S0B

Einfaches Beispiel:

SER initialisieren.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Bemerkung:

9600 Baud, 8 Bit, keine Paritét, 1 Stop
4800 Baud, 8 Bit, keine Paritiit, 1 Stop
2400 Baud, 8 Bit, keine Paritit, 1 Stop
1200 Baud, 8 Bit, keine Paritit, 1 Stop
1200 Baud, 8 Bit, keine Paritiit, 2 Stop

#S1E,DO * 9600 Baud, 1 Stop-Bit, 8 Bir.
#50B,D1 * Keine Paritit.
#ISIINIT, D7 * Werte an serielles Interface.

#1
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: 109
: GETADS

Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: AD/DA-Bangruppen.
: Wert vom 8-Bit AD-Wandler lesen.

: D0.B = Kanalnummer,

: DOL = Gewandelter Wert.
: Keine.

: 40

: Nein,

: Mein.

: GETADI10(110)

SETDA (111) SETDAI12 (134)

GETADI2 (135)

Im Register DO.B wird die Kanalnummer im Bereich von 0 bis $F angegeben. Damit wird ein Kanal des AD-Umsetzers auf der
Baugruppe AD 8 x 16 angesprochen und die Wandlung gestartet. Nach der Wandlung wird das Ergebnis im Register DO.L als
8-Bit-GroBe abgeliefert. Die Wandlung dauert ca. 100 Mikrosekunden.

Komplexeres Beispiel:

Auf dem Bildschirm wird fiir jeden Kanal eine Linie dargestellt. Es erscheinen 16 Linien mit der jeweiligen Amplimde des

MeBwertes.

START:
CLR
MOVEQ

SCHLEIFO:

CLR
MOVEQ

SCHLEIF1:
MOVE
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
CLR
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
ADD
DBRA
EXG.L
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
RTS

DS
#1,D6

D2
#16-1,D4

D5, Do

D&,
#INEWPAGE,DT
#1

D3.D1
H#IERAPEN,DT
#1

#255.D2
#IMOVETO,D7
#1

D2
#IDRAWTO, D7
#1

D4,D0
#IGETADE DT
#1

Do,D2
WISETPEN.D7
#1
#IDRAWTO,D7
#1

#20,D3
D4,SCHLEIF]
D5,D6
#ICSTS, D7

#1

SCHLEIFO

* Schreibseile.
* Leseseite.

* Stan bei X =0.
* Y-Achse und Kanalnummer.

* Schreibseite,

* Leseseile,

* Seiten einstellen.
* X-Achse,

* Liwchmodus.

* Positionienen.

* Alte Linie léschen.

* Kanalnummer 15...0.

* Wert lesen.

* Schreibmoduas.

* Neoe Linie (Amplitode),
* Newe X-Koordinate.

* Michster Kanal.
* Schreibseite und Leseseite tauschen,

* Wiederholen, bis Taste gedriicky
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TRAP-Nummer : 110

Befehlsname : GETADIO

Befehlsgruppe : AD/DA-Baugruppen.

Kurzbeschreibung : Wert vom 10-Bit AD-Wandler lesen,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Gewandelter Wert.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 4.0

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : GETADS (109) SETDA (111) SETDAI12 (134)
GETADI12 (135)

Damit wird ein 10-Bit-Wert in das Register DO.L gelesen. Dazu wird der AD-Umsetzer der Bangruppe AD10 x 1 gestartet.

Da die Baugruppe nur einen Kanal besitzt, entfillt die Verwendung einer Kanalnummer. Der Baustein wandelt in ca. 20
Mikrosekunden einen Wert., Bei sehr schnellen Vorgingen empfiehlt sich die Verwendung eines Sample- und Hold-Elementes,
um sich schnell #indermde Vorgiinge wihrend der MeBdaver konstant zu halten,

Komplexeres Beispiel:

Bis zum Tastendruck wird alle 1/10 Sekunde der aktuelle Wert des AD-Wandlers geholt und ausgegeben.

START:
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
TRAP
MOVEQ

SCHLEIFE:
MOVE.B
DBRA
CLR.B
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
RTS

BUFFER:
DS.B

#IGETAD10,D7
#1
BUFFER(PC),AD
#IPRINT4D, D7
¥l

#5-1,D0

¥ (ADM
DO, SCHLEIFE
(AD)
BUFFER(PC)AD
#333,D0

#10,D1

#120,D2
#IWRITE.D7

#1

#1,D0
WIDELAY,DT7

* Wen lesen.

* Fieladresse,
* Went dezimal ausgeben,

* Rest mit Leerzeichen auffillen.

* Endekennung neu setzen.
* Textadresse.

* Schrifigribe.

* X-Koordinate.

* Y.-Koordinate.

* Zahl ausgeben.

* 1/10 Sekunde warnen.

* Wiederholen, bis Taste gedriickt.

* Ablage fiir Zahl.
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TRAP-Nummer : 111
Befehlsname : SETDA
Befehlsgruppe : AD/DA-Baugruppen.
Kurzbeschreibung : DA-Wandler setzen.
Eingaberegister : D1.B = Wert fiir Kanal 0.
D2.B = Wert fiir Kanal 1.
Ausgaberegister : Keine,
Zerstlirte Register : Keine.
Ab Version : 4.0
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : GETADS (109) GETADI10 (110) SETDAI12 (134)

GETADI12 (135)

Mit diesem Befehl kann man die Baugruppe DAR x 2 ansprechen, die zwei Digital/Analog-Umsetzer enthiilt. Dazu wird im
Register D1.B der Wert filr den Kanal 0 angegeben und im Register D2.B der Wert filr den Kanal 1, Jeder der Umsetzer kann

eine § Bit-GroBe verarbeiten. Die Wandlung erfolgt in ca. 800 ns (Nanosekunden).

Komplexeres Beispiel:

Wenn man Kanal 0 auf die X-Ablenkung eines Skops legt und Kanal 1 auf die Y-Ablenkung, erhiilt man ein Quadrat auf dem
Bildschirm. Dieses Quadrat entsteht durch die séigezahnitrmigen Schwingungen am Ausgang der beiden Kandile,

START:
CLR
CLR
LEA
CLR
SCHLEIFO:
MOVE
SCHLEIF1:
MOVEQ
TRAP
ADD
ADD
DBRA
ADDOQ
AND
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
RTS
TABELLE:
DC.W

D1
D2
TABELLE(PC),AD
D3

#255-1,D4

#1SETDA.D7
#1
O{AD,D3W),D1
2(A0,D3.W)3,D2
D4, SCHLEIF1
#4,03

#5F.D3
#ICSTS,D7

#1

SCHLEIFD

1,00,1,-1,0,0,-1

* Wen fiir Kanal 0.

* Wen fiir Kanal 1.

* Additions-Tabelle.

* Suroffser der Tabelle.

* Schieifenzihler.

* DA-Wandler setzen.

* Nener Wert Kanal 0.

* Neoer Wert Kanal 1.

* Wiederholen.

* MNewer Index.

* Nur 0, 4, 8, 12,

* Wiederholen, bis Tasie gedricke
* Daten fir Quadrat.

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:
CLR
CLR
LEA
CLR
SCHLETFO;
MOVEQ
SCHLEIF1:
MOVEQ
TRAP
ADD
ADD
DBRA
ADDQ
CMP
BCS.5
MOVED
TRAP
BEQ.S
RTS
TABELLE:
DC.W
TABENDE:

D1
D2
TABELLE(PC),AD
D3

#63-1,D4

#ISETDA,DT
#l
0{AD,D3.W),D1
2(A0,D3.W),D2
DM,SCHLEIF]
#4.03
#TABENDE-TABELLE,D3
SCHLEIFD
#ICSTS,DT

#1

START

* Wen filr Kanal 0.

* Wen [iir Kanal 1.

* Addivions-Tabelle.

* Swanoffset der Tabelle.
* Schleifenzihler.

* DA-Wandler sctzen.

* Meuer Wert Kanal 0.

* Never Wert Kanal 1.

* Wiederholen,

* Mever Index.

* Biz Tabellenende wiederhaolen.

* Wiederholen, bis Taste gedrickr

020220200,2-20,202,-12-1
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Daneben gibtesaberauch ein Rasterscan-Verfahren, so wie es sich bei der Erzeugung des Bildes durch den GDP (Graphik Display
Prozessor) ergibt. Ein Beispiel fiir das Rasterscan-Verfahren auf 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),AD * Adresse Bildraster.
MOVE #130,D3 * X-Position anBerhalb.
MOVEQ #1272 * Y -Position.
MOVEQ #16-1,D4 * 16 Durchginge.
SCHLEIF1:
CLR D1 * X -Position.
MOVE (AD)+DS * Wente holen.
MOVEQ #16-1,D6 * 16 Punkie.
SCHLEIF2:
BTST D&,D5 * Null, dann dunkel.
BEQ.S SPRUNGO
MOVEQ ¥ISETDA,DT * Punkt darstellen.
TRAP #1
BRA.S SPRUNGI * Uberspringen.
SPRUNGD:
EXG 01,03
MOVEQ #ISETDA,DT7 * Punkt nicht darstellen.
TRAP #1
EXG D3.D1
SPRUNGI:
ADDQ #3001 * Meue X-Position.
DBRA D6, SCHLEIF2 * Wiederholen.
SURQ #3,02 * Neue Y-Position.
DBRA D4, SCHLEIF1 * Wiederholen.
MOVEQ #ICSTS, D7
TRAP il
BEQ.5 START * Wiederholen, bis Taste gedriickt
RTS
TABELLE:
DCW $FIC9 * Bildwiederholspeicher.
DCwW $892A * Text als Punkiraster.
DC.W §892C
DC.W §Fi128
DC.W fAal12C
DCW $912A
DC.W SEBCO
DC.W 0,0,0,0
DC.W SFFFF
DC.W $5001 58001 SE001
DC.W SFFFF
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: 112

: SPEAK

: Sprache und Sound.

: Sprachausgabe mit 5 Parametemn.

: ADL = Adresse des Parameterblocks,
: Keine,

: Keine,

: 40

: Nein.

: Nein.

: SPEAKI (113)

SOUND (114)

Mit diesem Befehl kann die Baugruppe SPRACHE bedient werden, die einen Sprachsynthese-IC mit der Bezeichnung S51263
verwendet, Bei dem IC handelt es sich um einen sogenannten Phonem-Synthesizer,

Bei diesem Befehl knnen alle 5 Parameter des Bausteins eingestellt werden. Das Register AQ.L erhiilt dazu die Adresse des Pa-
rameterblocks. Das erste Wort des Parameterblocks enthilt die Anzahl der Phoneme. Dann folgen pro Phonem jeweils fiinf Bytes

mit den Daten.

Ein ﬁi:l.'l £5 H m'su iﬂ .

Nach Start des Programms gibt die Sprachkarte das Wort HALLO aus. Durch Andern der Parameter kdnnen unterschiedliche
Klangfarbe und Betonung erreicht werden (siche Beschreibung SSI 263).

START:
LEA
MOVEQ
TRAP
RTS

TABELLE:

TABENDE:

TABELLE(PC),AD
#ISPEAK,D7
#1

* Adresse der Daten.

* Sprache ausgeben.

(TABENDE-TABELLE-2)/5
$00,358,5A8 35C,SEA
$00,$58,3A8 35C SEA
$0A 568 508 550, SEA
$2C3503A8 35C SEA
30F,540,3A8552 SEA
$0F.528 SABS5ASEA
$E2,320,3A8 35CSEA
$22.3205A8 55C5EA
$11,340,5A8 35C SEA
$12,340,5A8 55C SEA
$D6,530,3A8 35C SEA
500,538,548 35C SEA
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TRAP-Nummer : 113
Befehlsname : SPEAK1
Befehlsgruppe : Sprache und Sound.
Kurzbeschreibung : Sprachausgabe nur Phonemcode.
Eingaberegister : ADL = Adresse des Parameterblocks.
Ausgaberegister : Keine.
Zerstiirte Register : Keine.
Ab Version : 40
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein,
Siehe auch : SPEAK (112) SOUND (114)

Mit diesem Befehl kann die Baugruppe SPRACHE bedient werden, die einen Sprachsynthese-IC mit der Bezeichnung 551263
verwendet. Bei dem IC handelt es sich um einen sogenannten Phonem-Synthesizer.

Bei dem Befehl kann nur 1 Parameter, das Phonem, angegeben werden. Dadurch ergibt sich eine grobere Aussprache, jedoch
bendtigt man nur 1 Byte pro Phonem. Die restlichen Parameter werden vom Programm auf Standard-Werte eingestellt

Das Register AQ.L erhiilt beim Aufruf die Adresse des Parameterblocks. Das erste Wort des Parameterblocks enthiilt die Anzahl
der Phoneme. Dann folgt pro Phonem jeweils ein Byte.

Einfaches Beispiel:
Nach Start des Programm “spricht” der Rechner das Wort SIEBEN.
START:
LEA TABELLE(PC),AD * Startadresse der Wene,
MOVEQ #ISPEAK1,D7 * Sprache susgeben.
TRAP #1
RTS
TABELLE:
DC.W (TABENDE-TABELLE-2)
DC.B $00,500,52F,306,506,524,502 538 $00,500
TABENDE:
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TRAP-Mummer : 114
Befehlsname : SOUND
Befehlsgruppe : Sprache und Sound,
Kurzbeschreibung : SOUND-Generator setzen.
Eingaberegister : AD.L = Adresse des Paramterblocks,
Ausgaberegister : Keine.
Zerstbrte Register : Keine.
Ab Version : 4.0
Anderungen zu 4.3 : Nein.
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : SPEAK (112) SPEAKI (113)

START:

TABELLE:
DC.B
DC.B

Einfaches Beispiel:
Nach Start des Programms wird ein rythmisches Klanggebilde iiber den Lautsprechers ausgegeben.
TABELLE(PC),AD

#ISOUND,DT
#1

Damit kann man die Baugruppe SOUND bedienen. Dazu wird im Register AQ.L die Adresse des Parameterblocks ilbergeben.
Dort stehen die 16 Werte, die an das IC AY-3-8912 {ibertragen werden,

Die Werte werden nacheinander an die 16 Register des IC geschickt.

* Swartadresse der Wene.
* Sound ausgeben.

$DE $01,5DD,501 SBE,$00
$00,5F8,510,510,510,300,50A,508,500,500
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TRAP-Nummer : 115

Befehlsname : GETUHR

Befehlsgruppe : Echizeitwhren,

Kurzbeschreibung : Uhrzeit und Datum lesen,

Eingaberegisier : ADL = Adresse des Zielbuffers.

Ausgaberegister ¢ ADL = Zeigt auf das néichste Byte hinter dem Buffer,

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Es werden 8 Byles anstatt 7 ausgegeben, da auch 100-tel Sekunden verfilgbar sind.
Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : SETUHR (116) UHRPRINT (140)

Mit dieser Funktion kiinnen die Uhrenbaugruppe mit dem IC E050-16 sowie die SMART-WATCH angesprochen werden. Dabei
wird die Uhrzeit sowie das Datum gelesen.

Es werden, je nachdem welche Uhr vorhanden ist, alle verfilgbaren Daten gelesen, Dabei kinnen bei der Uhrenbaugruppe keine
1/10 und 1/100 Sekunden gelesen werden. Dieses Byte wird auf Null gesetzt.

Im Register AD.L wird die Adresse eines Buffers tibergeben. Nach dem Aufruf stehen im Buffer die Daten in einem BCD-Format,
sodaB man die Werte direkt ausgeben kann,

0 1 2 3 4 5 6 7

Stunden Minuten Datum Monat Jahr Tag Sekunde 100-tel Sekunden
$18 515 523 509 584 $01 $00 $00

Einfaches Beispiel;

Auf dem Bildschirm wird die Zeit in Stunden, Minuten und Sekunden ausgegeben. Man kann das Programm natiirlich auch
ergiinzen, um Datum, Jahr und Wochentag auszugeben (siche UHRPRINT),

START:
LEA UHRBUF(PC),AD * Ablageadresse fiir Uhrdaten.
MOVEQ #IGETUHR, D7 * Uhrzeit und Datum holen.
TRAP #1
LEA AUSBUFPC),AD * Ablageadresse fiir Ausgabe.
LEA UHRBUF(PC),AL
MOVEB (A1),D0 * Swnden.
MOVEQ #IPRINT2X. D7 * Wegen BCD-Darsiellung.
TRAP )|

. MOVE.B W (AD) * Leerstelle.

MOVEB 1(A1),D0 * Minuten.
MOVEQ #IPRINTZX. D7 * Ausgabe.
TRAP #1
MOVEB # (A0 * Leerstelle.
MOVEB 6{A1),D0 * Sekonden
MOVEQ #IPRINTZX, D7 * Ausgabe.
TRAP #1
LEA AUSBUF(PC),AD * Adresse Ausgabetext.,
MOVEQ #533,D0 * Schriftgrofe.
MOVEW #170,D1 * X -Position.
MOVEQ #120,2 * Y-Position.
MOVEQ #IWRITE.D7 * Text ausgeben.
TRAP #1
MOVEQ #5.D0
MOVEQ #IDELAY, DT * Eine halbe Sekonde warten.
TRAP #1
MOVEQ #ICSTS. DT
TRAP #1
BEQ.S START * Wiederholen, bis Taste gedriickt.
RTS

UHRBUF:
DE.B 8

AUSBUF:

DS.B 10
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TRAP-Nummer : 116

Befehlsname : SETUHR

Befehlsgruppe : Echtzeituhren.

Kurzbeschreibung : Uhrzeit und Datum setzen.

Eingaberegister : AQL = Adresse der Uhrdaten.

Ausgaberegister : ADL = Zeigt auf das niichste Byte hinter dem Buffer.

Zerstbrie Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Es werden 8 Bytes verlangt, da auch 100-te] Sekunden gesetzt werden kiinnen. |
Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : GETUHR (115) UHRPRINT (140)

Der Befehl erméiglicht es, entweder die Uhr auf der Uhrenbaugruppe oder die SMART-WATCH anzusprechen.

Mit dem Befehl wird die Uhrzeit und das Datum eingestellt. Die Uhrenbaugruppe ignoriert die 1/10 und 1/100 Sekunden.

Im Register AQ.L wird die Adresse eines Buffers iibergeben. Die Daten werden in dem Buffer iibergeben.

Das Format des Buffers lautet:

0 1 2 3 4 5 6 7

Stunden Minuten Datum Monat Jahr Tag Sekunde  100-tel Sekunden
$18 §15 $23 $09 $84 50 $00 $00

Einfaches Beispiel:

Nach dem Aufruf wird der Uhrenbaustein gestellt. Die Zeile bei BUFFER mul natiirlich mit den aktuellen Daten gefiillt werden.
AnschlieBend kann man das Ergebnis mit dem Programm des GETUHR-Befehls testen,

START:
LEA UHRZEIT(PC),AD * Adresse der Uhraeit.
MOVEQ #1SETUHR,D7
TRAP #1
RTS
UHRZEIT: * Uhrzeit und Datum.

DC.B $18,515,523,509,$84,501,500,$00



TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zersttinte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 117

: LSTS

: Zeichenausgabe.

: Drucker bereit?

: Keine,

: DO.L = Kennung, ob Drucker bereit ist.
ths(dﬂ.b}.

: Keine,

: 4.0

: Eine Umlenkung auf die serielle Karte kann mit dem Befehl SER eingestellt werden.

: Nein,

: CLRSCREEN (20) CO (21) LO (22)
SIZE (25) C02 (33) CRT (49)
LST (50) USR (51) NIL (52}
SETPASS (55) CURSEIN (61} CURSAUS (62}
CHAR (63) CURON (81) CUROFF (82)
CRLF (99) GETLINE (104} GETCURXY (101}
SETCURXY (102} CO2SER (129)

Mitdem Befehl kann man priifen, ob der Drucker das letzte Zeichen schon ansgegeben hat und bereit fiir den Empfang eines neuen
Zeichens ist. Der Befehl erméiglicht es auch, den Drucker im Hintergrundbetrieb laufen zu lassen und gleichzeitig mit cinem
anderen Programm zu arbeiten, Wenn der Drucker bereit ist, wird im Register DO.L der Wert SFF ilbergeben, sonst der Wert 0.

Ist die Routine auf die serielle Karte gelenkt, wird entweder der Wert SFFFFFFFF oder 0 zuriickgegeben.

g Beispiel:

Wiihrend der Kreis gezeichnet wird, gibt es eine Druckausgabe. Wenn man den Drucker anhiilt, wird das Kreisprogramm dennoch
nichtunterbrochen. Dakein LF (Code: $A)ausgeben wird, erfolgt die Ausgabe immer auf der gleichen Zeile, um Papier zu sparen.

START:
LEA
SCHLEIFE:
MOVEQ
TRAP
BNES
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
TRAP
BEQ.S
MOVER
BEQ.S
MOVEQ
TRAP
BRA.S
ENDE:
RTS
BUFFER:
DC.B
DC.B

BUFFER{PC),AD * Adresse des Textes,
#ICSTS, D7
#1
ENDE * Abbruch auf Tastendruck.
#1,D0
#ISCHREITE, DT * | Punk! schreiten.
#1
#1,D0
#IDREHE D7 * 1 Grad drehen.
#1
#1LSTS, DT * Drucker bereit?
#1
SCHLEIFE * Nein!
(A0}, DO * Zeichen holen.
START * Letzes Zeichen, dann von vome.
#ILO.DT * Zeichen aufl Drucker ausgeben.
#1
SCHLEIFE * Wiederholen.
* Ausgabetexte

‘Der Hintergrundbetrieb des Druckers'
* druckt diesen Text davernd aus’ 3D.0
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe

Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstbirte Register

Ab Version

Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1

Siehe auch

Damit kann man das Relais (falls vorhanden) aof der CAS2-Baugruppe einschalten. Das Relais kann den Kasscttenmolor
bedienen. Es wird auch automatisch vom Grundprogramm eingeschaltet, wenn man iiber die Menils Daten aufzeichnet oder Lidt.

Einfaches Beispiel:

4 - 173

: 118

: RELAN

: CAS-Baugruppe.
: Schaliet Relais auf der CAS-Baugruppe an.

: Keine.
: Keine.
: Keine.
: 40

: Nein.
: Nein.
: RI(14)

Das Relais wird angeschaliet.,

START:

#IRELAN,DT
#1

PO (15)

* Relais anschalten,

RELAUS (119)
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe

Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zersttirte Register

Ab Version

Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1

Siehe auch

Es wird das Relais (falls vorhanden) auf der CAS2-Baugruppe ausgeschaliet. Dieses Relais kann den Kassettenmotor bedienen.

Einfaches Beispiel:

Relais ausschalten.

START:

MOVEQ
TRAP
RTS

: 119

: RELAUS

: CAS-Baugruppe.
: Schaltet Relais auf der CAS-Baugruppe aus.

: Keine.
: Keine.
: Keine,
: 4.0

: Nein.
: Nein,
: RI(14)

#IRELAUS, D7
#1

PO (15)

* Relais avsschalten.

RELAN (118)
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TRAP-Nummer : 120

Befehlsname : ASSERR

Befehlsgruppe : Assembler.

Kurzbeschreibung : Fehleranzahl beim Assemblerdurchlauf lesen,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : DO.L = Fehleranzahl.

Zerstbrte Register : Keine.

Ab Version : 40

Anderungen zu 4.3 : Nein.

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : SETERR (33) GETERR (54) ASSEMBLE (65)
GETORG (68) PUTORG (69)

Die Anzahl der Fehler, die bei einer Ubersetzung durch den Assembler auftreten, werden im Register DO.L iibergeben. Die
Maximalzahl ist dabei SFFFF. 0 bedeutet, es ist kein Fehler aufgetreten. Dieser Befehl wird von htheren Programmiersprachen
verwendet, um festzustellen, ob Fehler bei einem Assemblerlauf aufgetreten sind, und dann das Programm nicht zu starten.

START:
MOVEQ #IGETSTX, D7 * Alter Textstan.
TRAP #1
MOVEL DO,-{AT) * Merken.
MOVEL #BUFFER,DO
MOVEQ #IPUTSTX, D7 * Newen Textstart einstellen.
TRAP #1
SCHLEIFE:
MOVEQ WIEDIT,DT * Editor aufrufen,
TRAP #1
MOVEQ #IASSEMBLE. D7 * Assembler sufrufen.
TRAP #1
BCS.5 SCHLEIFE * Abbruch beim Assemblicren.
MOVEQ WIASSERR,DT
TRAP ¥l
BNE.S SCHLEIFE * Fehleranzahl ist nicht Null.
MOVEL (ATH,DO
MOVEQ #IPUTSTX, DT * Alten Textstan wieder einstellen.
TRAP #1
RTS
DS.B 1000 * Platz fiir Macro-Tabelle,
BUFFER:
DC.B “ORG 7+52000",0 * Adresse muB eingestelll wenden.
Bemerkung:

Nach dem Start des Programms meldet sich der Editor. Man kann jetzt ein Assemblerprogramm eingeben. Betiitigt 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 Menii meldet sich
erst dann wieder, wenn man einen korrekten Assemblertext eingegeben hat. Wichtig ist die ORG-Adresse am Anfang. Man darf
sie nicht vergessen, sonst iiberschreibt das neue Programm das alte, und es gibt Fehler. Dieses Programm ist im Grundprogramm
realisiert. Dort kann man mit Hilfe des Befehls CTRL-KA den Assembler vom Editor aus aufrufen,
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TRAP-Nummer : 121
Befehlsname : PRINTFF0
Befehlsgruppe : 68020-FPU.
Kurzbeschreibung : Wert in FP0 in ASCII wandeln.
Eingaberegister : DO.W = Anzahl der Stellen und Rundungsart.
AOL = Zieladresse fiir Zahl.
FP0.X = Zu wandelnder Wert.
Ausgaberegister : AD.L = Zeigt auf Endekennung,
Zerstlirte Register : Keine.
Ab Version : 5.0 (MNur 68020 Grundprogrammy)
Anderungen zu 4.3 P —
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : GETFLOAT (122) PRTFP0 (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 kiinnen Zahlen, die im Register FP0.X der FPU stehen, in eine ASCII-Darstellung gebracht werden. Dazu
muB das Register FP0.X den Wert enthalten. Das Register AQ.L muB auf einen Buffer zeigen, der geniigend Stellen hat, damit
alle Zeichen abgelegt werden kiinnen, Nach dem Aufruf zeigt AQL dann auf das Ende des Textes, das durch eine Null

. gekennzeichnet wird. Das Register D0.W hat noch eine spezielle Funktion. Da der Wert aus dem Register der FPU mit dem Befehl
FMOVE.P FP0,<EA>{D0} gelesen wird, mub in DO.W ein Rundungswert angegeben werden. Dieser Wert istim Befehl fiir die
FPU festgelegt und kann folgende Were 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 zuséitzlich wird das OPERR-Bit im Register FPSR der FPU gesetzt.

Alle Ziffern, die durch die Rundung abgeschnitten werden, werden automatisch auf Null gesetzt und mit ausgegeben. Dadurch
hat die Ausgabe immer das gleiche Format.

VZIZ77 77 TTTTTTTTTTTeNEEE

‘ L—- Drei Stellen fiir den Exponenten

Vorzeichen des Exponenten, wenn negativ
16 Nachkommastellen
Dezimalpunkt
. Eine Vorkommastelle
Vorzeichen, falls negativ

Es wird im Gegensatz zum Befehl PRTFPO nicht gepriift, ob im Register FP0.X wirklich eine giiltige Zahl vorhanden ist.

Einfaches Beispiel:
Eine FP-Zahl wird ins Register FP0 geladen und in ASCII-Darstellung im Buffer abgelegl. Das Ergebnis kann man mit
ANSEHEN iiberpriifen.
START:

LEA BUFFER(PC),AD * Ziel filr ASCII-Zeichen.

FMOVEX #-123.456T89E-123, FPD * Auszugebende Fahl,

MOVEQ #17.D0 * Alle Siellen ausgeben, nicht nnden.

MOVEQ #IPRINTFPO,DT * Programm aufrufen,

TRAP ¥l

RTS
BUFFER: * Ziel fiir ASCI-Zeichen,

DS.B 26
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Komplexeres Beispiel:
Es werden 100 FP-Zahlen iiber CO2 ausgegeben.
START:
MOVEQ #ICLRSCREEN,DT * Bildschirm filr CO2 vorbereiten.
TRAP #1
MOVEQ #31B,D0
MOVEQ #1C02,D7
TRAP LI
MOVEQ #2.00 * HARDSCROLL anschalten, falls GDPHS vorhanden,
MOVEQ #1C02,D7
TRAP #1
FMOVEX #1.12345678 FPO * Erste Zahl festlegen.
MOVEQ #100-1,D3 * 100 Durchliufe.
SCHLEIF0:
LEA BUFFER(PC),AD * Fiel fir Zahl.
MOVEQ #17.00 * Alle Sellen.
MOVEQ #IPRINTFPO, DT * Zahl in ASCII-Darstellung bringen.
TRAP L
FADD.W D3, FPO * Addieren,
FDIV.W #10,FPD * Irgend eine nene Zahl.
LEA BUFFER(PC),AD * Don steht Zahl.
SCHLEIF1:
MOVE.B {A0)+,DO * Bis Endckennung erscheint.
BEQ.S SPRUNGO
MOVEQ #1C02,07 * Uber CO2 ausgeben.
TRAP #1
BRA.S SCHLEIF1
SPRUNGD:
MOVEQ #ICRLF,D7 * Feilenvorschub,
TRAP #1
DBRA D3 SCHLEIFD * Wicderholen.
RTS
BUFFER: * Ziel fir ASCII-Zeichen.
D5.B 24
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TRAP-Nummer 122
Befehlsname : GETFLOAT
Befehlsgruppe : 6B020-FPU.
Kurzbeschreibung : FP-Zahl in ASCII fiir FPU vorbereiten,
Eingaberegister : AD.L = Zahl in ASCII-Darstellung.
Al.L = Ziel fiir FP-Zahl in Packed BCD-Darstellung,
Ausgaberegister : AD.L = Zeigt hinter die ASCII-Zahl.
Carry = Fehleranzeige.
Zerstirte Register : Keine,
Ab Version : 5.0 (Nur bei 68020-Grundprogrammy)
Anderungen zu 4.3 —_
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch : PRTFPU (121) PRTFP0 (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 ASCII-Zeichendarstellung in eine Zahl gewandelt, die direkt in ein
Register der FPU geladen werden kann (PBCD-Darstellung). Dabei zeigt AQL auf die zu wandelnde Zahl, A1 L zeigt auf einen
Freiraum von 3 Langworten filr die gewandelte Zahl. Nach dem Programmaufrof zeigt AQ.L direkt hinter die Zahl, also auf die
Endenull oder ein Leerzeichen. Wenn ein Fehler aufgetreten ist, zeigt A0.L direkt auf den Fehler. Das CARRY-Flag ist gesetzt,
wenn ein Fehler aufgetreten ist.

Fiir eine richtige Bearbeitung mubB die ASCII-FP-Zahl mindestens eine Dezimalzahl enthalten. Es kinnen ein Vorzeichen, ein
Komma, beliebig viele Nachkommastellen und ein Exponent mit Vorzeichen vorhanden sein,

Beispicle fiir richtige Zahlen :

1

-1.1234567
+763463.342124523e-234
-2342142.234242E+12
21342134.124124e12

Die Anzahl der Ziffern wird intern auf 17 Stellen begrenzt, da die FPU nicht mehr verarbeitet. AuBerdem wird der Exponent nach
3 Stellen abgeschnitien, sodal bei groferen Zahlen der Aufruf dieses Programms sinnlos ist, da das Ergebnis vollig falsch wiire.

Nihere Informationen iiber die Darstellung einer PBCD-Zahl in FP-Darstellung kann Biichem iiber die FPU entnommen werden.

Einfaches Beispiel:

Eine FP-Zahl in ASCII-Darstellung wird in das Register FP0.X der FPU geschrieben. Das Ergebnis kann im Einzelschritt
iiberpriift werden.

START:
LEA ZAHL(PC),AD * Dort steht die Zahl.
LEA ZIEL(PC),A1 * Hier soll sie hin.
MOVEQ #IGETFLOAT,D7 * Wandlung durchfihren.
TRAP #1
FMOVEP {A1),FPO * Zahl ins Register FPU.
RTS
ZAHL: * Zu wandelnde Zahl,
DC.B *.1234.56789E-123" 0
DS 0 * Auf Wortgrenze (nicht unbedingt nétig).

ZIEL: * Don steht nachher FP-Fahl.
DS.P 1
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GETFLOAT

Komplexeres Beispiel:

Esist die Eingabe einer Zahl miglich, die dann ansgegeben wird, wenn die Wandlung erfolgreich war. Wird bei der Eingabe nur
ein RETURN gedriickt, endet das Programm.

START:

FMOVE.P

MOVEQ
MOVE
TRAP
MOVEQ

SCHLEIFE:
MOVE.B
DBRA

MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVEQ
TRAP
BRA.S

ENDE:
RTS

BUFFER:

ZIEL:
DS.P

BUFFER(PC),A0
#521,D0

#10,01

#100,D2

#40,D3
#IREAD,DT

#1

D4

ENDE
BUFFER(PC)AD
ZIEL{PC),A1
#IGETFLOAT. D7
#1

START

(AL)FPO
BUFFER(PC),AD
#18,D0
WIPRTFPO,DT

¥l

#20-1,D0

i (AD

DO, SCHLEIFE
(AD)
BUFFER(PC)LAD
#521,D0

#1001

#140,D2
#IWRITE.D?

#l

START

42

* Zicl fiir Text.

* Schriftgrife.

* X-Position,

* Y -Posilion.

* Maximale Anzahl von Zeichen.
* Feichen einlesen.

* Ende, wenn RETURN gedriickt wird.
* Dort steht Zahl. :

* Don soll sie hin.

* Wandlung.

* Fehler.

* In Register FPO der FPUL
* Ziel fiir Text.

* Alle Ziffern ausgeben.

* Wandlung in ASCIL

* Rest auffiillen, damit alles
* dberschriehen wird,

* Neue Endekennung.

* Dot sieht Zahl.

* Schriftgrolie.

* X-Position.

* Y-Position.

* Ausgabe,

* Von vom.

* Ziel fiir Zahlen in ASCI-Darstellung.

* Ziel fiar Zahl in FP-Darstellung.



a..l--

Fapitel 4 - Die Unterprogramme READAUS 4 - 180
TRAP-Nummer : 123

Befehlsname : READAUS

Befehlsgruppe : Texteingabe.

Kurzbeschreibung : Texieingabe mit vorheriger Ausgabe.

Eingaberegister : D0.B = SchriftgriiBe.

D1.W = X-Koordinate,

D2.W = Y-Koordinate.

D3.W = Zusiitzliche Anzahl Zeichen zum Ausgabetext - 1.
A0D.L = Auszugebender Text mit Endenull.

Ausgaberegister : D4.L = Wirkliche Anzahl Zeichen,
D35.L = Letztes eingegebenes Zeichen,
AQL = Adresse der Endekennung.
Carry = 1, wenn mit <ESC> beendet.
Zerstorte Register : Keine.
Ab Version : 60
Anderungen zu 4.3 P —
Anderungen zu 6.1 : Wenn CR gedriickt wird, wird nicht mehr der Text hinter der Cursorposition abgeschnitien, Der

Eingabetext bleibt unverfndert. Zum Abschneiden des Textes hinter dem Cursor kann der Befehl
CTRL-T verwendet werden. Endeleerzeichen werden bis zur Cursorposition abgeschnitten. Die
Eingabe kann wie mit CR auch mit ESC beendet werden.

Siehe auch : READ (11)

Dieser Befehl arbeitet #hnlich dem READ-Befehl, deshalb werden hier nur die Unterschiede dargestellt.

Beim READ-Befehl wird nur eine Eingabe in einem Fenster erwanet. Bei diesem Befehl kann vorher in dem Textfenster ein Text
als Defaultwert ausgegeben werden, Dazu wird auf der Adresse, auf die AQ.L 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
betrifft dasRegister D3.W. Dort stcht beim Befehl READ die maximale Anzahl der Zeichen, die im Textfenster Platz haben. Beim
Befehl READAUS hingegen wird in D3.W die Anzahl der Zeichen angegeben, die zusiitzlich zum ausgegebenen Text Platz im
Textfenster haben sollen. AuBerdem wird dann noch ein Zeichen hinzugefidgt, damit auch bei der Angabe 0 in D3.W noch Platz
filr den Cursor ist, der immer hinter den Text gesetzt wird.

ispiel:

D3W=3 =>  Freie Zeichen hinter dem Text =4

Einfaches Beispiel:
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 gedriickt, endet das
Programm,
START:
MOVEQ #521,00 + Schriftgrdie.
MOVEQ #10,D1 * X-Position.
MOVEQ #100,D2 * Y-Position.
MOVEQ #10,D3 * Anzahl der zusiizlichen Zeichen.
LEA BUFFER(PC),AD * Default-Text.
MOVEQ #IREADAUS,D7 * Programm aufrufen.
TRAP W1
BCS.5 ENDE * Ende durch ESC
TST D4
BNES START * Weiter, wenn Buffer nicht leer ist
ENDE:
RTS
BUFFER: * Defanlt-Text.
DC.B *Dies ist ein Test-Text* 0

DS.B B0 * Freiranm,
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TRAP-Nummer 1 124

Befehlsname : GRUND

Befehlsgruppe : System-Routinen.

Kurzbeschreibung : Grundprogramm oder Teile davon als Unterprogramm aufrufen.

Eingaberegister : DO.W = Auswahl des Aufrufs,

Ausgaberegister : Keine.

Zersttirte Register : Keine.

Ab Version 1 60

Anderungen zu 4.3 P —_—

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : GETRAM (59) GETBASIS (93) GETVAR (90)
SETAS (91) GETVERS (97) GETSN (98)
SUCHBIBO (137) SYSTEM (139)

Mit diesem Befehl ktinnen das Grundprogramm bzw. Teile davon als Unterprogramm aufgerufen werden. Dabei wird in DO.W
eine Auswahl getroffen. So kann man auch von Betriebssysiemen aus ein eigenes Grundprogramm-Menii erzeugen oder z. B,
den Epromer aufrufen, ohne daB in das Grundprogramm gesprungen werden muB.

Ist DO.W posiliv, 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
Meniiform auf dem Bildschirm, Aus Kompatibilittsgriinden sollten jedoch nur die Zahlen 0 oder 1 verwendet werden. Bei der

. neuen Meniiform ist beim Aufruf GRUND die Funktion Z verfiigbar, die eine Riickkehr in das aufrufende Programm ermdglicht.
Also muB man zur Riickkehr auch von der alten Menilform auf die neue Form umschalien,

Wenn DO.W negativ ist, werden die einzelnen Meniipunkte aufgerufen. Dabei sind die Programme in der gleichen Reihenfolge
angeordnet wie beim einseitigen Menii. Wenn eine Bildschirmausgabe erfolgt, wird vorher der Bildschirm gelscht. Einige dieser
Programme wie EDITOR oder ASSEMBLER kénnen auch direkt aufgerufen werden. Dazu stehen eigene Unterprogramme zur
Verfilgung. Manchmal licfern diese Programme Werte in Registern oder FLAGS zuriick. Diese Ausgabe erfolgt beim Aufruf
durch GRUND nicht. Sokann z. B. beim Aufruf des Editors nicht abgefragt werden, ob er mit CTRL-KX oder CTRL-KQ beendet
wurde. Beim Aufruf mit EDIT ist das méglich. GRUND ist eigentlich nur dazun gedacht, daB sich jeder Anwender eine eigene
Oberfliiche schaffen kann bzw. daB das Grundprogramm auch von einem Betriebssystem aus aufgerufen werden kann.

-1 Andern.

-2 Starten,

-3 Ansehen,

-4 Symbole ausgeben.
-5 Ediror.

-6 Assembler.

-7 Bibliothek.

. -8 Text auf CAS speichern.
9 Daten auf CAS speichemn.
-10 Text von CAS laden.

-11 Daten von CAS laden.
-12 Text von CAS priifen.
-13 Daten von CAS priifen.
-14 Booten,

-15 Eprom programmieren,
-16 Eprom lesen.

17 Speicherbereiche ausgeben.
-18 Druckmenil.

-19 10 lesen.

-20 10 setzen.

21 Einzelschritt aufrufen.

22 Meniiform &ndern.

23 Alten Textstart festlegen.
-24 Neuen Texistart festlegen.
25 Symboltabelle ldschen.

26 CO auf 40 Zeichen einstellen.

27 CO auf 80 Zeichen einstellen.

28 Debug einschalten.

-29 Debug ausschalten.

-30 Nur Fehlerausgabe.

-31 Ausgabe auf Bildschirm.
-32 Ausgabe auf Drucker.

-33 Aunsgabe auf Drucker ohne LINEFEED.
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Grundprogramm mit alter Meniiform aufrufen.

START:
MOVEQ #0,D0 * Alte Mendiform.
MOVEQ #IGRUND, DT
TRAP #1
RTS

Grundprogramm mit neuer Menilform aufrufen,

START:
MOVEQ #1,D0 * Nepe Meniiform,
MOVEQ #IGRUND, DT
TRAP #1
RTS

ANSEHEN aufrufen.

START:
MOVEQ #-3,D0 * Anschen.
MOVEQ #IGRUND D7
TRAP #1

® 5

DRUCKMENLU] aufrufen,

START:
MOVEQ #-18,D0 * Druckmend.
MOVEQ #IGRUND,D7
TRAP #1
RTS
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TRAP-Nummer : 125
Befehlsname : HARDCOPY
Befehlsgruppe : Grafik,
Kurzbeschreibung : Programmpaket zur Anstenerung der HARDCOPY -Baugruppe.
Eingaberegister : DO.W = Auswahl des Programms und Spezialfunktionen.
Zusitzlich noch verschiedene Register, die vom Unterprogramm abhiingen.
Ausgaberegister : Ausgaberegister sind vom Unterprogramm abhiingig.
Zerstiirte Register : Immer D7
Sonstige Register vom Unterprogramm abhiingig. ‘
Ab Version : 6.0
Anderungen zu 4.3 JRm—
Anderungen zu 6.1 : Es kann jedes beliebige Eingabegeriit (Maus, Trackball, Joystick) angesprochen werden. DO bei

Mausabfragen (Tasten) ist als Langwort giiltig. Die Druckerausgabe ist dorch wahlweise Vergri-
Berung wesentlich verbessert worden.

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) GETXOR (78) SETCOLOR (79)
GETCOLOR (80) GETXY (103) GRAFIK (126)
GDPVERS (127)

Dieses ist kein einzelnes Unterprogramm, sondern eine Programmsammiung. Es stehen 16 Unterprogramme zur Verfiigung, die
zum Betrieb mit der HARDCOPY-MAUS-Baugruppe bentitigt werden. Die Maus kann auch iiber die serielle Karte betricben
werden oder mit der KEY3,

Da die Unterprogramme verschiedene Ein- und Ausgaberegister verlangen, sind sie anfgeteilt, wobei die Angaben wieder im
Kopf aufgefiihrt sind. Die Auswahl des Programms erfolgt durch das Register D0O.W. Dabei werden nur die untersien 4 Bit filr
das Programm beriicksichtigt. Die anderen Bits haben teilweise noch verschiedene Funktionen. Im folgenden ist die Unterpro-
grammnummer identisch mit der Zahl in DO.W.

Q%
Unterprogrammnummer : 0
Programmfunktion : Mausposition relativ abfragen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : DO.L = Bits der Maustasten,

D1.W = Bewegung in X-Richtung seit der letzten Abfrage.
D2.W = Bewegung in Y-Richtung seit der letzien Abfrage.

. Diese Funktion liefert in D1.W die Bewegung der Maus in X-Richtung und in D2.W die Bewegung der Maus in Y-Richtung
zuriick. AuBerdem wird in D(.L der Wert des Ports ausgegeben, an dem die Maustasten angeschlossen sind. Die Lage der Bits
hiingt von der Maus, der AnschluBbelegung und der Anzahl der Maustasten 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.

Zuerst springt diese Routine auf die Adresse $BSE im Variablenbereich. Im Normalfall wird von dort aus auf die Treiberroutine
im Grundprogramm gesprungen. Wird aber der Sprung (JMP) auf eine andere Adresse durchgefiihrt, 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 iibergeben werden, wobei ein
gesetztes Bit besagt, daB die Taste nicht gedriickt ist. Nur Register D7.L darf zerstéirt werden.

Einfaches Beispiel:

Liest die Mausbewegung seit der letzen Abfrage und die aktuellen Maustasten. Das Programm endet erst, wenn die linke
Maustaste gedriickt wird, wenn sie mit Bit 7 verbunden ist.

START:
MOVEQ #0,D0 * Kennung fiir Programm.
MOVEQ #IHARDCOPY, D7
TRAF W
TST.B Do * Wicderholen, bis linke Maostaste gedriickt.
BMILS START

RTS
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Unterprogrammnummer :
! Mausposition absolut abfragen.

: D1.W = Letzte X-Position der Maus.

Programm funktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

1

*¥

D2.W = Letzte Y-Position der Maus.

: DOL = 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 miissen in D1, W und in D2.W die letzten Positionen
der Maus iibergeben werden. Auf diese beiden Register wird die Bewegung der Maus seit der letzten Abfrage addiert. Aullerdem

wird in DO.L der Wert der Maustasten iibergeben.

Mit dieser Funktion kann man, wenn D1.W und D2.W nicht zersuirt werden, immer die aktuelle Mausposition erfahren, sofern
das Programm dauernd aufgerufen wird.

Auch diese Funktion kann durch eine Anderung des JMP auf 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 seitder letzten Abfrage auf D1.W und D2.W addiert und in DO.L der Wert der Maustasten iibergeben.
Die akwmelle Mausposition wird auf dem Bildschirm ausgegeben. Das Programm endet mit Betfitigung der linken Maustaste.

START:
MOVEQ
MOVEQ
SCHLEIF0:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
TST.B
BPLS
MOVEM.L
LEA
MOVE
MOVE
TRAP
MOVER
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
SCHLEIFI:
MOVE.B
DBRA
CLR.B
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
LEA
MOVEQ
TRAP
MOVEM.L
BRA.S
ENDE:
RTS
BUFFER:
DS.B

Unterprogrammnummer :
: Maus zuriicksetzen.

: Keine,
: Keine,

Programm funktion
Eingaberegister
Ausgaberegister

#100,D1
#100,D2

#1,D0
#IHARDCOPY,DT
#1

Do

ENDE
DI/DZ,4AT)
BUFFER{PC),AD
D1,D0
#IPRINT4D, D7
#1

#, L ADH
D2,D0
WIPRINT4D,D7
#1

¥10-1,D0

#' * (AD}
DO,SCHLEIF1
(AD)

#511,D0
#0,01

#0,D2
BUFFER(PC),AD
#IWRITE,D7
i
{(ATH.D1/D2
SCHLEIFO

2

* X-Anfang = 100.
* Y-Anfang = 100.

* Kennung fiir Programm.

* Wurde linke Taste gedricki?
* Ja, dann Ende.

* D1 und D2 nicht zerstiren.

* Adresse fiir Ablage.

* Wen in D in ASCII wandeln.
* Trennzeichen.

* Wen in D2 in ASCII wandeln.

* Mit Leerzeichen auffiillen,

* Newe Endekennung.
* Schriftgriifle.

* X-Position.

* Y-Position.

* Adresse des Textes.
* Ausgabe des Textes.

* Register zuriick.
* Wiederholen.

%%
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Durch dieses Programm werden die intemen Mausregister filr die X- und die Y-Bewegung auf Null gesetzt. Wenn die Maus jetzt
bewegt wird, zilhlen die Register der Maus wieder von Null an. Der Befehl sollie am Anfang eines Programms benutzt werden,
damit die Register der Maus definiert sind.

Auch dieses Programm kann auf ¢in Anwenderprogramm gelenkt werden, Dazu muB nur der JMP auf der Adresse SB5E relativ
zum Variablenanfang umgebogen werden. Das Ziel des Sprungs kann jedes beliebige Programm sein, das eine Maus simuliert.
Auch Eingabegeriite wie Joystick oder Trackball sind denkbar. Ohne Umlenkung des JMP wird immer zur HARDCOPY -Maus

im Grundprogramm gesprungen.
Es werden die Mausregister geltischt.
START:
MOVEQ #2.D0 * Kennung fiir Unterprogrmm.
MOVEQ H#IHARDCOPY.D7
TRAP #1
RTS
#*#

Unterprogrammnummer @ 3
. Programmfunktion : Fadenkreuz setzen.

Eingaberegister : D1.W = Gewiinschie X-Position.
D2.W = Gewiinschie Y-Position.
Ausgaberegister : Keine.

Mit diesem Befehl kann das Fadenkreuz gesetzt werden. Dazu wird in Register D1.W die gewiinschte X-Position und in Register
D2.W die gewilnschte Y-Position {ibergeben, Allerdings sollte darauf 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 Bildstrungen ergeben kiinnen.

Kompl Beispiel:

Das Fadenkreuz wandert von rechts nach links iiber den Bildschirm und wird dann abgeschaltet.

START:
MOVEQ w127.D2 * Position des Querbalken.
MOVE #511,D1 * X-Position.
SCHLEIFE:
MOVEQ #3,00 * Kennung filr Programm.
MOVEQ #HARDCOPY, D7
. TRAP #1
SYNC:
MOVEQ #ISYNC,D7 * 20 ms warlen.
TRAP #l
BEQ.5 SYNC
DBRA D1,SCHLEIFE * Nichste X-Position.
MOVEQ #4.D0 * Fadenkrenz abschalten.
MOVEQ #IHARDCOPY DT
TRAP #l
RTS
*
%
Unterprogrammnummer : 4
Programm funktion : Fadenkreuz ausschalten.
Eingaberegister : Keine,
Ausgaberegister : Keine.

Das Fadenkreuz wird ausgeschaltet und ist nicht mehr auf dem Bildschirm zu sehen.
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Komplexeres Beispiel:

Das Fadenkreuz wird eingeblendet und dann wieder abgeschaltet.

START:
MOVE #2551 * X =255,
MOVEQ #127.02 *Y=127.
MOVEQ #3,D0
MOVEQ WIHARDCOPY, DT * Fadenkreuz setzen.
TRAP #1
MOVEQ #30,D0
MOVEQ WIDELAY D7 * 3 Sckunden warten.
TRAP #1
MOVEQ #4.D0
MOVEQ #IHARDCOPY D7 * Fadenkreuz ausschalien.
TRAP #1
RTS
*
k%
Unterprogrammnummer : 5
Programm{unktion : Fadenkreuz mit Maus stenern,
Eingaberegister : DLW = Alte X-Position der Maus.
D2.W = Alte Y-Position der Maus.

Ausgaberegister : DO.L = Werte der Maustasten,
D1.W = Neue X-Position der Maus und des Kreuzes.
D2.W = Neue Y-Position der Maus und des Kreuzes.

Falls das Fadenkreuz mit der Maus {iber den Bildschirm bewegt werden soll, bietet sich dieses Unierprogramm an. Dabei miissen
in D1.W und D2.W die alten Koordinaten des Fadenkreuzes (und so auch der Maus) iibergeben werden. Das Programm addiert
die Mausbewegung seit der letzten Abfrage und setzt das Fadenkreuz auf diese neue Position. Dabei wird allerdings keine
Randiiberwachung durchgefiihrt. Die neue Position wird in D1.W und D2.W zuriickgegeben. In DO.L sind die Werte der
Maustasten vorhanden.

Einfaches Beispiel:
Das Fadenkreuz kann mit der Maus bewegt werden. Das Programm endet, wenn die linke Maustaste gedriickt wird.
START:

MOVEQ #100,D1 * X-Anfang.

MOVEQ #100,D2 * Y-Anfang.
SCHLEIFE:

MOVEQ #5,D0 * Kennung fiir Programm.

MOVEQ #IHARDCOPY, D7

TRAP #1

T5T.B Lo

BMILS SCHLEIFE * Weiler, falls nicht linke Maustaste gedrickt,

RTS

e
* ¥

Unterprogrammnummer : 6

Programm funktion : Wert vom AD-Port der Baugruppe lesen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : DO.L = 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, sicht in dem unteren Byte von DO.L der Wert, withrend die anderen Bits auf Null gesetzi sind.
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Es wird der Wert des Ports gelesen,
START:

MOVEQ #6,D0 * Kennung filr Programm.

MOVEQ #IHARDCOPY DT

TRAP Wl

RTS * D0 enthiilt jetzt den Wen des Ports.

*
* %

Unterprogrammnummer : 7
Programmfunktion : Copy bei CI an- oder ausschalten.
Eingaberegister : DO.B = Bit 7 gibt an, ob an- oder ausgeschaltet wird.

Ausgaberegister : Keine.

Wie in Kapitel 3 sowie bei der Routine CI bereits erwiihnt 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 EINZELSCHRITT aufgerufen wird, wird diese Funktion abgeschaltet, damit es nicht zu Schwierigkeiten kommt,
weil das Programm mdglicherweise die Funktion CTRL-@ fiir andere Zwecke nutzen kéinnte,

Mit dieser Funktion kann der Befehl CTRLA@ der Routine CI auch auBerhalb des Grundprogramms angeschaltet bzw. wieder
ausgeschaliet werden. Dabei wird zusiitzlich zor Kennung des Programms in D0.B angegeben, ob die Funktion aktiviert oder
deaktiviert werden soll, Ist das Bit 7 auf 1 gesetzt, ist der Befehl CTRL-@ verfiighar. Ansonsten ist er abgeschaltet.

Einfache Beispiele:
Hardcopy bei CI einschalten,
START:
MOVEQ #587.D0 * Bit 7 = 1 == Hardcopy an.
MOVEQ #HARDCOPY, D7
TRAP il
RTS

Hardcopy bei CI ausschalten,

START:

MOVEQ #7.D0 * Bit 7 = 0 ==> Hardcopy aus.

MOVEQ #IHARDCOPY, D7

TRAP #1

RTS

**1:
Unterprogrammnummer : 8§
Programm funktion : Bildschirmdaten im Speicher abgelegen.
Eingaberegister : DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen,
ADL = Gerade Zieladresse fiir Ablage im Speicher.

Ausgaberegister : Keine.

Dieses Unterprogramm ist die Grundlage filr 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 ausgelesen und
im Speicher abgelegt. Dabei ist das Bild im Speicher genau 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.
Deshalb wird eine Léinge von 16 Kbyte fiir ein Bild benéitigt. Ein gesetztes Bit bedeutet, dal der Punkt auf dem Bildschirm sichtbar
ist.

An das Programm miissen in den oberen 4 Bits von DO.B noch ein paar Angaben iibergeben werden,
Bit 7 0 = Das Bild wird im Speicher abgelegt, wobei die alten Werte des Speichers iiberschrieben werden.

1 = Die Bildschirmdaten werden mit den Daten im Speicher mit einem ODER (nicht XOR, sondern OR)
verkniipft. Dadurch ktinnen Bilder iibereinandergelegt werden.
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Bit6 () = Das Bild wird unveriindert iibernommen.
1 = Das Bild wird invertiert im Bildspeicher abgelegt.

Bit 5 () = Es findet keine Verlinderung stait.
1 = Das Bild wird spiegelverkehrt in Y-Richtung im Bildspeicher abgelegt.

Bit4 0 = Es findet keine Verfinderung statt.
1 = Das Bild wird spiegelverkehrt in X-Richtung im Bildspeicher abgelegt

AuBerdem muB natiirlich noch angegeben werden, wo die Bilddaten abgelegt werden sollen. Diese Angabe muB AQ.L enthalten,
wobei AQ.L auf eine gerade Adresse zeigen muB, da die Daten wortweise libertragen werden und es sonst zu einem ADRESS-
ERROR. kommt (Beim 68020 natiirlich nicht).

In dieser Funktion ist noch eine Besonderheit enthalten. Wenn sie aufgerufen wird, ohne daB eine Extrafunktion gewiinscht ist

(Bits 4-7 auf Null), wird die gleiche Funktion des GRAFIK-Pakets aufgerufen, die wesentlich schneller arbeitet. Es ist dann aber
kein Fadenkreuz zu sehen; die Funktion wird trotzdem ausgefithrt. Dazu muB allerdings die GDPHS vorhanden sein.

Einfaches Beispiel:

Das momentane Bild wird im Speicher abgelegt.

START:
MOVEQ #8.D0 * Kenmung filr Programm.
LEA BUFFER(PC),AD * Fiel fiir Bilddaten.
MOVEQ #HARDCOPY, DT
TRAP #1l
RTS

BUFFER: * Speicher fiir Bilddaten.
DsB 1024*16

Komplexeres 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 susgefiillt
MOVEQ w100,D1 * X-Position.
MOVEQ #100,D2 * Y-Position.
MOVEQ W100,D3 * Kanienlinge des Quadras.
MOVEQ FIGRAFIK D7
TRAP 1l
LEA BUFFER(PC)AD * Fiel fiir Bild.
MOVEQ #3.D0 * Dhne Extralunktion.
MOVEQ #IHARDCOPY,D7 * Abspeichem.
TRAP #l
MOVEQ #%10101000,D0 * Jetzt dazuspeichem und spicgelverkehrt
MOVEQ #IHARDCOPY D7 * im Bildspeicher ablegen.
TRAP #1
MOVEQ #20,D0
MOVEQ #IDELAY,D7
TRAP #1
MOVEQ #ICLR, D7 * Bildschirm l8schen.
TRAP #1
MOVEQ #%01001001,D0 * Invers aof den Bildschirm bringen.
MOVEQ #IHARDCOPY,D7
TRAP il
RTS
BUFFER: * Speicher fiir Bilddaten.
DS.B 1024* 16
*
%k

Unterprogrammnummer : 9
Programm funktion : Ein Bild aus dem Speicher auf den Bildschirm bringen.
Eingaberegister : DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen.

AOL = Gerade Adresse der Bildschirmdaten.
Ausgaberegister : Keine.
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Dieses ist der umgekehrie 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. D0.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 auf 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 (siehe
Handbuch GDPHS).

Einfaches Beispiel:

Der Bildschirmspeicher wird mit einem Muster gefiillt.

START:
LEA BUFFER(PC),AQ * Adresse der Daten.
MOVEQ #9.D0 * Kennung fiir Programm.
MOVEQ #HARDCOPY, D7
TRAP #1
RTS
BUFFER:
DE.B 1024*16,555 * Hier liegt ein Muster.
Ein Kreis wird gezeichnet. Das Bild wird abgespeichert. Dann wird es gespiegelt abgespeichert und mit dem XOR-Modus
. geladen. AnschlieBend wird es noch einmal gespiegelt geladen.
START:
MOVEQ #8,D0 * Kreis wird ausgefullt.
MOVEQ #100,D1 * X-Position.
MOVEQ #100,D2 * Y_Position.
MOVEQ #100,D3 * Radius des Kreises.
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #l
MOVEQ #20,D0 * 2 Sekunden warten.
MOVEQ WIDELAY,DT
TRAP #1
MOVEQ #8,D0 * Ohne Extrafunktion.
MOVEQ #IHARDCOPY,D7 * Abspeichem,
TRAP #1
MOVEQ #%10101000,D0 * Jetnt dazuspeichem und spiegelverkeht.
MOVEQ #IHARDCOPY,DT
TRAP #1
MOVEQ #%10001001,D0 * Mit XOR auf den Bildschirm bringen.
MOVEQ #IHARDCOPY D7
TRAP K1
MOVEQ #%10111001,D0 * Noch einmal mit XOR auf den Bildschirm,
MOVEQ ¥IHARDCOPY,D7
. TRAP #l
RTS
BUFFER: * Speicher filr Bilddaten.
DS.B 1024*16
t*t
Unterprogrammnummer : 10
Programm funktion : Hardcopy auf 9-Nadel-Drucker.
Eingaberegister : DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen,

AD.L = Gerade Adresse fiir Hilfsspeicher,
AlL = Adresse der Druckerbefehle.
Ausgaberegister : Keine.

Fiir die Ausgabe des Bildschirminhaltes auf dem Drucker gibt es dieses Programm.
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Zyerst wird wie bei Funktion 8 eine HARDCOPY in den Speicher durchgefiihrt. Deshalb miissen die Register D0.B und AQ.L
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. Dazu wird am Anfang jeder Zeile eine Folge von Befehlen an den Drucker gegeben.
Diese Befehle milssen z. B. den Zeilenabstand einstellen und den Befehl filr 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 ist. Das funktioniert, da kein Druckerbefehl Bit 7 benutzt. Die Bits 0 bis 6 haben Spezialfunktionen. Die Bits 0 bis 2
bestimmen die VergréiBerung in Y-Richtung und die Bits 4 bis 6 die VergriiBerung in X-Richtung. Das Endebyte sicht also
folgendermaBen aus : % 1xxx0yyy, wobei jeweils %111 filr xxx und %111 filr yyy bedeutet, daB keine VergriBerung durchgefilhrt
wird. %000 bedeutet, dab jeder Punkt zweimal gedruckt 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 Bildpunkie iiberiragen. Dabei
werden immer 8 Punkte in einem Byte gleichzeitig libertragen. Diese Bildpunkte stehen untereinander. Es werden also 512 Bytes
* VergroBerung in einer Zeile iibertragen. Diese Anzahl ist wichtig, da der Grafik-Befehl fiir die Drucker immer die Anzahl der
iibertragenen Byies enthalten muB. Am Ende einer Zeile wird automatisch ein CR LF (Code $0D und $0A) dibertragen.

TABELLE:
DC.B $1B’A'S * Zeilenabstand einstellen.
DC.B $1B,'L' 02 * Grafik Befehl (0,2 ist Anzahl der Punkie).
DC.B SFF * Endekennung ist unbedingt notwendig.
* Keine VergriBerung.
Einfaches Beispiel:
START:
MOVEQ #10,D0 * Kennung fiir Programm.
LEA BUFFER(PC),AD * Freiraum fir Bild.
LEA TABELLE(PC),AL * Druckerbefehle.
MOVEQ #IHARDCOPY,DT
TRAP #
RTS
BUFFER:
DS.B 1024*16
Beispiel fiir Tabelle mit V 3 !
TABELLE:
DC.B $1B,'< * Unidirektionaler Druck fiir eine Zeile.
DC.B SIB'A' R * Zeilenabstand.
DC.B $1B,'L".02 * Grafik Befehl (1024 Spalten).
DC.B 10010001 * Endekennung (VergroBerung 1 fir X und Y).
!G**
Unterprogrammnummer © 11
Programm funktion : Hardcopy auf 24-Nadel-Drucker.
Eingaberegister : DO.W = Bils 4 - 7 haben Spezialfunktionen,
AD.L = Gerade Adresse fiir Hilfsspeicher.
AlLL = Adresse der Druckerbefehle.

Ausgaberegister : Keine.

Auch dieser Befehl ist fiir die Druckerausgabe gedacht. Dabei miissen aber andere Grafik-Befehle fiir den Drucker verwendet

werden, da immer 24 Bit (3 Byte) in einer Zeile ausgegeben werden. Dadurch kdnnen auch hoshere Aufldsun gen fiir 24-Nadel-
Drucker verwendet werden.

Da der Befehl ansonsten identisch mit Funktion 10 ist, soll hier nur als Beispiel eine Tabelle der Druckerbefehle gegeben werden.

TABELLE:
DC.B $1B,'A" 8 * Zeilenabstand.
DC.B $1B,'** 40,02 * Befehl fiir 24-Nadel-Grafik.

DC.B $FF * Endekennung (keine VergriBenng),
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TABELLE:
DC.B 51B,'<" * Unidirektionaler Druck fiir eine Zeile,
DC.B SIB’A'S * Zeilenabstand.
DC.B $1B,'*' 40,0,10 * Grafik Befehl (1024 Spalten) fiir 24 Nadeln.
DC.B 10110011 * Endekennung (VergroBerung 4 fiir X und Y).
***

Unterprogrammnummer : 12

Programmfunktion : Standardhardcopy auf 9-Nadel-Drucker.,

Eingaberegister : DO.W = Bits 4 - 7 haben Spezialfunktionen.
AOL = Gerade Adresse fiir Hilfsspeicher.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstiirte Register : Al

Dieser Befehl entspricht dem Programm 10. Es werden aber keine Druckerbefehle ausgegeben, da im Grundprogramm
vorhandene verwendet werden. Die zweite aufgefiihrie Tabelle fiir den 9-Nadel-Betrieb ist identisch mit der 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.
AO.L = Gerade Adresse fiir Hilfsspeicher.

Ausgaberegister : Keine,

Zerstbirte Register : Al

Dieser Befehl entspricht dem Programm 11, wobei allerdings keine Druckerbefehle angegeben werden, da im Grundprogramm
vorhandene verwendet werden. Die zweite oben aufgefilhrie Tabelle fiir den 24-Nadel-Betrieb ist identisch mit der im
Grundprogramm. Die Befehle sind fiir Epson-kompatible Drucker geeignet.

*
¥ %

Unterprogrammnummer : 14

Programm funktion : Speicherinhalt auf 9-Nadel-Drucker.
Eingaberegister : AD.L = Gerade Adresse fiir Bilddaten,

. Al.L = Adresse der Druckerbefehle.
Ausgaberegister : Keine.

Dieser Befehl entspricht der Funktion 10, mit dem Unterschied, daB die Daten nicht vom Bildschirm geholt werden, sondern
schon im Speicher vorliegen miissen. Deshalb haben die Bits 4 - 7 auch keine Spezialfunktionen. Die Funktion des Befehls kann

bei Funktion 10 nachgelesen werden.
Daten aus dem Speicher ausdrucken.
START:
LEA BUFFER{PC),AD * Adresse der Daten im Speicher,
LEA DRUCK(PC).AL * Adresse der Druckbefehle.
MOVEQ #14,D0 * Kennung fiir Programm.
MOVEQ #IHARDCOPY,D7
TRAP #1
RTS
BUFFER:
DS.B 1024*16 * Bildschirmdaten,
DRUCK:
DC.B * Druckerbefehle.
DC.B SFF * Endekennong der Tabelle.
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Unterprogrammnummer : 15
Programm funktion : Speicherinhalt auf 24-Nadel-Drucker.
Eingaberegister : AQOL = Gerade Adresse fiir Bilddaten.
Al.L = 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 miissen. Deshalb haben die Bits 4 - 7 auch keine Spezialfunktionen. Die Funktion des Befehls kann

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
DC.B $FF

* Adresse der Daten im Speicher.
* Adresse der Druckbefehle,

* Kennung fiir Programm.

* Bildschirmdaten.

* Druckerbefehle.

* Endekennung der Tabelle.
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TRAP-Nummer 1 126

Befehlsname : GRAFIK

Befehlsgruppe : Grafik.

Kurzbeschreibung : Grobes Grafik-Paket fiir GDP und COL.

Eingaberegister : DO.W = Auswahl des Programms.
Zusitzlich noch verschiedene Register, die vom jeweiligen Unterprogramm abhiingen.

Ausgaberegister : Ausgaberegister sind vom Unterprogramm abhiingig.

Zerstiirte Register : D7/A6

Ab Version : 60

Anderungen zu 4.3 P —

Anderungen zu 6.1 : Viele Funktionen geben jetzt ein CARRY zuriick. Neue Funktionen sind vorhanden.

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) GETXOR. (78) SETCOLOR (79)
GETCOLOR (80) GETXY (103) HARDCOPY (125)
GDPVERS (127)

Auch dieser Aufruf beinhaliet wie HARDCOPY eine Reihe von Funktionen, Es sind alles Programme, die fiir Grafik- und
Textausgabe bestimmt sind. Die Besonderheit bei diesen Programmen ist, daB die Ausgabe fiir die GDP-Karte und die COL256-
Karte geschrieben sind. Durch einen der unten beschriebenen Befehle kann ausgewiihlt werden, ob die Ausgabe iiber die GDP-
oder die COL256-Karte erfolgen soll. Normalerweise wird die Ausgabe auf die GDP-Karte gelenkt.

Wichtig ist fiir die Ausgabe auf der COL-Karte, daB der Ausgang benutzt wird, der eine Aufldsung von 512*256 Punkten
ermiglicht, da die Routinen dafiir ausgelegt sind. Es sind deshalb “nur” 16 Farben darstellbar. Allerdings ist die Auflisung genau
s0 wie bei der GDP-Karte, weshalb die Funktionen alle nahezu kompatibel sind.

Auch hier muB in DO.W entschieden werden, welches Unterprogramm aufgerufen wird. Es gibt 32 Unterprogramme in diesem
Programmpaket. Die Register D7 und A6 werden auf jeden Fall zerstiirt,

Obwohl eigentlich in Y-Richtung nur 256 Punkie vorhanden sind, wird bei jedem Befehl eine BildschirmgriiBe von 512%512
Punkten angenommen, wodurch ein rechteckiges Bildschirmformat simuliert wird. Intern wird die Y -Koordinate durch 2 geteilt.
Bei allen Befehlen wird eine Randiiberwachung durchgefiihrt, wobei die Werte aber im Bereich vom -2048 bis +2047 bleiben
sollten.

Es ist darauf zu achten, daB einige Funktionen 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, withrend mit dem GRAFIK-Pakte
gearbeitet wird, da diese eventuell eingestellte Werte veriindern kiinnen (z. B. NEWPAGE, SETPEN, ERAPEN, ...}.

Alle Zeichen-Funktionen, bei denen nichts weiter bemerkt ist, werden in der aktuellen Schreibfarbe und mit der aktuellen
Verkniipfung durchgefiihrt. Dabei bedeutet aktuelle Schreibfarbe bei der GDP, daB die Werte genommen werden, die in den
Registern des GDP und im Register fiir den XOR-Modus stehen. Es erfolgt also z. B, auch eine Anderung mit 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

Programm{unktion : Einen Punkt setzen.

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

Ausgaberegister : Keine,

An der durch D1.W und D2.W bezeichneten Position wird ein Punkt in der aktuellen Schreibfarbe gesetzt. Wenn der Punkt
sichtbar sein soll, miissen 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:
MOVEGQ #100,D1 * X = 100.
MOVEQ #100,D2 *Y = 100.
MOVEQ #0,D0 * Kennung fiir Programm,
MOVEQ #IGRAFIE, D7
TRAF #
RTS
#*#

Unterprogrammnummer : 1

Programmfunktion : Linie zeichnen.
Eingaberegister : DLW = Anfangspunkt X,
D2.W = Anfangspunkt Y.
D3.W = Endpunkt X.
D4.W = Endpunkt Y.
Ausgaberegister : Keine.

Hiermit kann eine beliebige Linie gezeichnet werden. Dazu werden in D1.W und D2.W die Koordinaten des Anfangspunktes
und in D3.W und D4.W die Koordinaten des Endpunktes angegeben.

Einfaches Beispiel:
Es wird eine Bildschirmdiagonale gezeichnet.
START:

MOVEQ #0,D1 * X-Anfang.

MOVEQ #0,02 * Y-Anfang.

MOVE #511,03 * X-Ende.

MOVE #511,D4 * Y.Ende.

MOVEQ #1.D0 * Kennung fiir Programm.

MOVEQ #IGRAFIK,D7

TRAP #1

RTS

***

Unterprogrammnummer : 2
Programmfunktion : Linienfolge zeichnen.
Eingaberegister : AD.L = Adresse der Punktetabelle.
Ausgaberegister : AOL = Zeigt aof ersies Byte hinter der Tabelle.

Mit diesem Programm kéinnen sehr schnell nacheinander Linien gezeichnet werden. Dabei ist der Endpunkt der ersten Linie der
Anfangspunkt der niichsten Linie usw, Die Koordinaten dafiir werden in einer Tabelle iibergeben. AQ.L muB auf diese Tabelle
zeigen. Nach dem Aufrufzeigt AQ.L genau hinter die Tabelle, wodurch leicht mehrere Tabellen hintereinander aufgerufen werden
kiinnen,

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 Wortliinge.

Eﬂ' mi: I .

TABELLE:
DC.W 3 * Anzahl der Punkte.
DC.W 0,0 * Erster Punkt
DC.W 200,200 * Zweiter Punkt,

DC.W 400,100 * Dritter Punkt.
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Einfaches Beispiel:

Es werden zwei Linien gezogen, wenn die Tabelle aus dem Beispiel genommen wird.

START:
LEA TABELLE(PC),AD * Adresse der Daten.
MOVEQ #2.D0 * Kennung des Programms.
MOVEQ #IGRAFIE, D7
TRAP #1
RTS
***
Unterprogrammnummer : 3
Programmfunktion : Quadrat zeichnen.
Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate linke untere Ecke.
D2.W = Y-Koordinate linke untere Ecke.
D3.W = Positive Kantenllinge.
Ausgaberegister : Keine.

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 Kantenliinge angegeben werden, Dieser Wert sollte
positiv sein, da es sonst zu Fehlern kommen kann,

Einfaches Beispiel:

Ein Quadrat wird mit der linken unteren Ecke auf die Position 50,50 gesetzt.

START:
MOVEQ #50,01 * X-Position.
MOVEQ #50,D2 * Y-Position.
MOVEQ #120,03 * Kantenlinge.
MOVEQ #3.D0 * Kennung filr Programm.
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
ETS
*
* %

Unterprogrammnummer : 4

Programm funktion : Ausgefilltes Quadrat zeichnen,
Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate linke untere Ecke.
D2.W = Y-Koordinate linke untere Ecke.
D3.W = Positive Kantenliinge.
Aunsgaberegister : Keine.

Das Programm zeichnet ein ausgefiilltes 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 wird die Kantenlinge angegeben. Dieser Wert sollte
positiv sein, da es sonst zu Fehlern kommen kann,

Ein ausgefiilltes Quadrat wird mit der linken unteren Ecke auf die Position 50,50 gesetzt. Die Kantenliinge betriigt 120 Punkie,
START:

MOVEQ #50,01 * X-Position.

MOVEQ #50,D2 * Y-Position.

MOVEQ #120,D3 * Kantenliinge.

MOVEQ #4, D0 * Kennung fir Programm.

MOVEQ #IGRAFIE, DT

TRAP #1

RTS
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Unigrprogrammnummer
Programm funktion

Eingaberegister

Ausgaberegister

Das Programm #hnelt sehr der Funktion 4. Allerdings wird kein Quadrat, sondermn ein Rechteck gezeichnet. Dazu miissen wieder
in D1.W und D2 W die Koordinaten fiir die linke untere Ecke angegeben werden. In D3.W und D4. W miissen die Angaben fiir
die Kantenlingen vorhanden sein. D3.W gibtan, wie lang das Rechteck in X-Richtung sein soll. Die Kantenlingen milssen positiv

s¢in.

Einfaches Beispiel:

Es wird an die Stelle 50,100 ein Rechteck mit den Kantenlingen 100,300 gesetzt.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Unterprogrammnummer

Programm funktion
Eingabercgister

Ausgaberegister

Vom Aufruf heristdieses Programm identisch mit der Funktion 5. Allerdings wird kein umrandetes Rechieck gezeichnet, sondern
ein ausgefillltes. Auch hier ist wieder darauf zu achten, da D3.W und D4. W positiv sind.

Einfaches Beispiel:

GRAFIK

15
: 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 Kantenliinge in Y-Richtung.

: Keine,

#50,D1 * X -Position.
#100,D2 * Y Position.
#100,D3 * X-Kantenlinge.
#300,D4 * ¥-Kantenlinge.
#5,D0 * Kennung fiir Programm,
#IGRAFIK, D7
#1
*
% %
.
: Ausgefilltes Rechteck zeichnen.

: D1.W = X-Koordinate linke untere Ecke.

D2.W = Y-Koordinate linke untere Ecke.
D3.W = Positive Kantenliinge in X-Richtung.
D4.W = Positive Kantenliinge in Y-Richtung.

: Keine.

Ein Rechteck fiillt die untere Bildschirmhiilfte aus.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Unterprogrammnummer

: Kreis zeichnen.
¢ D1.W = X-Koordinate Mittelpunkt.

Programmfunktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

Fiir das schnelle Zeichnen von Kreisen gibt es dieses Programm. Dazu miissen in D1.W und D2.W die Koordinaten des
Mittelpunktes iibergeben werden. In D3.W ist zuséitzlich die positive Angabe des Radius erforderlich.

#0,01 * X-Koordinate.
#0,02 * Y-Koordinate.
#511,D3 * Kantenlinge X.
#255,D4 * Kantenlinge Y.
#6, D0 * Kennung fiir Programm.
#IGRAFIE, D7
#1
***

7

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
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Unterprogrammnummer
Programmfunktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

Vom Aufruf her ist dieses Programm identisch mit Funktion 7, allerdings wird der Kreis nicht nur gezeichnet, sondern ausgefiillt.

#255D1 * X -Koordinate.

#255.D2 * Y.-Koordinate.

#100,D3 * Radius.

#7.D0 * Kennung des Programms.
#IGRAFIK, D7

#1

*
* %

: 8

: Ausgefiillten Kreis zeichnen,
: D1.W = X-Koordinate Mittelpunkt.

D2.W = Y-Koordinate Mittelpunkt.
D3.W = Positiver Radius.

: Keine.

D3.W sollte auch hier unbedingt positiv sein.

Einfaches Beispiel:

Eine Kreisfliiche wird im unteren linken Bildschirmbereich gezeichnet.

START:

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Unterprogrammnummer
Programm funktion
Eingaberegisier

Ausgaberegister

Hiermit wird eine belicbige Ellipse gezeichnet, wobei allerdings die beiden Hauptachsen parallel zu den Koordinatenachsen
liegen. Als Eingabe mufl wie beim Kreis der Mittelpunkt in den Registern D1.W und D2.W iibergeben werden. Der Radius in
Richtung der X-Achse muB in D3.W und der Radius in Richtung der Y-Achse in D4.W iibergeben werden. D3.W und D4.W

sollten positiv sein,

#1271 * X-Koordinate,
#1272 * Y-Koordinate,
#63,03 * Radius.
#8,D0 * Kennung des Programms,
#IGRAFIK, DT
#1
*

k%
: 9
: Ellipse zeichnen.

: D1.W = X-Koordinate Mittelpunkt.

D2.W = Y-Koordinate Mittelpunkt.
D3.W = Positiver Radius in X-Richiung.
D4.W = Positiver Radius in Y-Richtung,

: Keine,

Eine Ellipse wird in der Bildschirmmitte gezeichnet.

START:
MOVE
MOVE
MOVE
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#255,D1 * X-Minelpunkt
#255,D2 * Y-Mittelpunkt.
#50,D3 * Radius in X-Richtung.
#200,D4 * Radius in Y-Richtung.
#9.D0 * Kennung.
#IGRAFIK, D7 * Aufraf,

#1
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Unterprogrammnummer : 10

Bis anf die Tatsache, daB hier die Ellipse ausgefiillt wird, ist dieser Befehl identisch mit der Funktion 11. Deshalb sind auch keine

Programmfunktion
Eingaberegister
Ausgaberegister : Keine.
weiteren Erkldirungen nitig.
Eine Kreisscheibe dreht sich in der Bildschirmmitte.
START:
MOVEQ #0,D5
MOVEQ #0,D6
SCHLEIFE:
MOVE D5,D1
EORI #1,D5
MOVE D502
MOVEQ #13,D0
MOVEQ #IGRAFIK.DT
TRAP #1
MOVEQ #0,D1
MOVEQ #0,02
MOVEQ #1500
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #1
MOVE #235,D1
MOVE #255,D2
MOVEQ #64,03
MOVEQ #64,D4
MOVEQ #10,D0
MOVEQ WIGRAFIK, DT
TRAP #1
MOVEQ #5,D1
MOVEQ #0,D2
MOVEQ #15.D0
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #1
MOVE D6,D0
MOVEQ #1C08,DT
TRAP ¥1
ASR #2,D0
BPLS SPRUNGO
NEG Do
SPRUNGO:
MOVE D0,D3
MOVE #255,D1
MOVE #255,D2
MOVEQ #64,D4
MOVEQ #10,D0
MOVEQ #IGRAFIK,DT
TRAP #1
ADDQ #2,D6
MOVEQ #ICSTS,D7
TRAP 1
BEQ.S SCHLEIFE
RTS

*%

: Ausgefillte Ellipse zeichnen,
: D1.W = X-Koordinate Mittelpunkt,

D2.W = Y-Koordinate Mittelpunkt.
D3.W = Positiver Radius in X-Richtung,
D4.W = Positiver Radius in Y-Richtung.

* Leseseite am Anfang.

* Anfangswinkel.
* Leseseite,

* Schreibseite.
* Kennung.

* Schreibfarbe.

* Verkniipfung.
* Funktion,

* Mittelpunia X.
* Mittelpunkt Y.
* Radius X.
* Radius Y.
* Kennung.

* Alte Ellipse loschen.

* Schreibfarbe.

* Verknilpfung.
* Kennung.

* Winkel.

* Maximal 64.
* Positiv, dann QK.

* Sonst Vorzeichen umdrehen.

* Nach D3 als Radius X.

* Mittelpunkt X.

* Miuelpunk Y.

* Radius Y.

* Kennung.

* Ellipse seichnen.

* Mever Winkel.

* Wiederholen, bis Taste gedriicky
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Unterprogrammnoummer : 11

Programm funktion : Fliche Filllen.

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

Aunsgaberegister : Carry = Gesetzt, wenn Fehler aufgetreten ist.

Fiir das Fiillen geschlossener Flichen gibt es diesen Befehl. Er funktioniert mit der COL2356 und der neuen GDPHS, da Punkte
ausgelesen werden miissen.

Es darf nicht mit der Farbe schwarz und gleichzeitig aktiviertem XOR-Modus gearbeitet werden.

Ubergeben wird der erste Punkt. Die Koordinaten miissen in D1.W und D2.W iibergeben werden. Wird ein Punkt gewithlt, 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 ausgefilhrt. Bei der GDP wird das CARRY -Flag
gesetzt,

Kasinl Beispiel:

Nach dem Lischen des Bildschirms werden viele kleine Kreise gezeichnet, Dann wird vom Mittelpunkt aus die verfiighare Fliiche
gefiillt. Das kann ein kleiner Kreisausschnitt sein oder eine groBe Fliiche zwischen den Kreisen. Durch Tastendruck kann das

. Programm abgebrochen werden.
START:
MOVEQ #0,D1 * Farhe 0.
MOVEQ #0,02 * Auf Setzen.
MOVEQ #15,D0 * Kennung.
MOVEQ ¥IGRAFIK,D7
TRAP #1
MOVEQ #12.D0
MOVEQ #IGRAFIE, D7 * Akmelle Schreibseite ldschen.
TRAP #1
MOVEQ #1.01 * Farbe 7.
MOVEQ #0,D2 * Auf Setzen.
MOVEQ 15,00
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #1
MOVEQ #100-1,Dé * 100 Durchgfinge.
SCHLEIFE:

MOVE #512,D0
MOVEQ #IRND,D7 * Zufallszahl im Bereich 0 .. 511.
TRAP 1
MOVE D0,D1 * Nach D1.
MOVE #512,D0
MOVEQ #RND,D7 * Zufallszahl im Bereich 0 .. 511.

. TRAP #1
MOVE Do,z * MNach D2
MOVEQ #20,D3 * Radius.
MOVEQ #7,00
MOVEQ #IGRAFIE, 7 * Kreis zeichnen.
TRAP #1
DBRA D6, SCHLEIFE * Wiederholen.
MOVEQ #3.D1 * Farbe 3.
MOVEQ #0,D2 * Auf Setzen.
MOVEQ #15,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK,D7 * Wertc cinstellen,
TRAP #1
MOVE #255,D1 * Mittelpankt X.
MOVE Di,D2 * Mittelpumka Y.
MOVEQ #11,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK,D7 * Fliche fiillen.
TRAP #1
MOVEQ #20,D0
MOVEQ #IDELAY,D7 * 2 Sekunden wanen.
TRAP #1
MOVEQ #1CSTS,DT * Taste gedriick:?
TRAP #1
IB*'%.S START * Nein, dann wiederholen.
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Unterprogrammnummer : 12

Programmfunktion : Seite lischen,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Es wird die aktuelle Schreibseite in der aktuellen Farbe geltscht. Dazu wird bei der GDP kurzfristig der Bildschirm ausgeschaliet,
die Schreibseite und die Leseseite werden auf den selben Wert gesetzt. Dadurch kann der schnelle interne Loschbefehl der GDP

benutzt werden.
Die Seite 0 wird als Schreibseite und Leseseiie eingestellt und dann in der akinellen Farbe geltischi
START:
MOVEQ #0,D1 * Leseseite = 0.
MOVEQ #0,02 * Schreibseite = 0.
MOVEQ #13,D0
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Seite einstellen.
TRAP #1
MOVEQ #12,D0 :
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Seite in akiueller Farbe l8schen.
TRAP #1
RTS
® 3
* %

Unterprogrammnummer : 13

Programm funktion : Seite einstellen

Eingaberegister : D1.B = Leseseilte
D2.B = Schreibseile

Ausgaberegister : Keine.

Ahnlich dem Befehl NEWPAGE arbeitet diese Funktion. Allerdings wird hier natiirlich auch die Seite der COL mit eingestellt,
falls die RAM-Erweilerung vorhanden ist. In D1.B muB die Leseseite (0-3) und in D2.B die Schreibseite im gleichen Bereich
cingestellt werden. Die hier gewihlten Werte werden auch bei jedem Aufruf der Funktion 30 eingestellt.

Einfaches Beispiel:
Seite 0 wird als Schreibseite und Seite 3 wird als Leseseite eingestellt.
START:
o MOVEQ #3.D1 * Lesescite =3,
MOVEQ #0,D2 * Schreibseite = 0,
MOVEQ #13,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK,D7 * Wente einstellen.
TRAP #1
RTS
'

Unterprogrammnummer : 14

Programm funktion : Seite abfragen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : D1.L = Leseseite

D2.L = Schreibseite

Diese Funktion liefert die Werte zuriick, die mit der Funktion 13 eingestellt wurden bzw. den Wert 0in D1.L und D2 L falls vorher
noch keine neue Seite eingestellt wurde, denn dieser Wert ist voreingestellt.
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Einfaches Beispiel:

Lese- und Schreibseite abfragen.

START:
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

Unterprogrammnummer
: Farbe und Verkniipfung setzen.

: D1.B = Farbe.

Programm funktion
Eingaberegister

Ausgaberegister

#14,D0
¥IGRAFIK, DT
#1 * Ergebnis in D1.L und D2L.

*
% &

15

D2.B = Verkniipfung.

: D1.B = Fiir GDP und COL verschieden.

Um alle Farben der COL ansprechen zu kiinnen, reichen nicht wie bei der GDP die Befehle wie ERAPEN und SETPEN aus,
sondern es ktinnen 16 verschiedene Werte eingestellt werden. Der Wert der Farbe wird in D1.B iibergeben. Der Bereich geht bei
der COL von 0 bis 15. Bei der GDP ist ein gerader Wert die Farbe schwarz (0, 2, 4, ...) und ein ungerader Went die Farbe weill
(1, 3, 5, ...). Dadurch kann auch dieser Aufruf fiir GDP und COL gleich sein.

In D2.B mul die Verkniipfung eingestellt werden. Diese Funktion entspricht dem Befehl SETXOR. Eine 0 gibt an, daB der Punkt
gesetzt werden soll. Eine 1 verkniipft die Bits des neuen Punkies mit den des alien Punkies mit dem Befehl EOR.

Bei der GDP wird in D1.B der Wert der Adresse SFFFFFF71 zuriickgeliefert. Die Bedeutung der Bits dieses Registers kann dem
Handbuch des GDP entnommen werden. Bei der COL hingegen wird die Bitkombination der Farbe geliefert, die in der
nachfolgenden Tabelle steht. Diese Kombination ist z. B. wichtig, wenn ein Punkt ausgelesen wird, der auch diese Kombination
zoriickliefert. Dadurch ist cin Vergleich méglich.

Tabelle der Farben bei der COL:

Nummer (DLEB) Bitkombination (Ergebnis D1,B) Farbe

0 FOO0OD000D Schwarz

1 %01010101 Weill

2 01000101 Gelb

3 01000100 Griin

4 HO1000001 Rot

5 H01010000 Blau

6 %01010001 Violett

7 %01010100 Zyan

8 %01000000 Dunkelgrau
9 FO0010101 Hellgrau

10 HOOO00101 Braun

1 FO000D1 00 Dunkelgriin
12 FOO0OD00] Dunkelrot
13 00010000 Dunkelblau
14 HO0010100 Zyan dunkel
15 HO0010001 Viclett dunkel

Diese Farbwerte kiinnen natiirlich durch die CLUT verfiilscht werden.

Einfaches Beispiel:

Bei der GDP wird der Bildschirm weil eingefiirbt, bei der COL Dunkelblau.

START:

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
RTS

#13.D1 * Farbwert,

#0,D2 * XOR-Modus.
#15,D0 * ;
#IGRAFIE, D7 * Werte einstellen.
Wl

#12.D0 * Seite [Gschen,
#IGRAFIE D7

#1
* D1.B ist Ergebnis.
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*
* ¥k

Unterprogrammnummer : 16

Programmfunktion : Farbe und Verkniipfung abfragen.
Eingaberegister : Keine,
Ausgaberegister : D1L = Farbe.

D2.L = Verkniipfung.
Die Funktion fragt die mit Befehl 15 eingestellten Werte ab. Genau diese werden zuriickgeliefert. In D1.L steht dabei die Farbe
(COL : 0...15/GDP : 0...1) und in D2.L. der XOR-Modus (0/1). Voreingestellt ist der Wert 1 in DLL und der Wert 0 in D2.L.
Einfaches Beispiel:

Die Werte des Befehls 15 werden abgefragt.

START:
MOVEQ #16,D0 * Kennung.
MOVEQ ¥IGRAFIK, D7 * Wente holen.
TRAP #1 * Ergebnis in D1.L und D2.L
RTS

. %

Unterprogrammnummer : 17

Programm funktion : Scrollen.
Eingaberegister : DLW = Scrollwert.
Ausgaberegister : 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.

Es wird mitdem Wert, der in D1,W iibergeben wird, der Bildschirm nach oben oder unten verschoben, Beider GDPHS erscheinen

dabei die Zeilen, die auf der einen Seite herausgeschoben wurden, auf der anderen Seite. Der Bildschirm ist also als eine Rolle |
zu betrachten. Auch bei der COL mit 64 Kbyte ist es so. Mit 256 Kbyte RAM allerdings bilden alle 4 Seiten zusammen eine Rolle,
Das bedeutet, daB eine herausgeschobene Zeile durch eine Zeile einer anderen Seite ersetzt wird. Der Wert liegt also bei der I
GDPHS zwischen 0 und 255 und bei der COL mit 256 Kbyte Ram zwischen 0 und 1023,

Bei der GDPHS kann hardwaremiiBig bedingt nur in Zweier-Schritten, bei der COL sogar nur in Vierer-Schritten gescrollt
werden. Der Wert in 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 Auflésung von 512 * 512 umgerechnet.

Ist der Bildschirm verschoben, erscheinen natilrlich auch alle spiiteren Ausgaben versetzt, sodaB dic Koordinaten, wenn sie
normal erscheinen sollen, vor dem Aufruf umgerechnet werden miissen. Die Routine CO macht das, wenn der Hardscroll

angeschaltet ist,
Einfaches Beispiel:
Der Bildschirm wird bei 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 * Minelpunkt X.
MOVE Di,b2 * Minelpankt Y.
MOVEQ #100,03 * Radius,
MOVEQ #7.D0 * Kennung,
MOVEQ #IGRAFIE, D7 * Kreis zeichnen, damit Verschiebung zo sehen
TRAP #1 * jst.

MOVEQ #0,D1 * Anfangswert.
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SCHLEIFE:
MOVEQ #ISYNC D7 * Wanten, damit nicht so schnell verschoben
TRAP #1 * wird.
BEQ.5 SCHLEIFE
MOVEQ #17.D0 * Scrollwen einstellen.
MOVEQ #IGRAFIE, D7
TRAP #1
ADDQ #2,D1 * Wert ndemn,
CMP #256%4, D1 * his 4 mal durchgeschoben wurde,
BNE.S SCHLEIFE
RTS

*
£t 4

Unterprogrammnummer : 18

Programmfunktion : Scrollwert abfragen.
Eingaberegister : Keine.
Ausgaberegister : D1.L = Scrollwert.

Hiermit wird der Wert, der mit dem Befehl 17 eingestellt wurde, abgefragt. Dabei wird er defaultmiiBig auf Null gesetzt. Der Wert
wird so zuriickgegeben, wie er eingestellt wurde. Es erfolgt keine Anpassung des Vorzeichens. Der Wert wird in D1.L
zuriickgeliefert und ist bei der alten GDP immer Null, da er nicht veriindert werden kann.

Einfaches Beispiel:
Scrollwert zuriicklesen.
START:
MOVEQ ¥18,D0 * Eennung,
MOVEQ ¥IGRAFIK, D7 * Ergebnis in D1L
TRAP #1
RTS
&
* %k
Unterprogrammnummer : 19
Programm funktion : Einen Punkt auslesen,
Eingaberegister : D1.W = X-Koordinate,
D2.W = Y-Koordinate.
Ausgaberegister : D3.B = Farbe bzw. Farbcode bei COL.

Carry = Gesetzt, wenn Fehler auftrat,
Fiir das Auslesen eines Punktes gibt es dieses Programm. Dabei miissen in D1.W und D2.W die Koordinaten iibergeben werden.
Sind die Werte auBerhalb des sichtbaren Bereichs oder ist nur 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
zuriickgeliefert.
Bei der GDP wird die Farbe in D3.B zuriickgeliefert (0 = Schwarz/1 = WeiB).

Bei der COL hingegen wird der Farbwert zuriickgegeben, der der Tabelle der Funktion 15 entspricht. Dieser Wert mull dann
gegebenenfalls in die Nummer der Farbe umgerechnet werden.

Mit diesem Programm kann man leicht eine Bildschirmkopie von Teilen des sichibaren Bereichs erstellen oder Bereiche
verschieben.

Einfaches Beispiel:

Es wird der Punkt mit den Koordinaten 100,100 ausgelesen.

START:
MOVEQD #100,D1 * X-Koordinate,
MOVEQ ¥100,D2 * Y-Koondinate.
MOVEQ #19.D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK, DT
TRAP #1 * Ergebnis in D3.B

RTs
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**t
Unterprogrammnummer : 20
Programmfunktion : Hardcopy erstellen.
Eingaberegister : AQ.L = Gerade Zieladresse,
Ausgaberegister ¢ Carry = Gesetzt, wenn Fehler aufgetreten ist.

Das Programm funktionieri genau so wie dic 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
durchgefiihrt, wodurch sie sehr viel schneller ist. AuBerdem gibt es keine Extra-Funktionen. Auch hier muB AQ.L auf eine gerade
Zieladresse zeigen. Das CARRY-Flag wird gesetzt, wenn keine GDPHS vorhanden ist.

Bei der COL wird ein 64 Kbyte groBer Ablagespeicher benttigt. Die Werte werden direkt aus dem Speicher der COL zur
Zieladresse kopiert. Ein Byte enthiilt dann zwei Punkie, wobei auch hier zuerst der Punkt 0,255, dann der Punkt 1,255 usw.
abgelegt wird. Die Bits 7, 5, 3, 1 gehtiren zum ersten Punkt im Byte und die Bits 6, 4, 2, 0 gehtiren zum zweiten Punkt.

Bei der GDP und bei der COL wird nur ein Bildschirmformat von 512*256 abgelegt, worauf geachtet werden muB, falls einzelne
Punkte wieder auf den Bildschirm gebracht werden sollen.

Einfaches Beispiel:

Es wird eine Bildschirmkopie erstellt,

START:
MOVEQ #20,D0 * Kennung,
LEA FIEL{PC),AD * Zieladresse,
MOVEQ #IGRAFIE, DT * Programm aufrafen.
TRAP #1
RTS
ZIEL:
DS.B 64*1024 * 64 Kbyle reservieren, da maximaler Bereich fiir Bild der COL.
*
* %k

Unterprogrammnummer : 21

Programm{funktion : 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 erm&glichen es, sehr leicht Bilder z. B. auf Diskette abzuspeichern und wieder zu laden.
Das Format der Daten kann dem Befehl 20 entnommen werden,

Auch hier muB wieder in AQ.L die Adresse im Speicher angegeben werden, ab der die Bildschirmdaten liegen. AO.L muf
unbedingt auf eine gerade Adresse zeigen.

Beim Laden des Bildes wird der Bildschirm nicht geltischt. Aullerdem ist natiirlich der aktuelle XOR-Modus (an/aus) wirksam,

Das aktuelle Bild wird gespeichert. Dann wird mit einer versetzien Adresse neu geladen, Dadurch verschiebt sich das Bild, und
in den untersten Zeilen stehen zufillige Farbwerte.

START:
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Bilddaten.
MOVEQ #20,D0 - 3
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Bild in Speicher kopieren.
TRAP #1
LEA ZIEL+256%4(PC),AD * Ladeadresse,
MOVEQ #21,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIE, D7 * Hild laden,
TRAP #1
ETS

ZI1EL:

DS.B 1024*64 * Maximaler Speicherbedarf fiir COL-Bild.
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£ 3
%
Unterprogrammnummer : 22
Programm{funktion : Bild wandeln.
Eingaberegister : AO.L = Gerade Adresse der Bilddaten.
AlL = Bei COL -> Adresse der Farbtabelle.
Ausgaberegister : Keine.

Das Programm ist in der Lage, ein Bild von der COL in ein Bild fiir die GDP oder umgekehrt zu wandeln. Dabei muB zwischen
den beiden Funktionen unterschieden werden.

Bei beiden Funktionen ist identisch, daB AQ.L auf die Adresse der Bilddaten zeigen muB. AD.L muB auch hier eine gerade Adresse
sein,

) Wandlung von GDP in COL:
Wenn die Ausgabe auf die COL gelenkt ist, ist diese Funktion aktiviert. Es mub ein Bild, das von der GDP stammit, im Speicher
vorliegen. Dann wird aus den 16 Kbyte, die im Speicher liegen, ein 64 Kbyte Bild, das direkt auf die COL-Karte gebracht werden

kann. Dabei wird ein schwarzer Punkt auf der GDP auch zu einem schwarzen Punkt auf der COL. Ein weiller Punkt der GDP
wird zu einem Punkt in der aktuellen Schreibfarbe der COL.

Kompl Beispiel:

Auf der GDP wird auf schwarzem Bildschirm ein weibBer Kreis gemalt. Dieses Bild wird in den Speicher geladen und dann in

blau auf der COL dargestellt. Der COL-Bildschirm wird auch vorher geldscht,

START:
MOVEQ #30,D0 * Ausgabekane wihlen.
MOVEQ #0,D1 * Ausgabe auf GDP.
MOVEQ #IGRAFIK, DT
TRAP Wl
MOVEQ #0,D1 * Farbe schwarz.
MOVEQ #0.D2 * Kein XOR-Modus,
MOVEQ #15.D0 * Kennung,
MOVEQ WIGRAFIK, D7 * Wene einstellen.
TRAP #1
MOVEQ #12,D0 * Bildschirm lGschen.
MOVEQ #IGRAFIE, D7
TRAP Wl
MOVEQ #1,D1 * Farbe weill,
MOVEQ #0,D2 * Kein XOR-Modus.
MOVEQ #1500 * Werte einstellen,
MOVEQ #IGRAFIK, DT
TRAP #1
MOVEQ #8.D0 * Ansgefiillien Kreis zeichnen.
MOVEQ #100,D31 * X-Mitte,
MOVEQ #100,D2 * Y-Mitte.
MOVEQ #100,03 * Radias.
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Funktion durchfiihren.
TRAP #1
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Bild.
MOVEQ #20,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Hardcopy erstellen.
TRAP #1
MOVEQ #30,D0 * Grafik-Kare einstellen.
MOVEQ #1,D1 * Auf COL umschalten.
MOVEQ #IGRAFIE, D7 * Einstellen.
TRAP #1
MOVEQ #15,D0 * Farbe einstellen.
MOVEQ #0.D1 * Farbe schwarz.
MOVEQ #0,002 * Kein XOR-Modus,
MOVEQ #IGRAFIK, DT
TRAFP #1
MOVEQ #12,D0
MOVEQ HIGRAFIK,D7 * Bildschirm léschen.
TRAP #1
MOVEQ #1500 * Farbe einstellen.
MOVEQ #5.D1 * Farbe blan,
MOVEQ #0,D2 * Kein XOR-Modus.
MOVEQ #IGRAFIE, D7 * Einstellen.

TRAP

#1
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MOVEQ #22.00
MOVEQ #IGRAFIK, DT
TRAP #1
MOVEQ W21,D0
MOVEQ WIGRAFIE.DT
TRAP #1
RTS

ZIEL:
DS.B 1024*64

b) Wandlung von COL in GDP;

* Bild wandeln.
* Durchftihren.

* Bild laden.
* Durchftihren.

* Kreis ist jetzt in blau anf der COL zu sehen.

* 64 Kbyte RAM fiir COL-Rild notig.

Wenn die Ausgabe auf die GDP gestellt ist, wird ein 64-Kbyte Bild von der COL in ein 16-Kbyte Bild fiir die GDP gewandelt.
Dabei ist es allerdings nicht ganz so cinfach wie bei der Wandlung von der GDP fiir die COL. Da die COL 16 Farben hat und
die GDP nur 2, muB ausgewihlt werden, welche Farben in weill und welche in schwarz gewandelt werden sollen. DabeimuB A1.L
aul eine Tabelle zeigen, die diese Informationen enthilt. Diese Tabelle muB als ersten Eintrag die Anzahl der Farben enthalien,
die in weiB gewandelt werden sollen. Dann folgt die Auflistung der Farben. Alle anderen Farben werden in schwarz gewandelt.

Beispiel fiir die Tabelle:

TABELLE:
DC.B
DCB
DCB
DCB

LA b e L

* 3 Farben
* Weib
* Gelb
* Blau

Ein blaver Kreis wird mit einem zyan-farbenen Quadrat auf der COL iiberlagert. Dieses Bild wird auf die GDP kopiert, wobei
nur die Farben Blau 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
TRAP
MOVEQ
MOVE
MOVE
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
LEA
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP

#30,D0

1,01
#IGRAFIE 7
#1

#0.01

#0,02

#15,D0
#IGRAFIE, D7
#l

i12,D0
HIGRAFIK, D7
#1

#5001

#0,02

#15,D0
#IGRAFIE.DT
#1

#E,D0
#100,D1
#100,D2
#100,D3
#IGRAFIK, DT
#1

#1500

#7.01

#1,02
#IGRAFIE, D7
#1

#4,D0
#130,D1
#130,02
#100,D3
#IGRAFIE, D7
#1
ZIEL(PC),AD
#20,030
#IGRAFIE DT
#1

#30,06)

#0001
#IGRAFIE, DT
#1

* Ausgabekarte wihlen.
* Ausgabe auf COL.

* Farbe schwarz.

* Kein XOR-Modus.
* Kennung,

* Wente einstellen,

* Bildschirm ldschen.

* Farbe blau.
* Kein XOR-Modus.
* Werte cinstellen.

* Ausgefiillien Kreis zeichnen.
* X-Mitte.

* ¥-Mitte.

* Radius.

* Funktion durchfiihren.

* Farbe einstellen.
* Farbe zyan.

* XOR-Modus an.
* Einstellen.

* Ausgelilles Quadrat zeichnen.
* X -Mine.

* Y- -Mine.

* Radius.

* Funkuion durchfiibren,

* Fiel fiir Bald.
* Kennung,
* Hardcopy erstellen.

* Grafik-Kane einstellen.
* Auf GDP umschalien,
* Einstcllen.
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MOVEQ #1540 * Farbe einstellen.
MOVEQ #0,101 * Farbe schwarz.
MOVEQ #0,02 * Kein XOR-Modus.
MOVEQ HIGRAFIK, DT
TRAP #1
MOVEQ #12,D0
MOVEQ HIGRAFIK, DT * Hildschirm léschen.
TRAP #1
MOVEQ #15,D0 * Farbe einstellen.
MOVEQ #1,D1 * Farbe weill.
MOVEQ #0,02 * Kein XOR-Moduas.
MOVEQ #IGRAFIK,DT * Einsicllen.
TRAP #1
MOVEQ #22,D0 * Bild wandeln.
LEA FARBTAB(PC),A1 * Tabelle der Farben.
MOVEQ HIGRAFIE, D7 * Durchfiihren.
TRAP #1
MOVEQ #21,D0 * Bild laden.
MOVEQ #IGRAFIK, D7 * Durchfiihren,
TRAP #1
RTS
FARBTAB:
DC.B 2 * Zwei Farben.
DC.B 57 * Blan und Zyan,
Ds 0
ZIEL:
D5.B 1024*64 * 64 Kbyte RAM fiir COL-Bild ndtig.
***
Unterprogrammnummer @ 23
Programmfunktion : Text ohne Vorltischen ausgeben.
Eingaberegister : DLW = X-Koordinate.
D2.W = Y-Koordinate.
D3.B = Textgrtibe.
AQL = Textadresse.
Ausgaberegister : Keine.

Dieses Programm gibt einen beliebigen Text auf der GDP oder der COL aus. Es entspricht genau der Funktion WRITELF. Der
Unterschied besteht nur darin, daB in D3.B die TextgrtiBe angegeben wird und nicht in DO.B. AuBerdem wird die Schrift in der
aktuellen Farbe ausgegeben.

Der Bildschirm wird geldscht. Ein Text wird entweder aouf der GDP oder der COL ausgegeben.

START:
MOVEQ #0.01 * Farbe 0,
MOVEQ #0,02 * Auf Setzen.
MOVEQ ¥15,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIE, D7
TRAP #1
MOVEQ #12,D0
MOVEQ FIGRAFIK, D7 * Aktuelle Schreibseite Mschen.
TRAP #1
MOVEQ #9001 * Farbe 9.
MOVEQ #0,D2 * Auf Setzen.
MOVEQ #15,00 * Kennung,
MOVEQ #IGRAFIE, D7
TRAP Wl
LEA TEXT(PC).AD * Textadresse.
MOVEQ #10,D1 * X-Koordinate.
MOVE #400,D2 * Y-Koordinate.
MOVEQ 453303 * TextgréiBe.
MOVEQ #23.D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK,. DT * Text ausgeben.
TRAP #1
RTS

TEXT: * Ausgabetext.
DC.B ‘Dies ist ein Test-Text,", 10
DC.B ‘Er zeigt die Textausgabe-", 10
DC.B 'Funkuon des GRAFIK -Pakets." 10
DC.B 0
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Unterprogrammnummer : 24
Programmfunktion : Programmierbarer Zeichengenerator,
Eingaberegister : D1.W = X-Position fiir Zeichen,
D2.W = Y-Position fiir Zeichen.
D3.B = GrisBe.
AQL = Adresse der Zeichendaten,
Ausgaberegister : D1.W = X-Position fiir nichstes Zeichen.

D2.W = Y-Position fiir niichstes Zeichen.

Der Befehl entspricht in seiner Funktion in etwa dem Programm PROGZGE. Auch hier kann ein frei definierbares Zeichen
ausgegeben werden. In AQO.L steht die Adresse des Zeichens, das in der gleichen Form wie bei PROGZGE vorliegen mub.
AuBerdem muB bei diesem Befehl in D1.W und D2.W die Zeichenposition und in D3.B die Griife angegeben werden.

Zuriickgeliefert wird in D1.W die neue X-Position und in D2, W die neue Y-Position, die aber immer gleich ist. Dadurch kiinnen
mehrere Aufrufe dieses Programms hintereinander durchgefithrt werden, was die Textausgabe erleichtert. Es muB dann nur die
Adresse des auszugebenden Zeichens gelindert werden,

Es wird der Text AHA ausgegeben.
Wenn lingere Texte ausgegeben werden sollen, wird zweckmiiBigerweise eine Schleife verwendet, in der aus einer Tabelle alle
. Adressen geholt werden, sodaB nicht jeder Aufruf einzeln erfolgen muB, wie es hier geschieht.

START:
MOVEQ #25,D0 * Adressen der Zeichentabellen holen.
MOVEQ #IGRAFIK,D7
TRAP #] |
LEA CA"-" "y S(AD)AD * Adresse des A |
LEA ('H'-" ")*S(AD)AL * Adresse des H
MOVE #120,D1 * X-Anfangskoordinate.
MOVE #250,D2 * Y.Koordinate.
MOVEQ #355,03 * SchriftgroBe,
MOVE #24.D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK.DT * A ausgeben.
TRAP Wl
EXG.L AD,AL * Adresse des H nach AO.L
MOVEQ #IGRAFIK,DT * H ausgeben. |
TRAP #1
EXG.L ALAD * Adressen zurilck. |
MOVEQ #IGRAFIK,DT * A ausgeben.
TRAP #1
RTS

*
2 s

Unterprogrammnummer : 25

Programmfunktion : Adressen der Zeichentabellen lesen,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : AODL = Adresse der Tabelle mit allen ASCII-Zeichen.
Al.L = Adresse der Tabelle der Sonderzeichen.,

Ab Version 6.2

Damit man nicht fiir jedes Programm eine Zeichentabelle anlegen muB, gibt es dieses Programm. In AQ.L wird die Adresse der
Tabelle zuriickgeliefert, die alle Standard-ASCII-Zeichen enthiilt. In der Tabelle sind alle Zeichen 5 Bytes lang. Es sind 92
Zeichen, beginnend mit dem Zeichen <SPACE= (Code $20), in der Tabelle abgelegt. Das letzte Zeichen ist das Zeichen mit dem
Code $7F. Die Zeichen sind in der Form vorhanden, daB sie mit der Routine PROGZGE sowie mit der Funktion 24 direkt
verwendet werden kiinnen.

ALL liefert einen Zeiger auf eine Tabelle mit dem gleichen Aufbau, die aber nur 7 Eintrfige hat. Dies sind die deutschen
Sonderzeichen, die in der Reihenfolge 4 6 it A O U B abgelegl sind.

Das Ergebnis ist bei GDP und COL gleich,
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START:

MOVED #25,D0 * Kennung.

MOVEQ #IGRAFIK.DT * Adressen holen.

TRAP #l

LEA ('A’-" *yS(AD)LAD * Adresse des A in ADL

RTS

***

Unterprogrammnumimer 129
Programm funktion : Adresse der COL-Karte einstellen,
Eingaberegister : D1.L = Adresse der COL-Karte.
Ausgaberegister : Keine.

Da die COL-Kane auf allen Adressen betrieben werden kann, die als unteres Wort $C000 (bei 68000 und 68020 entsprechend
multipliziert) haben und verschiedene Programme jeweils andere Adressen benutzen, kann mit diesem Befehl die Adresse der
COL-Karte gefindert werden. Die neue Adresse mull in D1.L iibergeben werden. Intern wird das untere Wort auf $C000 geseltzt.
Die Adresse darf bei den 68000- und 68020-Grundprogrammen nicht angepasst werden, sondern mul} der Wert sein, der auch
auf der COL-Karte eingestellt ist. Die Anpassung erfolgt intern. Voreingestellt ist der Wert SEC000. Ist dic GRAFIK-Funktion
auf die GDP-Karte geschaltet, wird der Befehl ignoriert.

Auf alte COL-Standard-Adresse ($DC000) cinstellen,
START:
MOVE.L #3DC000,D1 * Neue Adresse.
MOVEQ #29,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK.DT * Went cinstellen.
TRAP ¥l
RTS
#**
Unterprogrammnummer : 30
Programmfunktion : GRAFIK-Karte auswiihlen.
Eingaberegister : DL.B = Ausgabe-Baugruppe.
Ausgaberegister : Keine,
. Fiir die Umschaltung zwischen der GDP- und COL-Karte ist diese Funktion bestimmt. In D1.B wird ausgewiihlt, welche Karte

angesprochen werden soll. Eine 0 schaltet die GDP-Karte an, cine 1 die COL-Karte, Dabei werden fiir die angesprochenc Karte
alle Parameter wie Seiten, Farbe und Scrollwerte sicherheitshalber neu eingestellt.

Einfaches Beispiel:

Die COL wird als Ausgabekarte eingestellt.

START:
MOVEQ #1,D1 * COL als Ausgabekarte.,
MOVEQ #30,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK, D7
TRAP #1
RTS

*
£k 3
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Unterprogrammnummer : 31

Programmfunktion : GRAFIK-Karte abfragen,
Eingaberegister : Keine,
Ausgaberegister ! DLL = Aktuelle Ausgabe-Baugruppe.

Zur Feststellung, welche Karte die Grafik ausgibt, ist dieser Befehl bestimmt. In D1.L wird der Wert zuriickgegeben, der mit
Funktion 30 eingestellt wurde (0 = GDP-Karte, 1 = COL-Karte). Die GDP-Karte ist voreingestellt.

Es wird die Ausgabekarte abfragen.

START:
MOVEQ #31,D0 * Kennung.
MOVEQ #IGRAFIK, DT
TRAP Wl

ETS * DO.L ist Ergebnis Ausgabekarte
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstiirte 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

: Nein,

: 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)

Mit Hilfe dieser Routing kann man erfahren, welche GDP-Karte aktiv ist. Gefragt wird nach den Karten GDP und GDPHS, Es
wird die Information zurilickgegeben, die mit den DIL-Schaltern auf der KEY eingestellt sind. Eine 0 in Register DOL bedeutet,

dal die GDP-Karte arbeitel. Eine 1 steht fiir die GDPHS-Karte.

Einfaches Beispiel:

GDP-Version ermitteln.

START:
MOVEQ #IGDPVERS, D7 * Programm aufrufen,
TRAP #1
RT3

Es wird anf dem Bildschimrm ausgegeben, welche GDP vorhanden ist.

START:
LEA TEXT1{PC},AQ * Erster Text.
MOVEQ #IGDPVERS, D7 * Programm aufrofen,
TRAP #l
BE(QLS SPRUNGD * Wenn 0, dann OK.
LEA TEXT2{PC),A0 * Sonst anderer TexL.

SPRUNGD:
MOVEQ #521,D0 * Schrifigrie.
MOVEQ #10,D1 * X-Position,
MOVEQ #100,D2 * ¥.-Position.
MOVEQ #1WRITE, D7 * Text ausgeben.
TRAFP #1
RTS

TEXTI:
DC.B ‘GDP ohne Extras'0

TEXT2:

DC.B “GDP mit Hardseroll und Auslesen’ 0
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstlirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 128

: SER

: SER-Baugruppe.
: CI, LO oder FLOPPY auf SER lenken.

: DO.B = Wert fiir Umlenkung der einzelnen Programme,

Carry = Gesetzt, wenn keine SER vorhanden.

: Keine.
: Keine.,
: 6.0

: Nein,
: SI(104)

SOSTS (107)

S0 (105)
SIINIT (108)

SISTS (106)
512 (138)

Mit diesem Programm knnen verschiedene andere Unterprogramme auf die serielle Karte gelenkt werden, Dazu muB in DO.B
festgelegt werden, welche Routinen umgelenkt werden sollen. Ein gesetztes Bit lenkt die Routine um, withrend ein nicht gesetztes
Bit die Routinen auf ihre normale Funktion einstellt. Ist die serielle Karte nicht vorhanden, so wird keine Umlenkung
vorgenommen und das CARRY -Flag ist als Kennung gesetzt. Ansonsten ist es zuriickgesetzt.

Mit dieser Funktion kann der Computer zum Terminal werden, wenn man CI und CSTS umleitet und gleichzeitig CO2 mit
CO2SER umlenkt. Es ist aber darauf zu achten, daB die serielle Karte vorher mit dem Befehl SIINIT initialisiert wird.

Eine Umlenkung von CI oder CSTS auf die USERCI bzw. USERCSTS hat Vorrang vor der Umlenkung auf die serielle Karte.

Wenn mehrere Programme gleichzeitig auf die serielle Karte zugreifen, muB darauf geachiet werden, dab die Daten nicht

durcheinander geraten.

Bit Umlenkung

0 CI auf SI und CSTS auf SISTS
1 LO auf SO und LSTS auf SOSTS
2 FLOPPY wird umgelenkt (siche Befehl FLOPPY)
3 Reserviert
Einfache Beispiele:

CI und CSTS werden jetzt umgelenkt.

START:

CI, CSTS und FLOPPY werden umgelenkt.

START:

MOVEQ #%001,00
MOVE #ISER D7
TRAP #1

RTS

MOVEQ #9%101,D0
MOVE #ISER,DT
TRAP ¥l

RTS
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TRAP-Nummer 1 129

Befehlsname : CO25ER

Befehlsgruppe : Zeichenausgabe.

Kurzbeschreibung : €02 auf serielle Karte lenken,

Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Carry = 1, wenn keine SER vorhanden.

Zerstiirte Register : Keine.

Ab Version : 6.0

Anderungen zu 4.3 ——

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siehe auch : CLRSCREEN (20} CO(21) LO (22)
SIZE (25) CO02 (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)

Dieser Befehl schaltet genau wie LST, CRT, NIL oder USR die Routine CO2 um. Danach werden alle Zeichen, die iiber CO2
ausgegeben werden, mit SO iiber die serielle Schnittstelle ausgegeben, Vorher muB aber das Programm SIINIT aufgerufen
werden, damit die serielle Schnittstelle initialisiert ist. Wird das Programm aufgerufen und es ist keine serielle Karte vorhanden,
so erfolgt keine Umlenkung und das CARRY-Flag ist gesetzt. Ansonsten ist es zuriickgesetzt

Es ist darauf zu achten, daB mehrere Programme gleichzeitig auf die serielle Karte gelenkt werden kiinnen. Dadurch ktinnten die
Daten durcheinander geraten. Deshalb ist Vorsicht angebracht.

Einfaches Beispiel:

Die serielle Schnittstelle wird initialisiert und CO2 wird umgelenkt.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVE
TRAP
RTS

#$1E,DO
#30B,D1
#SIINTT, DT

* 9600 Baud, § Bit, keine Paritit, 1 Stop-BiL
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TRAP-Nummer : 130

Befehlsname : CLUTINIT

Befehlsgruppe : CLUT-Baugruppe.

Kurzbeschreibung : CLUT-Baugruppe auf Standardwerte setzen.
Eingaberegister : Keine.

Ausgaberegister : Keine.

Zerstirte Register : Keine.

Ab Version : 6.0

Anderungen zu 4.3 ! —

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : CLUT {130)

Der Befehlist fiir die CLUT im Zusammenhang mit der COL gedacht. Er kann dazu benutzt werden, die CLUT anf die Farbwerte
einzustellen, die die COL auch ochne CLUT liefern wiirde.

Der Aufruf dieses Programms ist nur nétig, wenn die Farbwerte der CLUT verstellt worden sind, da das Grundprogramm die
Werte beim ersten Start automatisch einstellt.

Einfaches Beispiel:
. CLUT auf Standardwerte setzen.
START:
MOVE FICLUTINIT,D7
TRAP #
RTS
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

Mit diesem Programm kann man die 256 Farbregister der CLUT-Baugruppe auf beliebige Farbwerte einstellen. Dazu wird in
AQ.L die Adresse einer Tabelle iibergeben, in der die Einstellungen stehen. Zuriickgelicfert wird in AQ.L ein Zeiger auf das
n#ichste Byte hinter der Tabelle. Daher kitnnen mehrere Tabellen direkt hintereinander stehen und das Programm in einer Schleife

18]

: CLUT

: CLUT-Baugruppe.
: CLUT-Farbwerte belichig setzen,

MNein,
: CLUTINIT (130)

mehefach aufgerufen werden,

Das erste Byte enthiilt den Wert, der direkt in das Maskenregister der CLUT geschrieben wird. Damit wird festgelegt, welche
Bits der Farben gefiltert werden. Als néichstes folgt das Byte, das das Anfangsfarbregister festlegt. In dieses Register werden die
ersten Farbwerte geschrieben. Dann folgen jeweils drei Bytes fiir eine Farbe. Die drei Bytes stehen fiir die Farbwerte Rot, Griin
und Blau. Diese Bytes haben einen Bereich von 0 bis 63, Das Ende der Tabelle wird mit $FF markiert. Nach drei Bytes wird die

: AOL = Adresse der Farbwerte-Tabelle.
: AD.L = Zeigt dirckt hinter die Tabelle,
: Keine,
: 6.0

Registernummer der Farbe automatisch von der CLUT hochgeziihlt.

iel einer Tabelle:

TABELLE:
DCB
DC.B
DC.B
DC.B
DCH

Einfaches Beispiel:
START:
MOVE

TRAP
RTS

SFF

0,00
63,63,63

TABELLE(PC),AD
#ICLUT, DT
#

* Maske (alle Bits durchlassen).

* Mit Farbe () beginnen,

* Rot = 0, griin = 0, blau = () ==> Farbe schwarz.
* Rot = 63, griin = 63, blau = 63 => weil,

* Endemarkierung.

* Adresse der Tabelle.
* Aufrufen.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befchlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zersttirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3

Anderungen zu 6.1
Siche auch

: 132

: RELAIS

: RELAIS-Baugruppe.

: Schaliet Relais an und aus.

: D0.B = Auswahl der zu setzenden Relais.

AQ.L = Adresse der RELAIS-Baugruppe (ohne CPU).

: AD.L = Wirkliche Adresse der Baugruppe.
: Keine,
: 60

: Nein.
: RELAISIN (133)

Hiermit kiinnen die Relais der RELAIS-Baugruppe gesetzi bzw, zuriickgesetzt werden. In AQ.L muB die Adresse der Baugruppe
angegeben werden. Dabei darf die Adresse nicht mit dem CPU-Wert multipliziert werden, da das Programm das s¢lber 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 zurlickgesetzt werden sollen. Dabei setzt das Bit Null das Relais
Null, das Bit 1 setzt das Relais 1 usw. Ein gesetztes Bit schaltet das entsprechende Relais an.

Mach dem Aufruf steht in AD.L die wirkliche Adresse der Baugruppe, wie sie anch von der CPU angesprochen werden kann.

Ein fa :h £5 Egisn i tl -

Die Relais 0, 2, 4 und 6 werden angeschaltet und die Relais 1, 3, 5 und 7 ausgeschaltet. Die Baugruppe soll dabei auf der Adresse

SFFFFFF50 liegen.

START:
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP
RTS

#501010101,D0 * Auswahl der Relais,
SFF50.W . AD * Adresse der Baugruppe.
#IRELAIS, D7 * Relais setzen und ruricksetzen.

#1
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister

Zerstlirte Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 133

: RELAISIN

: RELAIS-Baugruppe.

: Port der RELAIS-Baugruppe lesen,

: AQL = Adresse der RELAIS-Baugruppe (ohne CPU).
: DO.B = Wert des Ports.

AD.L = Wirkliche 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 mub - wie beim
Befehl RELAIS - in AQ.L die Basis-Adresse der RELAIS-Baugruppe libergeben werden. Auch hier darf nicht mit dem CPU-Wert
multipliziert werden. Als Ergebnis wird dann in DO.B der Wert des Portes zuriickgegeben. AuBerdem liefert AQ.L die wirkliche

Adresse der Baugruppe zuriick.
& Der Port einer RELAIS-Baugruppe auf der Adresse SFFFFFF50 wird ausgelesen.,
START:
LEA SFF50.W AD * Adresse der Baugruppe.
MOVE #IRELAISIN. D7 * Port guslesen.
TRAP #1
RTs
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SETDAl12

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister
Zerstiirte Register
Ab Version

Anderungen zu 4.3

Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 1M

: SETDA12

: AD/DA-Baugruppen.
: DA-Wandler auf AD/DA-Baugruppe setzen.

: DO.W = Wert fiir Kanal 0.

D1.W = Wert fiir Kanal 1.

: Keine,

: Keine,

: 6.0

: Nein,

: GETADS (109)
GETADI12(135)

GETADI10 (110) SETDA (111)

Die AD/DA-Baugruppe enthiilt zwei DA-Wandler und 16 AD-Wandler. Dieses Unterprogramm bedient den DA-Teil. Es stchen
dort 2 12-Bit-Wandler zur Verfiigung. In D1.W mull der Wert fiir den Kanal 0 und in D1.W der Wert fiir den Kanal 1 iibergeben
werden. Der DA-Wandler wertet nur 12 Bit aus.

Fiir die richtige Ausgangsspannung ist nicht nur der Wert in den Registern wichtig, sondern auch die Belegung der Jumper auf
der Karte, da mit diesen der Spannungsbereich fesigelegt wird. Niheres dazu sieht im Handbuch.

Einfaches Beispiel:

Der Kanal 0 liefert eine Spannung von 0 Volt (bzw. -3 Volt bei bipolarem Betrieb) und der Kanal 1 eine Spannung von 10 Volt

(bzw. 5 Voli).

START:
MOVEQ
MOVE
MOVE
TRAP
RTS

#0,D0
#4095,001
MSETDAI2,D7
#1

* Null Volu
* Maximale Spannung.
* Ausgangsspannung einstellen.
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TRAP-Nummer : 135

Befehlsname : GETADI2

Befehlsgruppe : AD/DA-Baugruppen.

Kurzbeschreibung : AD-Wandler der AD/DA-Baugruppe lesen,

Eingaberegister : D1.B = Kanalnummer, Warte-Modus und Darstellung.

Ausgaberegister : DO.W = Gelesener Wert.

Zerstbirte Register : Keine,

Ab Version : 60

Anderungen zu 4.3 P —

Anderungen zu 6.1 : Nein.

Siche auch : GETADES (109) GETADI10 (110} SETDA (111)
SETDA12 (134)

Das Programm bedient den AD-Teil der AD/DA-Baugruppe. Dort sichen 16 Kandile zur Verfligung, die einzeln angestevert
werden kiinnen, In D1.B muB die Kanalnummer angegeben werden, Die Nummer steht in den Bits 0 bis 3. In Bit4 mub der Warte-
Modus festgelegt werden. Eine 0 bedeutet, daB die WAIT-Leitung so lange aktiviert ist, bis der Wert gewandelt wurde. Das ist
die normale Betrichsart. Wenn die CPU keine WAIT-Leitung besitzt, kann mit einer 1 in diesem Bit festgelegt werden, daB das
Programm durch Polling (stfindiges Abfragen) feststellt, wann der Wert zur Verfilgung steht. In Bit 5 wird anBerdem noch
festgelegt, in welcher Zahlendarstellung der Wert zuriickgeliefert werden soll. Eine 0 bedeutet, daB die Zahl mit einem Offset
zur Anfangsspannung angegeben wird. Eine 1 legt die Zweier-Komplement-Darstellung fest. Diese beiden Funktionen (Bit 3 +

. 4) sind im Handbuch beschrichen,
Einfaches Beispiel:
Der Wert des Kanals 0 wird als vorzeichenbehafiete GriBe gelesen. Dabei wird die WAIT-Leitung aktiviert.
START:
MOVEQ #% 10000,D1 * WAIT-Leitung und Zweier-Komplement-Darstellung
MOVE #IGETADI12,D7 * Wen des Kanals 0 lesen.
TRAP #1 * Ergebnis steht in D1.W
RTS



Kapitel 4 - Die Unterprogramme SUCHBIEO 4 - 220
TRAP-Nummer : 136
Befehlsname : SUCHBIBO
Befehlsgruppe : System-Routinen.
Kurzbeschreibung : Einen oder alle Bibliothekseintriige suchen,
Eingaberegister : DO.W = Suchart
D2.W + D3.W = Name (wenn D0 = 0 oder 1).
ADL = Anfangssuchadresse (Wenn DO = 1),
AlL = Gerade Adresse fiir Ablage (wenn D0 = 2).
Ausgaberegister : Wenn DO = 0 oder 1:
D1.L = Adresse des Eintrags,
D2.L = Name erster Teil.
D3.L = Name zweiter Teil.
D4.L = Startadresse des Programms.,
D5.L = Linge des Programms.
D6.B = Relokativ-Byte.
D7.B = CPU-Wert.,
Wenn D0 = 2:
AlL = Zeigt hinter die Tabelle.
Zerstirte Register : D0-D2fA0 (abhéingig von Suchart),
Ab Version : 6.1
Anderungen zu 4.3 P —
Anderungen zu 6.1 : Die Tabelle (d0=2) hat eine Langwort-Null als Endekennung.
Siehe auch : GETRAM (59) GETBASIS (89) GETVAR (94)
SETAS (91) GETVERS (97) GETSN (98)
GRUND (124) SYSTEM (139)

Das Programm enthiilt drei Varianten, die mit dem Register DO.W ausgewiihlt werden kinnen. Gemeinsam ist allen drei
Maiglichkeiten, daB sie einen oder mehrere Eintriige der Bibliothek suchen und gegebenenfalls auflisten. Es werden nur die
Eintriige gefunden, die den richtigen CPU-Wert haben,

Nihere Auskiinfie fiir den Aufbau eines Bibliothekeintrags liefert Kapitel 5.7.
DOW=10

Es wird ein bestimmter Eintrag der Bibliothek gesucht. Dabei wird bei der Adresse $400 mit der Suche begonnen. Der Name des
zu suchenden Eintrags wird in den Registern D2.L und D3.L iibergeben. D2.L mub den ersten Teil des Namens enthalten und
D3.L den zweiten Teil. Der Name mub genau so vorliegen, wie der Name des zu suchenden Eintrags, allerdings muB nicht auf
GroB-Klein-Schreibung geachtet werden. Wird kein Eintrag gefunden, wird das CARRY-Flag gesetzt, ansonsten ist es
zuriickgesetzt. AuBerdem werden in den aufgelisteten Registern alle Daten des Eintrags zuriickgegeben.

D1.L = Absolute Adresse des Eintrags.

D2 L = Erster Teil des Namen; der Name wird original so zuriickgegeben, wie er im RAM steht.
D3.L = Zweiter Teil des Namen; wie er im Eintrag gefunden wird.

D4 L = Startadresse des Programms; bei relokativen Programmen bereits berechnet.

D5.L = Linge des Programms in Bytes,

D6.B = Relokativ Byte (0 = absolut / 1 = relokativ).

D7.B = CPU-Wert (0, dann fiir alle CPUs geeignet, sonst Wert der System-CPU),

DW=1

Die Funktion ist fast die gleiche wie bei DO.W =0, allerdings muB in A0O.L die Anfangssuchadresse iibergeben werden. Dadurch
kann vermieden werden, daB bei schnellen Anwendungen der ganze Speicher durchsucht werden muB.

DOW=2

Hierbei wird eine Tabelle mit allen Bibliothekseintriigen angelegt und von der Adresse $400 an der ganze Speicher durchsucht.
Die Tabelle wird ab der Adresse abgelegt, die in A1.L tibergeben wird. A1.L muB unbedingt cinen geraden Wert enthalten. Die
Tabelle wird mit einer 0.L als Endekennung versehen. Diese Kennung wird auch gesetzt, wenn kein Eintrag gefunden wird. Dann
wird aber zusftzlich noch das CARRY -Flag gesetzt. Die einzelnen Eintriige sind genau in der Form abgelegt, die oben schon bei
den Registern gewihlt wurde, Ein Eintrag ist also 22 Bytes lang. Da alle Eintriige gesucht werden, brancht kein Name angegeben
zu werden.
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TRAP-Nummer : 137
Befehlsname : DISASS
Befehlsgruppe : DIS-Assembler,
Kurzbeschreibung : Disassembliert einen Befehl.
Eingaberegister : DOL = Adresse des Befehls,
AQL = Gerade Zieladresse filr Text.
Ausgaberegister : Keine.
Zersitirte Register : Keine,
Ab Version 4% |
Anderungen zu 4.3 : —
Anderungen zu 6.1 : Nein.
Siehe auch P —

Im Einzelschritt wird auf diesen DIS-Assembler zurilckgegriffen. Er ist in der Lage, einen Befehl, der auf einer angegebenen
Adresse liegt, zu {ibersetzten. Eine Ubersetzung von mehreren hintereinander liegenden Befehlen ist nicht miglich, da keine
Linge des Befehls iibergeben wird und so nicht festgestellt werden kann, wo der nichste Befehl beginnt. Das wurde nicht
eingebaut, da es fiir den Einzelschritt nicht wichtig ist. Dieses Programm ist nfimlich eigentlich nur ein “Abfallprodukt”. In DO.L
muB die Adresse des gewiinschien Befehls iibergeben werden. Sollte DO.L bei der Ubergabe nicht auf eine gerade Adresse zeigen,
so wird intern Bit 0 geltischt, da Befehle ja nur auf geraden Adressen beginnen kiinnen. Der Befehl wird in ASCII-Zeichen ab
der Adresse abgelegt, die in AQ.L iibergeben wird. AO.L muB unbedingt auf eine gerade Adresse zeigen. Wenn die fragliche
Adresse keinen Befehl enthilt, so wird nur der Inhalt der Adresse dibergeben. Fiir den Zielbuffer sollien beim Einsatz der

L Prozessoren 68008 und 68000 etwa 60 Zeichen und bei dem Prozessor 68020 ca. 100 Zeichenreserviert werden. Der Ausgabetext
wird mit einer binfiren Null abgeschlossen.

Einfaches Beispiel:
Der erste Befehl des Programms wird ausgegeben,
START:
LEA START(PC),AD * Adresse dieses Befehls holen.
MOVE.L ADDD * Mach DO.L
LEA ZIEL(PC)LAD * Dort Text shlegen.
MOVE #IDISASE DT * DIS-Assembler aufrafen.
TRAP |
MOVEQ #521,00 * Schriftgrofe.
MOVEQ #10.D1 * X-Position.
MOVEQ #120,D2 * Y_Position.
MOVEQ #IWRITE,D7 * Befehl ausgeben.
TRAP #1
RTS
ZIEL:

. DS.B 30 * Ziel filr Befehl,
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: 138
: SI2
: SER-Baugruppe.
: Zeichen von serieller Schnittstelle.

: Keine.
: DO.L = Gelesenes Zeichen.
: Keine,
261

: Nein,

: ST(104)

SOSTS (107)

S0 (105)
SIINIT (108)

SISTS (106)
SER (128)

Der Befehl ist fast identisch mit dem Befehl SI. Allerdings bedient der SI-Befehl die Handshake-Leitung RTS nicht. Dadurch
kiinnen 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
Routine S12 gesperrt ist und so auch eine Abfrage, ob Daten vorhanden sind, nicht sinnvoll ist. Es muB also bei jedem einzelnen
Fall entschieden werden, welche Routine verwendet werden soll.

In DO.L wird das gelesene Zeichen zuriickgeliefert, wobei natiirlich 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:
MOVE
TRAP
RTS

#1812,D7
#1

* Ergebnis in DO.L
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TRAP-MNummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

Nach dem Aufruf dieses Programmsenthilt DO.L einige Informationen, die fiir bestimmie Anwendungen interessant sein kisnnen.

SYSTEM

4 - 223

: 139

: SYSTEM

: System-Routinen.

: System-Informationen lesen.

: Keine,

: DO.L = Informationen bitweise kodiert.
: Keine,

: 6.1

: Es sind mehr Informationen vorhanden,
: GETRAM (59)

GETBASIS (89)
GETVERS (97)
SUCHBIBO (137)

GETVAR (94)
SETAS (91) GETSN (98)

GRUND (124)

Dabei sind die Informationen bitweise kodiert. Hier die Funktion der einzelnen Bits:

L= - |
=)

11-14

15
16
17

E 'Inran hm E:iﬁni:l'

Funktion:

1 =CPU 68008 im System vorhanden,

1 = CPU 68000 oder 68010.

1 = CPU 68020,

1 = Neue GDPHS vorhanden.

0 = GDP wird {iber das GRAFIK-Programm angesprochen.
1 = COL wird tiber das GRAFIK-Programm angesprochen.
0 = Keine Uhr vorhanden.

1 = Uhrenbaugruppe vorhanden.

2 = Smartwatch vorhanden.

3 = Reserviert (Uhr auf KEY?3)

1 = Programm liuft im Einzelschritt.

1 = Hardscroll bei CO ist eingeschaltet.

1 = Einseitiges Menil ist aktuelle Meniiform.

1 = Hardcopyfunktion bei CI auch auBerhalb des Grundprogramms verfiighar.
Gibt an, welche Programme auf serielle Karte gelenkt sind.
Bit 11 : CI und CSTS.

Bit 12: LO und LSTS,

Bit 13 : FLOFPY.

Bit 14 : Reserviert.

1 = Harddisk vorhanden.

Reserviert (KEY3)

1 = Serielle Schnittstelle vorhanden.

Es wird festgestellt, welche CPU vorhanden ist. Dann kénnen leicht [0-Adressen umgerechnet werden.

START:
MOVE
TRAP
AND
RTS

#7,D0 * Mur Bits 0 bis 2 lassen.
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TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegister
Zerstbrie Register
Ab Version

Anderungen zu 4.3

Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 140

: UHRPRINT
: Echizeituhren.
: Daten fiir Uhrzeit in ASCIH wandeln.

: DO.W = Anzahl der Zeichen fiir Wochentag,

ADL = Adresse fiir Ablage.

: AOL = Zeigt auf Endekennung.

Carry = Gesetzt, wenn keine Uhr vorhanden ist.

: Keine.
: 62

: GETUHR (115)

SETUHR (116)

Das Programm wandelt 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
ausgegeben. Bei einer Zahl in DO.W wird so lange ausgegeben, bis die maximale Anzahl Gibertragen wurde oder bis der
Wochentag libertragen wurde. Hinter dem Wochentag wird das Datum und die Uhrzeit ausgegeben. Die Ablage findet ab der
Adresse statt, die in AQ.L tibergeben wurde. Das Ende wird mit einen binfiren Null gekennzeichnet. Auf diese Null zeigt AOL
nach dem Aufruf. Das CARRY-Flag wird gesetzt, falls keine Uhr vorhanden ist, da vor der Wandlung die Uhrzeit natiirlich

gelesen wird.

Ausgabeformat;

Wochentag Tag .Monat . Jahr

Stunden : Minuten : Sekunden

| L Sekunden (2 Stellen)
Minuten (2 Stellen)

Stonden (2 Stellen
2 Leerzeichen

Jahr (2 Stellen)

Monat (2 Stellen)

Tag (2 Stellen)

2 Leerzeichen (auch wenn DOW = 0)

Einfaches Beispiel:

Wochentag (Anzahl Stellen in D0.W)

Die Uhrzeit wird mit voll ausgeschriecbenem Wochentag ausgegeben.

START:
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP
BCS.5
LEA
MOVEQ
MOVEQ
MOVE.W
MOVEQ
TRAP

ENDE:
RTS

DSB

#-1,D0
ZIEL(PC),AD
#IUHRPRINT, D7
#1

ENDE
ZIEL(PC),AQ
#511,D0

#0,01

¥242.02
¥IWRITE, D7

#1

* Maximale Anzahl.
* Ziel fiir Uhrzeit.
* Uhrzeit lesen und ablegen.

* Ende, wenn keine Uhr vorhanden ist.
* Dont steht Uhrzeit.

* Schrifigrie.

* X-Position.

* Y-Position.

* Text ausgeben.
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TRAP-Nummer : 141
Befehlsname : HARDDISK
Befehlsgruppe : SCSI1-Harddisk.
Kurzbeschreibung : Befehl an Harddisk tibergegeben und ansfiihren.
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,

AOQ.L = Adresse der Daten, wenn verlangt.
Al.L = Adresse des Befehls bei Funktion 29,

Ausgaberegister : DO.L = Fehlercode.
Carry = 1, wenn kein Laufwerk vorhanden ist.
Zerstirte Register : Keine,
Ab Version 2 6.2
Anderungen zu 4.3 P —_—
Anderungen zu 6.1 ! —
Siche auch : HARDTEST (142)

ACHTUNG 111

Eine SCSI-Harddisk sollte nur der fortgeschrittene Programmierer ansprechen. Er muB dann unbedingt auch eine Beschreibung
des Befehlssatzes der HARDDISK sowie der zuriickgelieferten Fehlercodes besitzen, Alle HARDDISK-Routinen des Grund-
programms funktionieren nur mit SEAGATE-kompatiblen Laufwerken, da die Befehle auf diese abgestimmt sind.

Mit dem Befehl kann man mit jeder SCSI-Harddisk arbeiten. Es wird jeder beliebige Befehl ausgefiihrt. Die Adresse der SCSI-
Schnittstelle steht im Kapitel 2. Zum Betrieb muB} auch der Schalter fiir die HARDDISK auf der KEY -Karie gesetzt werden.

Da viele verschiedene Befehle ausgefiihrt werden kiinnen, werden diese extra aufgefiihrt. Gemeinsam ist allen Befehlen, daB in
D1.W der Befehl ausgewiihlt 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 ausgewihlt, die angesprochen werden soll, da die SCSI-
Schniustelle 8 Laufwerke verwalien kann, Ein gesetztes Bit 0 entspricht dem Laufwerk 0, ein gesetzies Bit 1 dem Laufwerk 1
usw. Die Kodierung ist also genau so wie bei einem Diskettenlaufwerk,

Nach dem Aufruf steht in DO.L ein Fehlercode. Ist keine HARDDISK vorhanden, erhiilt DO.L den Wert -1, und das CARRY -
Flag ist gesetzt. Ansonsten wird in DO.L der Fehlercode der HARDDISK zuriickgeliefert, der sehr viele verschiedene Were
annchmen kann und je nach Befehl verschieden ist. In Beschreibungen tiber SCSI-Schnitistellen ist meistens auch eine Tabelle
der Returncodes aufgefithrt. In DO.L wird iibrigens eine -1 zuriickgegeben, wenn D1.W beim Aufruf einen falschen Wert
enthalten hat (FALSCHER BEFEHL).

Es folgt die detaillierte Beschreibung der einzelnen Befehle. Register werden nicht zerstdrt. AuBer in DO.L werden keine Werle
zuriickgegeben, Es ist darauf zo achten, daB nicht alle Festplatten alle Befehle ausfilhren kinnen. Weiter hilft anch hier eine
ausfiihrliche Beschreibung. Der Basisbefehlssatz wird von allen Laufwerken akzeptiert. Er ist mit (SB) gekennzeichnet.

*
* %

Nummer des Befehls : 0

Befehlsname : Rezero Unit (SB).

Kurzbeschreibung : Harddisk zuriicksetzen (auf Track 0).

Eingaberegisier : Keine.

Der Schreib-Lese-Kopf wird auf Track 0 gesetzt.

Einfaches Beispiel:

Der Kopf des Laufwerks Null wird auf die Spur Null gefahren,

START:
MOVEQ #0,01 * Befehlskennung.
MOVEQ #1.04 * Laufwerk 0.
MOVE #HARDDISK D7 * Befehl ausfilhren.
TRAP #1

L * Fehlererkennung.
RTS
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Mummer des Befehls
Befehlsname
Kurzbeschreibung
Eingaberegister

#*
* &

i |

: Read (SB).

: Bis zu 256 Sektoren lesen.

: D2.L = Anfangssekior (nur 21 Bits genutzt),

D3.B = Anzahl der Sektoren,
ADL = Zielladresse.

Der Befehl liest bis zu 256 hintereinander liegende Sektoren in den Speicher. In D2.L wird der Anfangssektor angegeben. Der
kleinste Sektor ist Sektor 0. Der hiichste Sektor hiingt von der Sektorliinge und der GriéiBe der Festplatte ab und kann mit dem
Befehl READ CAPACITY ermittelt werden, In D3.B muB die Anzahl der Sektoren angegeben werden. Eine Null steht fiir 256
Sektoren. Wenn von einem DOS Sektoren geladen werden sollen, die hintereinander liegen, sollten sie immer in einem Stiick
eingelesen werden, da dies sehr viel schneller geht als das mehrmalige Einlesen eines Scktors. In A0.L muB die Zieladresse im
RAM angegeben werden. Die Anzahl der dibertragenen Bytes pro Sekior hiingt von der Formatierung ab. Die Blocklinge kann
mit dem Befehl MODE SENSE ermittelt werden.

Es werden 256 Sekioren ab dem Sekior 5 der HARDDISK 1 gelesen.

START:

MOVEQ

MOVEQ

MOVEQ

MOVEQ

LEA

MOVE

TRAP

RTS
ZIEL:

DS.B
MNummer des Befehls
Befehlsname
Kurzbeschreibung
Eingaberegister

#1101 * Befehlskennung,

#3502 * Ab Sektor 5.

#0013 * 156 Sekioren.

2,04 * Laufwerk 1, da Bit 1 gesetn,

ZIEL(PC),AD * Zicladresse.
#IHARDDISK.DV
L)

* Fehlerbehandlung.

* Maximaler Platzbedarf.
1024%256

*
* &

g

: Write (SB).

: Bis zu 256 Sekioren schreiben.

: D2.L = Anfangssekior (nur 21 Bits genutzt).

D3.B = Anzahl der Sektoren.
AQ.L = Quelladresse.

Das Programm funktioniert genau so wie die Funktion 1 READ. Allerdings werden die Sektoren geschrieben und nicht gelesen.

Es wird der Sektor 1234 der Festplatte 1 gelesen und auf den Sektor 0 des Laufwerks 0 geschrieben.

START:
MOVEQ
MOVE.L
MOVEQ
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP

MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
TRAP
RTS
ZIEL:
DS.B

#1,D1 * Sekior lesen.

#1234,02 * Sekor 1234 lesen.

#1,03 * | Sekor.

2,04 * Laofwerk 1, da Bit 1 gesetzt,
FIEL(PC),AD * Fieladresse,

#IHARDDISK,D7
#1

* Fehlerbehandlung.

#2,.01 * Sektor schreiben,
#0,D2 * Sektor O

#1,D3 * 1 Sektor.

#1.D4 * Laufwerk (.

#HARDDISE, D7
#1

* Fehlerbehandlung.

* Maximaler Platzbedarf.
1024
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*
* %

Nummer des Befehls r 3

Befehlsname : Read long.

Kurzbeschreibung : Sektoren und Prilfbytes lesen,

Eingaberegister : D2.L = Anfangssektor (Nur 21 Bits genutzt).

AQ.L = Zicladresse,

Auf dem Medium eines Laufwerks befinden sich nicht nur die Datenbytes, sondern auch Priifbytes, die normalerweise vom
Benutzer nicht bendtigt werden. Sollen sie doch gelesen werden, muB der Befehl benutzt werden. Es wird ein Sektor mit den
dazugehiirigen ECC-Bytes gelesen. In D2.L muB dazu die Nummer des Sektors libergeben werden und in AQ.L die Zieladresse
fiir die Daten, Die Anzahl der iibertragenen Bytes hiingt von der GriBe des Sektors ab.

Der Sektor 4321 wird mit Priifbytes gelesen.

START:
MOVEQ 3,01 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,04 * Laufwerk 0.
MOVE.L #4321,02 * Sckior 4321.
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Daten.
MOVE #IHARDDISK,D7 * Befehl ausfiihren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlung.
RTS

ZIEL: * Fiel fiir Daten.
DSB 2000

***

Nuommer des Befehls i 4

Befehlsname : Write Long.

Kurzbeschreibung : Sektoren und Priifbytes schreiben.

Eingaberegister : D2.L = Anfangssektor (nur 21 Bits genutzt).

AO.L = Quelladresse.

Der Befehl entspricht in seinem Aufruf der Funktion 3. Allerdings wird der Sektor mit den ECC-Bytes auf die Festplatie
geschrieben und nicht gelesen,

***
Nummer des Befehls e
Befehlsname : Mode Select (SB).
Kurzbeschreibung : Laufwerksparameter indern.
Eingaberegister : D2.B = Anzahl der zu tibertragenden Bytes.

AL = Adresse der Daten.

Der Befehl veranlaBt dic HARDDISK, bestimmte Einstellungen zu #indern. Wie das genau gemacht wird, steht im Handbuch zur
HARDDISK. In D2.B muB die Linge der Parameter-Liste {ibergeben werden. In AQ.L wird die Anfangsadresse der Liste
angegeben,
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HARDDISK . — SRF B2l

Einfaches Beispicl:

Das Laufwerk 0 wird so eingestellt, daB die maximal mégliche Anzahl von Sektoren benutzt werden kann, Das ist normalerweise
die Voreinstellung.

START:
MOVEQ #5.01 * Pefehlskennung.
MOVEQ #1,04 * Laufwerk 0.
MOVEQ #ENDE-QUELLE,D2 * Linge der Daten in Bytes.
LEA QUELLE(PC),AD * Adresse der Daten,
MOVE #IHARDDISKE, D7 * Befehl ausfiihren,
TRAP #1
* PFehlerbehandlung,
RTS
QUELLE:
DC.B 1] * Reservier.
DC.B 0 * Feste Harddisk.
DC.B 0 * Reserviert.
DC.B 8 * § Bytes folgen fiir Block-Deskriptor.
DC.B 1] * Peste Harddisk (Density Code).
DC.B 0,00 * Alle Sektoren verfiighar,
DC.R 0 * Reservier.
DCB 0,00 * Voreingestellte Sektorenlinge benutzen,
ENDE:
*
%
MNummer des Befehls b
Befehlsname : Mode Sense (SB).
Kurzbeschreibung : Laufwerksparameter lesen.
Eingaberegister : D2.B = Page-Control-Ficld und Page-Code.

D3.B = Maximale Anzahl der zu iiberiragenden Bytes.
AQ.L = Zieladresse der Daten.

Das Programm ist das Gegenstiick zum Befehl 5. Er ist dafiir gedacht, Einstellungen der HARDDISK zuriickzulesen, um so z,
B. festzustellen, wie grob ein Sektor oder wie der INTERLEAVE-Faktor eingestellt ist. In D2.B muB dazu angegeben werden,
welche Informationen iibertragen werden sollen. Nihere Angaben stehen im 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 iibergeben werden
sollen. Sind entsprechend viele Bytes iibergeben worden, werden keine weiteren Daten gesendet, auch wenn noch nicht alle
Informationen iibertragen worden sind. In AO.L schlieBlich muB noch die Zieladresse im RAM angegeben werden.

Es werden die Anzahl der Zylinder, die Anzahl der Ktipfe und einige andere Informationen gelesen.
START:
MOVEQ #1,D1 * Befehlskennung.
MOVEB #%10001000,D2 * PC und Page 4.
MOVEQ #3203 * Maximale Anzahl von Bytes.
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Daten,
MOVE #IHARDDISE D7 * Befehl ausfihren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlung.
RTS
ZIEL: * Hier werden die Daten abgelegt.
Ds.B 1 * Anzahl der Bytes ohne dieses Byte,
DS.B 1 * Typ des Mediums (hier: 0).
DS.B 1 * Reservien.
DS.B 1 * Linge des Block-Deskriptors.
DsS.B 1 * Dichie Code (hier: 0).
DS.B 3 * Anzahl der verfiigbaren Sckioren,
Ds.B 1 * Reservier.
DS.B 3 * Liinge cines Scktors,
DS.B 1 * Page-Code (hicr; 4).
D5.B 1 * Linge der folgenden Bytes (einschlieflich),
DS.B 3 * Anzahl der Zylinder,
Ds.B 1 * Anzahl der Kiipfe.
DS.B 14 * Reservien,
%

#
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Nummer des Befehls t L

Befehlsname : Seek (SB).

Kurzbeschreibung : Einen Sektor suchen.

Eingaberegister : D2.L = Nummer des Sektors (nur 21 Bits genutzt).

Hiermit kann man einen bestimmten Sektor suchen. Die Nummer des Sektors muB in D2 L angegeben werden. Es werden keine
Daten des Sekiors gelesen,

Einfaches Beispiel:

Der Sektor 0 wird gesucht und somit der Schreib-Lese-Kopf auf Spur 0 gefahren.

START:
MOVEQ #7,D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,04 ¢ Laufwerk 0.
MOVEQ #0,02 * Sektor 0 suchen,
MOVE #IHARDDISK,D7 * Befehl ausfiihren. |
TRAP il |
* Fehlerbehandlung.
RTS
***
Nummer des Befehls 1 8
Befehlsname : Test Unit Ready (SB).
Kurzbeschreibung : Testen, ob Laufwerk bereit ist.
Eingaberegister : Keine.

Eskann vorkommen, dal die HARDDISK nicht bereitist, einen Befehl auszufiihren. Das passiert z. B. wenn das Laufwerk gerade
erst eingeschaltet worden ist. Fiir die Abfrage, ob das Laufwerk Daten ilbertragen kann, ist dieses Programm bestimmt.

Einfaches Beispiel:
Es wird so lange gewartet, bis das Laufwerk filr die Befehlsausfithrung bereit ist.
START:
MOVEQ #8.D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk 0.
MOVE #IHARDDISK, DT * Befehl susfilhren.
TRAP #1
BCS.S ENDE * Keine Festplane vorhanden.
CMP.B #4.00 * Lanfwerk fertig?
BEQ.S START * Nein, dann wiederholen,
i * Fehlerbehandlung.
ENDE:
RTS
**¢
MNummer des Befehls 1 9
Befehlsname : Stop (SB).
Kurzbeschreibung : Laufwerkskopf parken,
Eingaberegister : Keine.

Der Laufwerkskopf wird in einen Bereich gefahren, der keine Daten enthiilt. Dann erst sollte das Laufwerk ausgeschaltet werden.
Der Kopf setzt nfimlich nach dem Ausschalten auf der Platte auf und kann so im Laufe der Zeit Daten zerstren. Wird er aber
geparkt, passiert nichts, Einige Laufwerke haben eine automatische Parkeinrichtung, sodaB dann dieser Befehl nicht notwendig
ist. Ein DOS sollte ihn auf jeden Fall zur Verfilgung stellen.
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Einfaches Beispiel:

Kopf des Laufwerks 0 wird geparkt.
START:
MOVEQ #9.D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk 0.
MOVE #IHARDDISK,D7 * Befehl ausfiihren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlung.
RTS
%
* %
MNummer des Befehls : 10
Befehlsname : Start (SB).
Kurzbeschreibung : Laufwerkskopf aus Parkposition herausbringen,
Eingaberegister . Keine.
Hiermit wird der Laufwerkskopf wieder aus der Parkposition in den Datenbereich gefahren, Das ist das Gegenstiick zu Funklion
9,
Einfaches Beispiel:

Der Kopf des Laufwerks (0 wird in Betricbsbereitschaft versetzt. Der Laufwerkskopf wandert auf Spur (),

START:
MOVEQ #10D1 * Befehlskennung,
MOVEQ #1,004 * Lanlwerk 0.
MOVE #IHARDDISE D7 * Befehl pusfithren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlong.
RTS
*
* %
Nummer des Befehls e B i
Befehlsname : Extended Read.
Kurzbeschreibung : Sektoren lesen,
Eingaberegisier : D2L = Nummer des ersten Sektors,

D3.W = Anzahl der Sektoren,
ADL = Zieladresse der Daten.

Da die groBen Festplatten manchmal zu viele Sektoren haben, um sie mit dem “normalen” READ-Befehl erreichen zu kisnnen,
braucht man diese Funktion. Mit ihr kinnen wirklich alle Sektoren gelesen werden. AuBerdem ist es moglich, mehr als 256
Sektoren auf einmal zu lesen. Wie beim Befehl READ mull in D2.L die Nummer des ersten Sekiors iibergeben werden. In D3.W

wird die Anzahl der hintereinander liegenden und zu lesenden Sektoren iibergeben. Bei einer Null wird kein Sekior iibertragen,
AQ.L gibt die Zieladresse fiir die Daten an,

Einfaches Beispiel:

Es werden 500 Sektoren ab dem Sektor 12345 gelesen.

START:
MOVEQ
MOVE.L
MOVEW
MOVEQ
LEA
MOVE
TRAP

RTS
ZIEL:
DS.B

#11,D1 * Befehlskennung.
#12345.12 * Anfangssektor.
#500,D3 * Anzahl,

#1104 * Laufwerk 0.
ZIEL(PC),AD * Ziel fir Daten,
#IHARDDISK D7 * Befehl ausfithren.

il
* Fehlerbehandlung.

1024* 500 * Maximaler Speicherbedarf.,

*®
*
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Nummer des Befehls : 12

Befehlsname : Extended Write.
Kurzbeschreibung : Sektoren schreiben.
Eingaberegister : D2.L = Nummer des ersten Sektors.

D3.W = Anzahl der Sektoren.
AQ.L = Quelladresse der Daten,

Als Gegenstiick zur Funktion 11 ist dieses Programm vorhanden. Der Unterschied besteht nur darin, daB die Sektoren geschrieben
und nicht gelesen werden. In D2.L wird wieder der Anfangssektor, in D3.W die Anzahl der Sektoren und in AQ.L die Quelladresse
iibergeben.

Es werden 250 Sektoren ab dem Sektor 76 geschrieben.
START:
MOVEQ #1201 * Befehlskennung.
MOVE.L #7602 * Anfangssekior.
MOVE.W #2503 * Anzahl.
MOVEQ #1,04 * Lanfwerk 0.
LEA QUELLE(PC) A0 * Ziel fiir Daten.
MOVE #IHARDDISE, D7 * Befchl ausfithren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlong.
RTs
QUELLE: * Irgendwelche Daien.
D5.B 1024*250 * Maximaler Speicherbedarf.
*
®%
Nummer des Befehls : 13
Befehlsname : Read Buffer,
Kurzbeschreibung : Aus internem Buffer lesen,
Eingaberegister : D2.W = Maximale Anzahl der zu iiberiragenden Bytes.

AOL = Zieladresse der Daten.

Jede HARDDISK hat intern einen gewissen Speicher, um Daten, die geschrieben werden sollen oder Daten, die gerade gelesen
wurden, so lange zwischenzuspeichern, bis sie abgerufen bzw. geschrieben werden. Bei einigen Festplatten kann dieser Buffer
ausgelesen oder beschrieben werden. Das ist normalerweise nicht notwendig, sondern nur fiir Testzwecke gedacht. Die Daten
im Buffer hiingen von dem vorherigen Befehl ab und haben keinen DEFAULT-Wert.

Hiermit kann man den internen Buffer auslesen, wobei in D2.W die maximale Anzahl der zu lesenden Bytes angegeben wird.
Es werden dabei natiirlich nie mehr Bytes gelesen als wie der Buffer Speicher hat. In AQ.L muB die Zicladresse fiir die Daten aus
dem Buffer iibergeben werden. Der (ibertragene HEADER enthiilt iibrigens die Angabe, wieviel Bytes wirklich vorliegen.

*
*%

MNummer des Befehls : 14

Befehlsname : Write Buffer,

Kurzbeschreibung : In intemen Buffer schreiben.

Eingaberegister : D2.W = Maximale Anzahl der zu ilbertragenden Bytes.

AQ.L = Quelladresse der Daten.

Der Befehl schreibt die angegebene Anzahl von Bytes in den Buffer des Laufwerks. Dabei gilt das gleiche wie bei Funktion 13.
Wenn mehr Daten dibertragen werden sollen als in den Buffer passen, wird die Dateniibertragung beendet, wenn der Buffer voll
ist.

* ¥
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Nummer des Befehls SR -

Beflehlsname : Reserve (SB).

Kurzbeschreibung : Laufwerk reservieren.

Eingaberegister : D2.W = 3rd PTY/3rd PTY Device ID/Extend/Reservation 1D,

D3.W = Linge der Daten.
AQL = Adresse der zu iibertragenden Daten.

Der Befehl wird nurin wenigen Fillen benditigt. Fiir den NDR-Computer kommi er normalerweise nicht in Betracht. Damit kann
ein Rechner einen Teil der Festplatte fiir sich reservieren, sodal kein anderer auf diesen Teil zugreifen kann. |

Eventuell kann es erforderlich sein, daB ein Rechner bei gleichzeitig ablaufenden Programmen Reservierungen vornchmen kann,
Das ist fiir Multi-Tasking-Systeme von Bedeutung,

In D2.W wird in Bit 12 die 3rd PTY-Kennung iibergeben, in den Bits 9 bis 11 die 3rd PTY Identifikation und in den Bits 0 bis
7 die Reservation Identifikation. Die genaue Erklirung der einzelnen Bits liefert ein Handbuch fiir SCSI-Schnittstellen, In D3.W
muB die Linge der zu iibertragenden Daten angegeben werden, die die Informationen iiber reservierte Bereiche enthalten. AQ.L

gibt die Quelladresse der Daten an.
*
o
MNummer des Befehls : 16
. Befehlsname : Release (SB).
Kurzbeschreibung . Laufwerk freigeben,
Eingaheregister : D2W = 3rd PTY3rd PTY Device [D/Extend/Reservation 1D

Hiermit wird ein mit Funktion 15 (RESERVE) reservieries Laulwerk wicder freigegeben. In D2.W wird derselbe Wert iibergeben
wie bei Funktion 15, Die reservierten Bereiche sind wieder fiir alle Programme oder Rechner verflighar.

***
Nummer des Befehls : 17
Befehlsname : Write + Verify,
Kurzbeschreibung : Sektoren schreiben und priifen.
Eingaberegister : D2L = Anfangssekior.

D3 W = Anzahl der Sektoren,
AQL = Quelladresse der Daten,

Wenn ein Festplatenlaufwerk einen oder mehrere Sektoren auf das Medium schreibt, wird wie bei einem Diskettenlaufwerk nicht
gepriift, ob die Daten richtig geschrieben sind, da normalerweise keine Fehler auftreten. Sollen die anfgezeichneten Daten aber

. gleich nach dem Schreiben auf Richtigkeit iiberpriift werden, ist ein Lesevorgang notwendig, der viel Zeit in Anspruch nimmi.
Manche Laufwerke kiinnen dieses Priifen zusammen mit dem Schreiben in einem Durchgang erledigen, was zwar immer noch
viel Zeit benotigt, aber wesentlich schneller ist als beim Diskettenlaufwerk. Dazu muB in D2.L der Anfan gssektor und in D3 W
die Anzahl der Sektoren Gibergeben werden. Die Sektoren werden wie beim WRITE-Befehl hintereinander auf die Plaiie
geschrieben, Die Daten werden von AQ.L an dem Speicher entnommen,

Der Befehl ist nur bei Programmen notwendig, die eine schr grofle Datensicherheit haben miissen, da bei jedem READ-Befehl
vom Launfwerk antomatisch eine Fehlerkorrektur durchgefiihrt wird.
Komul Beispiel:

Es werden die Sektoren () bis 99 einschlieBlich gelesen und dann wieder geschrieben, wobei aber gleichzeitig gepriift wird, ob
dic Daten auch richtig auf der Platte abgelegt wurden.,

START:
MOVEQ #11,D1 * Befehlskennung.
MOVEQ #D2 * Anlangssekior.
MOVEW #1003 * Anzahl
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk (.
LEA FIEL{PC)AD * Zicl fiir Daten.
MOVE #HARDDISK D7 * Befehl ansfiihren.

TRAP #1
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i * Fehlerbehandlung,
MOVEQ #17.D1 * Befchlskennung.
MOVE #IHARDDISK, D7
TRAP i
* Fehlerbehandlung.
RTS
ZIEL:
DS.B 1024100 * Maximaler Speicherbedarf.
*
* %
MNummer des Befehls : 18
Befehlsname : Verify.
Kurzbeschreibung : Sektoren priifen.
Eingaberegister : D2L = Anfangssektor,

Hiermit ktinnen bereits geschricbene Sektoren ilberpriift werden. Dazu wird intern im Laufwerk die gewiinschte Anzahl von
Sektoren gelesen und fiberpriift. Das sollte von Zeit zu Zeit durchgefiihrt werden, um zu testen, obnoch alle Daten ordnungsgemiB

D3.W = Anzahl der Sektoren.

auf der Festplatte vorhanden sind, bevor griiBere Schiiden entstehen,

Es wird mit dem Sekior, der in D2.L angegeben ist, mit dem Priifvorgang angefangen und die in D3.W gewiinschie Anzahl von
Sektoren gepriift. Eine 0 in D3.W gibt an, daB kein Sektor gepriift werden soll.

Einfaches Beispiel:

Die Sektoren 1234 bis 1300 werden auf Laufwerk 0 liberpriift.

START:
MOVE.L
MOVE.W
MOVEQ
MOVEQ
MOVE

RTS

Nummer des Befehls
Befehlsname
Kurzbeschreibung
Eingaberegister

Dras angesprochene Laufwerk fiihrt einen internen Selbstiest durch. Dabei wird aber keine Mitteilung zuriickgegeben, ob der Test
ohne Fehler verlaufen ist. Es gibt aber verschiedene andere Befehle, um Fehlermitteilungen zu erhalten,

#1234, D2 * Anfangssekior.
#1300-1234+1,D3 * Anzahl der Sekioren.
#¥18.D1 * Befehlskennung.
#1,D4 * Laufwerk 0.
MHARDDISK,D7 * Befehl ansfihren.

#1

* Fehlerbehandlung.

: 19

: Send Diagnostic (SB).

: Laufwerk soll Selbsttest durchfiihren.
: Keine.

Laufwerk 1 fiihrt einen Selbsuest durch.

START:
MOVEQ
MOVEQ
MOVE
TRAP

RTS

#19,D1 * Befchlskennung.
2,04 * Lanfwerk 1, da Bit 1 gesetzt.
HIHARDDISK. D7 * Befehl ausfihren.

* Fehlerbehandlung.

*
#*
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Nummer des Befehls 20

Befehlsname : Extended Seek.
Kurzbeschreibung : Sektor suchen.
Eingaberegister : D2L = Sektornummer,

Der Schreibkopf wird auf den in D2.L angegebenen Sektor gefahren.

Dies ist nur eine Erweiterung des Befehls SEEK, der bei groBen Festplatten mit sehr vielen Sektoren bendtigt wird.

Der letzte Sekior der Fesiplatte wird gesucht und der Kopf dort positioniert.
START:
MOVEQ #0,02 * Keine Sekiorenangabe.
MOVEQ #0,13 * Nummer des letzien Sektors holen.
MOVEQ #22,D1 * Kennung filr READ CAPACITY,
MOVEQ i1,04 * Laufwerk 0.
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Daten.
MOVE #HARDDISE, DT * Befehle ausfithren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlung.
MOVE.L (AD),D2 * Hochster Sektor.
MOVEQ #22,01 * Befehlskennung.
MOVE #IHARDDISK, D7 * Befehle ausfithren,
TRAP #1
| * Fehlerbehandlung.
RTS
ZIEL:
DSB & * Datenablage fiir READ CAPACITY.
*
#*k
Nummer des Befehls 21
Befehlsname : Read Usage Counter (SB).
Kurzbeschreibung : Fehler- und Statistik-Zihler lesen.
Eingaberegister : AOL = Zieladresse fiir Daten.

Mit dem Befehl kann man verschiedene interne Zihler eines Laufwerkes lesen. Es werden Statistiken iiber die Anzahl der
aufgetretenen Fehler, die Anzahl gelesener Sektoren usw. iibergeben. Die Daten sind 9 Bytes lang und werden ab der Adresse
abgelegt, die in AD.L angegeben wird, Wenn die Zihler ausgelesen sind, werden sie zuriickgesetzt. Bei iiberlaufenden Zihlem
erfolgt eine Fehlermeldung beim jeweiligen Befehl (siche Beschreibung SCSI-Schnittstelle).

Einfaches Beispiel;
Die internen Fehler-Zihler werden gelesen,
START:
MOVEQ #21,01 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,04 * Laufwerk 0.
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Daten.
MOVE #IHARDDISK. D7 * Befehl ausfithren.
TRAP il
* Fehlerbehandlung.
RTS
ZIEL: * Fiel fiir Datenablage,
DS.B 3 * Bisher belesene Bliscke.
DS.B 3 * Risher durchgefiihrie Suchvorginge.
Ds.B 1 * Unkorrigiene Lesefehler.
DS.B i * Kormigierie Fehler.
DS.B 1 * Sochfehler.
®

* %
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MNummer des Befehls r 22
Belehlsname : Read Capacity (SB).
Kurzbeschreibung : Grtibe des Laufwerks lesen.
Eingaberegister : D2.L = Sektormmummer,

D3.B = PMI-Bit

AL = Zieladresse fiir Daten.

Mit diesem Befehl kann man die GriiBe einer Festplatte feststellen, Das ist filr jedes Betriebssystem notwendig, damit es weil,
wieviele Sektoren zur Verfligung stehen. In D3.B wird ausgewhlt, ob die Sektoranzahl des gesamien Lanfwerks ausgegeben
werden soll oder der letzte Sektor eines bestimmten Tracks. Enthilt D3.B den Wert 0, muB D2.L auf Null gesetzt sein. Es wird
die Nummer des letzten Sektors des Laufwerks innerhalb der Daten zuriickgeliefert. Enthiilt D3.B den Wert 1, wird bei den Daten
der letzte Sektor des Tracks zuriickgeliefert, in dem sich der Sektor befindet, derin D2 L angegeben wurde. Die Daten sind 8 Bytes
lang und werden ab der in AQ.L angegebenen Adresse abgelegt.

Einfaches Beispiel:

Die Grifle der Festplatte und die Sektorenliinge werden ermittelt.

START:
MOVEQ #0,02 * Keine Sektorenangabe.
MOVEQ #0003 * Nummer des letzien Sektors holen,
MOVEQ 22 * Kennung fiir READ CAPACITY.
MOVEQD #1,D4 * Laufwerk 0.
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Daten.
MOVE #IHARDDISK, D7 * Befehle ausfilhren,
TRAP #1
* Fehlerbehandlong.
RTS
ZIEL:
DS.L 1 * Fiel fir grodte Sektomummer.
DS.L 1 * Ziel fir Blocklinge.
Einfaches Beispiel:
Die Anzahl der Sektoren pro Spur und die Sektorenliinge werden ermittelt.
START:
MOVEQ #0.02 * Erste Spur, deshalb Sekior 0.
MOVEQ #1,D3 * Nummer des letaien Sektors der Spur holen.
MOVEQ #22.D01 * Kennung fiir READ CAPACITY.
MOVEQ ¥1,D4 * Laafwerk 0.
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Daten,
MOVE #IHARDDISK D7 * Befchle ansfihren.
TRAP #1
* Fehlerbehandlung,
ETS
ZIEL:
DS.L 1 * Fiel fiir levzten Sektor der ersten Spur.
DS.L 1 * Ziel fir Blocklinge.
*
L
Nummer des Befehls 23
Befehlsname : Receive Diagnostic Results.
Kurzbeschreibung : Ergebnis eines Selbstest lesen,
Eingaberegister : AQ.L = Zieladresse filr Daten.

Hiermit kann man das Ergebnis des letzten Selbsttest auslesen, Es werden die gelieferten Daten ab der Adresse in AQ.L abgelegt.
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Einfaches Beispiel:

Das Ergebnis eines Selbsttests wird zurtickgeliefert.

START:
LEA ZIEL(PC),AD & Ziel filr Daten.
MOVEQ #2301 * Befehlskennung.
MOVEQ #1104 * Laufwerk 0.
MOVE HIHARDDISE, DT * Befehle ausfiihren,
TRAP #1
* Fehlerbehandhung,
RTS
ZIEL: * Ziel filr Daten.
DS.B 1 * ADVAL-Bit (Bit 7) / Error-Class [ Error-Code.
DS.B 3 * Logical Block Adresse (LBA),
***
Nummer des Befehls 24
Befehlsname : Inguiry (SB).
Kurzheschreibung : Daten des Laufwerks lesen (Name / Versionsnuommer ...},
Eingaberegister : AOL = Zieladresse filr Daten.
. Manchmal muf ein Programm wissen, mit welchem Laulwerk es arbeitet, damit es eventuelle Spezial-Befehle oder bestimmie

Ausnahmen beriicksichtigen kann. Dafiir ist der INQUIRY -Befehl gedacht. Er liefert den Namen der Herstellerfirma, den Namen
der Festplatte und einige andere Daten zuriick. Diese werden ab der in AQ.L angegebenen Adresse abgelegt.

Einfaches Beispiel:

Die Daten des Lanfwerks 0 werden gelesen.

START:
LEA ZIEL(PC),AD * Fiel fiir Daten.
MOVEQ #24.D1 * Befchlskennung.
MOVEQ #1044 * Lanfwerk 0.
MOVE #HARDDISK D7 * Befehl ausfiihren.

| TRAP #1

* Fehlerbehandlung.
RTS

ZIEL: * Fiel [iir Daten.
DS5.B 1 ¥ Device Type Code (0).
D5.B 1 * Removuble Medium Bit f Device Type Qualifier.,
DS.B 1 * Revisions Level.
DS.B 1 * Response Data Format (1),

. Ds.B i | * Linge der weiteren Daten (53D,
D5.B 3 * Reservien.
DS.RB B * Name in ASCII-Zeichen.
DS.B 16 * Seriennummer in ASCII-Feichen.
Ds.B 1 * Hardware Revisions Level.
DS.B 1 ¥ Firmware Revisions Level,
DS.B 1 * ROM Revisions Lewvel,
DS.B 1 * Reservien.
*
* %

Nummer des Befehls ; 25

Befehlsname : Read Defect Data (SB).

Kurzbeschreibung : Liste der defekten Sektoren lesen.

Eingaberegister : D2.B =P-Bit / G-BiL

D3.W = Maximale Anzahl von Bytes.
AQL = Zieladresse fiir Daten.
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Fiir jedes Laufwerk gibt s eine interne Liste aller defekter Sektoren, Die Liste enthiilt die fehlerhaften Sektoren, die bereits bei
der Herstellung des Laufwerks entstanden sind, sowie derjenigen Sektoren, die spliter bei der Benutzung des Laufwerks fehlerhaft
geworden sind. D2.B gibt an, welche Sektoren man haben méchte. 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 zuriickgeschickten Daten
zuriickgegeben. Ist die Liste linger, wird die Ubertragung abgebrochen. Die Zieladresse fiir die Liste der defekten Sektoren wird
in AQ.L angegeben.

#*#
Nummer des Befehls 1 26
Befehlsname : Reassign Blocks (SB).
Kurzbeschreibung : Neue Liste defekter Blicke anlegen.
Eingaberegister : AD.L = Quelladresse der Daten.

Da im Laufe der Zeit Sektoren fehlerhaft werden ktinnen, ist es sinnvoll, fehlerhafte Sektoren in einer Liste aufzunchmen, die
auf der Festplatte abgespeichert wird. Die Liste wird von AQ.L an zur Festplatte gesandt. Das Ausschen der Liste steht in einer
SCSI-Beschreibung.

***
Nummer des Befehls s 37
Befehlsname : Request Sense (SB).
Kurzbeschreibung : Informationen iiber letzten Fehler lesen.
Eingaberegisier ¢ AlLL = Zieladresse der Daten,

Es werden Informationen iiber den letzten aufgetreienen Fehler zuriickgegeben, Dabei wird nur das EXTENDED-SENSE-
Format unterstiitzt, da maximal 27 Bytes ab der in AO.L angegebenen Adresse abgelegt werden.

Der letzte aufgetretene Fehler wird spezifiziert.

START:
LEA ZIEL(PC),AD * Ziel fiir Daten.
MOVEQ #27.01 * Befehlskennung.
MOVEQ #1.04 * Laufwerk 0.
MOVE #HARDDISK.D7 * Befehl ausfihren.
TRAP #1
e * Fehlerbehandlung,
RTS

ZIEL:
DS.B 7 * Maximal 27 Bytes.

*
% %

Nummer des Befehls : 28

Befehlsname : Format Unit (SB).

Kurzbeschreibung : Laufwerk formatieren,

Eingaberegister : D2.B = FMT-Dataf CMP-List / Defect-List-Format.

D3.W = Interleave.
ADL = Quelladresse der Daten, wenn verlangt.

Eine Festplatte kann genau wie jede Diskette neu formatiert werden. Dafiir ist dieser Befehl gedacht. Man muB dabei nicht wie
bei einer Diskette jedes Byte einzeln iibertragen, sondem nur bestimmte Daten. Das Formatieren erfolgt dann ganz selbstéindig.
In D2.B miissen Angaben (iber die Verwaltung defekter Blticke gemacht werden. Bit 4 ist das FMT-Bit, Bit 3 das CMP-LST-
Bit. Die Bits 2 - 0 geben das Format der Liste der Defekte an. Die Bedeutung dieser Bits kann weiterfiihrenden SCSI-
Beschreibungen entnommen werden. In D3.W wird der INTERLEAVE-Faktor angegeben und in AQ.L die Quelladresse der Liste
der Defekte, falls eine iibertragen werden soll.
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Einfaches Beispiel:

Die Festplatte wird im jetzigen Format neu formatiert, d.h. die Sektorenlinge oder die Kennung defekter Blcke wird nicht
verfindert. AO.L mub nicht belegt sein, da keine nevuen defekien Bldcke angegeben werden,

START:
MOVEQ #0,D2 * Liste der defekien Blacke nicht indem.
MOVEQ #1,03 * Interleave = 1.
MOVEQ #2801 * Befehlskennung.
MOVEQ #1,D4 * Laufwerk 0.
MOVE #HARDDISK,D7 * Befehl ausfithren.
TRAP il
* Fehlerbehandlung.
RTS
*
* ¥
Nummer des Befehls  : 29
Befehlsname P —
Kurzbeschreibung : Eigene Befehle fiir direkte Benutzung.
Eingaberegister ! AQ.L = Wenn vorhanden, Quell- oder Zieladresse der Daten,

AlL = Adresse des Befehls.

Da Laufwerke miglicherweise zusiitzliche Befehle ausfilhren kiinnen oder bei einigen Befehlen Abweichungen aufweisen, kann
hiermit jeder Befehl ausgefiihnt werden. In Al1.L wird dazu die Adresse iibergeben, auf der die Befehlsfolge steht. Werden auch
Daten iibertragen, muf in AQ.L die Quell- oder Zieladresse angegeben werden,

Einfaches Beispiel;
Der Befehl TEST UNIT READY wird nachgebildet. AQO.L ist nicht belegt, da keine Daten verlangt werden.
START:

LEA COMMAND(PC) A1 * Daten fiir Befehl,

MOVEQ #2001 * Bef

MOVEQ #1,D4 * Lanfwerk 0.

MOVE HIHARDDISK D7 * Befehl ausfithren.

TRAP #1

* Fehlerbehandlung.

RTS
COMMAND:

DC.B 0 * Operation Code.

DC.B V] * LUN / Reserviert.

DC.B 0,0,0 * ReservierL

DC.B 0 * Reservient / Flag / Link.



Kapitel 4 - Die Unterprogramme HARDTEST 4 - 239
TRAP-Nummer : 142
Befehlsname : HARDTEST
Befehlsgruppe + SCSI-Harddisk.
Kurzbeschreibung : Testet, ob ein Laufwerk vorhanden ist,
Eingaberegister : D4.B = Auswahl des Laufwerks.
Ausgaberegister : DOL = Fehlercode.
Carry = 1, wenn kein Laufwerk vorhanden ist.
Zerstiirie Register : Keine.
Ab Version : 62

Anderungen zu 4.3 D —
Anderungen zu 6.1 s e
Siehe auch : HARDDISK (141)

ACHTUNG 1

Die direkte Ansprache einer SCSI-Harddisk sollte sich nur der fortgeschritiene Programmierer zutrauen. Er muB dann unbedingt
auch eine Beschreibung des Befehlssatzes der Harddisk sowie der zuriickgelieferten Fehlercodes besitzen. Alle HARDDISK-
Routinen des Grundprogramms funktionieren nur mit SEAGATE-kompatiblen Lanfwerken, da die Befehle auf diese abgestimmt
sind.

Mit Hilfe dieses Programms kann ein Anwenderprogramm dahin testen, ob eine bestimmie SC51-Harddisk verhanden ist, da mit

. den DIL-Schaltern auf der KEY nur festgelegt wird, daB mindestens eine verfilghar ist. Wird das angesprochene Laufwerk
gefunden, wird auferdem noch der Befehl TEST UNIT READY durchgefiihrt. Der zuriickgelieferte Wert in DO.L entspricht
deshalb auch der Rilckmeldung dieses Befehls. Der Befehl ist beim Programm HARDDISK beschrieben.

Im Register D4.B muB die Laufwerksnummer ibergeben werden. Die Nummer ist wie bei der FLOPPY -Routine kodiert, d. h.
daB bei Laufwerk 0 Bit 0 gesetzt ist, bei Laufwerk 1 Bit 1 usw.

‘Wenn eine Harddisk gefunden wird, wird in DO.L der Fehlercode, den die Harddisk liefert, zuriickgegeben, auBerdem ist das
CARRY-Flag zuriickgesetzt. Ansonsien ist das CARRY -Flag gesetzt und D0.L enthiilt den Wert -1.

Einfaches Beispiel:

Das Programm stellt fest, ob die Harddisk 0 vorhanden ist.

START:
MOVEQ #1.D4 * Harddisk 0.
MOVE #IHARDTEST D7 * Testen,
TRAP #1
BCS.5 ENDE * Nicht vorhanden {antworiet nichi).
. * Hier weitere Befehle (Fehlerauswertung usw.).
ENDE:

RTS * Ende.
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PRTFPOQ

4 - 240

TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister

Ausgaberegister

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

: 145

: PRTFP)

+ 6R020-FPU.
: Wert in FP{ in ASCII wandeln.

: DO.W = Stellenanzahl und Rundungswert.

AQ.L = Ablageadresse fiir Zahl,
FP(.X = Zu wandelnde Zahl.

: ADL = Zeigt auf Endekennung.

Carry = 1, wenn keine Zahl,

: Keine,
: 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm)

: Nein,
: PRINTFEO (121)

SETFPX (147)

GETFLOAT (122)
SETFFPY (148)

FPUWERT (146)
SETFPZ (149)

Der Befehl ist fast identisch mit der Funktion 121 (PRINTFP0). Er wurde nur eingefiihrt, weil er etwas mehr kann und die
Funktionen von PRINTFPO aus Kompatibilititsgriinden nicht verindert werden sollten,

Der Aufruf ist identisch und soll deshalb hier nicht noch einmal erkliirt werden. Die Ausgabe aber ist etwas komfortabler, Alle
Ende-Nullen werden niimlich nicht mit ausgegeben, sodaB die Zahl so kurz wie miglich wird. AuBerdem wird erkannt, wenn es
keine Zahl ist, die ausgegeben werden soll. In jedem besseren Handbuch zur FPU 68881 ist beschrieben, daB 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" aus. Das kann man sehr leicht bei der Registeranzeige

der FPU-Register beim Einzelschritt sehen, bevor das erste Mal auf ein Register zugegriffen wird,

Die beiden folgenden Beispiele sind die gleichen wie bei PRINTFP0), allerdings kann man bei einem Vergleich die verschiedenen

Ausgaben erkennen,

Komisl Beispiel:
Es werden 100 FP-Zahlen tiber CO2 ausgegeben.

START:
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
FMOVEX
MOVEQ
SCHLEIF0:
LEA
MOVEQ
MOVE
TRAP
FADD.W
FDIV.W
LEA
SCHLEIF1:
MOVE.B
BEQ.S
MOVEQ
TRAP
BRA.S
SPRUNGO:
MOVEQ
TRAP
DBRA
RTS
BUFFER:
DS.B

#ICLRSCREEN, IV
#1

#518,D0
#1C02,D7

il

#2.D0

#1C02,D7

#1
#1.12345678,FPO
#100-1,03

BUFFER(PC),AD
#17.D0
#IPRTFPO,DT

#l

D3, FPO

¥10,FPD
BUFFER(PC),AD

{(AD)+,DO
SPRUNGD
#IC02,D7
#1
SCHLEIF1

#ICRLF,D7

#1
D3,5CHLEIFD

24

* Bildschirm filr CO2 vorbereiten.

* HARDSCROLL an, falls GDPHS vorhanden.

* Erste Zahl festlegen.
* 100 Durchliufe.

* Ziel fiir Zahl,

* Alle Stellen.

* Zahl in ASCII-Darstellung bringen.
* Addieren.

* Jrgend eine neve Zahl,

* Dot steht Zahl

* Bis Endekennung erscheint.

* Uber CO2 ausgeben.

* Feilenvorschub,
* Wicderholen.

* Ziel fiir ASCII-Zeichen.
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TRAP-Nummer : 146
Befehlsname : FPUWERT
Befehlsgruppe : 68020-FPU.
Kurzbeschreibung : FP-Zahl berechnen und nach FPO.
Eingaberegister : ADL = Adresse des arithmetischen Ausdrucks.
Ausgaberegister : D1.W = Fehlerkennung,
AOL = Zeigt auf Ende oder Fehler.
FP0.X = Berechneter Wert.
Carry = 1, wenn Fehler aufgetreten ist,
Zerstiirte Register : Keine.
Ab Version : 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm).
Anderungen zu 4.3 ! —
Anderungen zu 6.1 : Es werden auch Werte aus der Symboltabelle verarbeitet.
Siehe auch : PRTFPO (121) GETFLOAT (122) PRTFPO (145)
SETFPX (147) SETFPY (148) SETFPZ (149)

Das ist wieder ein schr miichtiger Befehl. Er erméglicht die komfortable Auswertung von arithmetischen Ausdriicken, wobei
Integer- und Floating-Point-Zahlen verarbeitet werden kiinnen. Die Funktion ist #hnlich der des WERT-Befehls.

In AD.L wird die Adresse eines Textes iibergeben, der einen arithmetischen Ausdruck in ASCII-Zeichen enthiilt. Der Ausdruck
muB mit einer biniiren Null (300) oder einem Leerzeichen abgeschlossen sein. Der Ausdruck selber darf alle Ziffern von 0 bis
9 sowie alle einfachen Operatoren wie +, -, *,/,\und * enthalten. AuBerdem sind Klammerausdriicke erlaubt. Die Schachtelungs-
tiefe ist beliebig. Sie hiingt nur von der maximalen StackgréiBe ab. Weiterhin sind alle folgenden Funktionen erlaubt, wobei das
Argument immer in Klammem stehen muB: ABS, ACOS, ASIN, ATAN, COS, COSH, INT, LG, LN, LOG, SIN, SINH, SQR,
TAN, TANH.

Zusitzlich zu den Zahlen gibt es drei interne Variable, die mit X, Y, und Z angesprochen werden, Sie sind Floating-Point-Zahlen,
die direkt in die arithmetischen Ausdriicke eingebaut werden kiinnen. Sie kénnen mit den Befehlen SETFPX, SETFPY und
SETFPZ verindert werden, wodurch leicht in Programmen Funktionen berechnet werden ktinnen. Sie wurden eingefiihrt, da die
Variablen der Symboltabelle nur Integer-Werte annehmen kénnen und deshalb nicht sehr brauchbar sind. Variablen der
Symboltabelle kiinnen aber, wie beim WER T-Befehl auch mit eingebaut werden. Sie werden dann als LANGWORT-INTEGER -
Zahlen berechnet. Wenn in der Symboltabelle die Symbole X, Y und Z auftreten, kinnen diese nicht erreicht werden, da die drei
internen Variablen Vorrang haben,

Beisniel arifhrietische Austricke:

- SIN(X)"2+COS(X)"2
- TANH(1/4)
- 142%4-7%(5- 3+ LN(LN(LN(X+Y+Z)))

Leerzeichen zwischen den Zahlen sind nicht erlaubt 11!

Das Ergebnis der Auswertung wird in FPO.X zurilckgegeben, wobei der Wert bei einem Fehler natiirlich nicht zu 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. AO.L zeigt nach dem Aufruf entweder auf die Endekennung oder auf den Fehler.

Werte in D1.L:

0 = Syntaxfehler (2.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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Einfaches Beispiel:

Es wird der Wert des Ausdrucks SQR(25) berechnet. Das Ergebnis kann beim Einzelschritt im Register FPO.X ilberpriift werden.

START:
LEA
MOVE
TRAP
RTS
WERT:
DC.B

Kompl Beispiel:

Es wird die Funktion Y = 127 * e*(-x/30) * sin(x) + 127 auf dem Bildschirm im Intervall [0,102.2] ausgegeben.,

START:
FMOVECR
MOVEQ

SCHLEIFE:
FMOVEX
MOVE
TRAP
LEA
MOVE
TRAP
FMOVE.L
MOVE
MOVEQ
TRAP
MOVEQ
MOVEQ
TRAP
FADD.X
ADDQ
CMP
BNES
RTS

FUNKTION:
DC.B

WERT(PC),AD
#IFPUWERT,DT
#1

"SQR(23)0

#S0F,FP1
#0,03

FP1,FPO
¥ISETFPX D7
#1
FUNKTION(PC),AD
#IFPUWERT, D7
il

FPo,D2

Da,m
#IMOVETO,DT
il

#2702
#IDRAWTO DT
#1

#0.2,FP1

#1,D3

#512.03
SCHLEIFE

*127%exp{-x/30)*cos(x)+ 127°,0

* Adresse des arithmetischen Aosdrocks,

* Wen berechnen und in FPO.X ablegen.
* Ergebnis in FPOUX

* Anthmetischer Ausdruck.

* (1ins Register FP1.X laden.
* Schleifenziihler.

* X Register FPO.X
* Varable X setzen,

* Funktionstext.
* Wen berechnen.

* Ins Register D2 fiir Bildschirmausgabe.
* X-Position auf dem Bildschirm.
* Position einstellen.

* Neue Y-Position.
* Linie zichen, dadurch Fliche sichibar.

* X erhihen.
* Einen Punkt auf dem Screen nach rechts,
* Bis ganz rechts.

* Hier steht Funktionstexi.
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TRAP-Nummer : 147

Befehlsname : SETFPX

Befehlsgruppe : 68020-FPU.

Kurzbeschreibung : FP-Variable X setzen,

Eingaberegister : FPO.X = Wert fiir Variable,

Ausgaberegister : Keine.

Zersitirte Register : Keine.

Ab Version : 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm).

Anderungen zu 4.3 _—

Anderungen zu 6.1 : Nein,

Siehe auch : PRTFPO (121) GETFLOAT (122) PRTFP0 (145)
FPUWERT (146) SETFPY (148) SETFPZ (149)

Mitdieser Funktion kann die interne Variable X der Routine FFUWERT mit einem beliebigen Wert belegt werden. Jeder Zugriff
auf X bei FPUWERT gibt dann diesen Wert zuriick. Ubergeben wird die Zahl in FP0.X.

Einfaches Beispiel:

X wird mit dem Wert 0 belegt.

START:

#30F, FPO * 0 aus intemem ROM der FPU nehmen,
#1SETFPX,D7 * Wen setzen
#1
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TRAP-Nummer
Befehlsname

Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

Eingaberegister
Ausgaberegisier
Zersitirie Register
Ab Version
Anderungen zu 4.3
Anderungen zu 6.1
Siehe auch

: 148

: SETFPY

: 63020-FPLI,

: FP-Variable Y setzen.

: FPO.X = Wert filr Variable.

: Keine,

: Keine.

: 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm).

: Nein,
: PRTFP0 (121) GETFLOAT (122) PRTFPO (145)
FPUWERT (146) SETFPX (148) SETFPZ (149}

Mit dieser Funktion kann die interne Variable Y der Routine FPUWERT mit einem beliebigen Wert belegt werden. Jeder Zugriff
auf Y bei FFUWERT gibt dann diesen Wert zuriick. Ubergeben wird die Zahl in FP0.X.

E |llfﬂ E]lﬂﬁ E Eisn 'I EP

Y wird mit dem Wert Pi belegt.

START:
FMOVECR
MOVE
TRAFP
RTS

#500,FPO * P avs internem ROM der FPU nehmen.
WISETFPY,D7 * Wen selzen.
#1
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4 - 245

TRAP-Nummer
Befehlsname
Befehlsgruppe
Kurzbeschreibung

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

: 149

: SETFPZ

: 68020-FPU.

: FP-Variable Z setzen.

: FPO.X = Wert filr Variable.

: Keine,

: Keine,

: 6.1 (Nur beim 68020-Grundprogramm).

: Nein,

: PRTFPO (121) GETFLOAT (122) PRTFP0 (145)
FPUWERT (146) SETFPX (148) SETFFY (149)

Mit dieser Funktion kann die interne Variable Z der Routine FFUWERT mit einem beliebigen Wert belegt werden. Jeder Zugriff
auf Z bei FFUWERT gibt dann diesen Wert zuriick. Ubergeben wird die Zahl in FPO.X.

Einfaches Beispiel;
Z wird mit dem Wert e belegt.
START:
FMOVECE #30C, FPO * ¢ gus intemem ROM der FPU nehmen.
MOVE RISETFPZD7 * Wen setzen,
TRAP #1

RTS
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Kapitel 5 - Erginzende Inf .

Wer die vorangegangenen Kapitel sorgfiiltig durchgelesen hat, kann mit dem Grundprogramm schon wirklich gut arbeiten. Die
notwendigen Informationen zum System sollten jetzt eigentlich bekannt sein.

Dieses Kapitel ist fiir diejenigen Benutzer und Programmierer gedacht, die sich intensiver mit dem NKC beschiftigen mochten
und dabei nicht auf die Routinen des Grundprogramms verzichten wollen. Es soll hier also ein tieferer Einblick in das System
gewihrt werden.

Da es sich beim NKC um ein offenes System handelt, d.h. daB alle Informationen tiber Hardware und Software erhiiltlich sind,
wird natiirlich auch ein Listing des Grundprogramms auf Diskette oder als Ausdruck vertricben. Es empfichlt sich deshalb fiir
den fortgeschrittenen Programmierer, sich ein Listing zu beschaffen, um die folgenden Informationen verarbeiten zu kiinnen. Es
gibt nidmlich noch eine Fiille von Einzelheiten, die bei der Programmierung helfen kiinnen und bisher noch nicht besprochen
worden sind.

5.1 All : i | Funkti

Das Grundprogramm besteht aus drei Teilen, die 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 liegt zwar im Eprom, wird aber nach dem Start und bei jedem RESET auf die
Adresse $0 geschricben, falls das Grundprogramm nicht auf dieser Adresse liegt. Der Bereich der Exceptions ist 1 Kbyte lang
und liegt auf den Adressen S0 bis S3{f einschlieBlich, Dieser Bereich muB vorhanden sein, da die CPU sich von dort die Adressen
holt, falls Fehler beim Betrieb auftreten, ein Interrupt ausgeltist wird oder ein TRAP-Aufruf erfolgt. Weil sich der Bereich im
RAM befindet, ktinnen die Adressen vom Benutzer veriindert werden.

Der zweite Bereich ist der Programmbereich. Er erstreckt sich von Adresse $400 bis maximal Adresse $ffff. Dort stehen alle
Programme, Texte und Daten, die fiir den Betrieb des Grundprogramms nétig sind. Dabei haben die ersten Adressen eine
besondere Bedeutung:

Adresse Linge des Wertes Bedeutung

5400 1 Langwort Kennung, daB das Grundprogramm vorhanden ist. Dort
steht der Wert $5aa58001.

404 1 Langwort Dort ist der Beginn des Variablenbereichs relativ zum
Anfang der Eproms angegeben (normalerweise $10000).

5408 1 Langwort Adresse des Kaltstarts relativ zum Anfang der Eproms.

$F40C 1 Langwort Versionsnummer (Version 6.21 = $621).

$410 1 Langwort Seriennummer (nicht benutzt).

3414 1 Langwort CPU-Kennung (1 = 68008, 2 = 68000, 4 = 68020).

$418 1 Langwort Anzahl der Worle des Grundprogramms vom Beginn
der Eproms an.

$41C 1 Langwort Checksumme. Diese wird wortweise gebildet (Anzahl

aus Adresse 5418) vom Anfang der Eproms an. Der
Wert der Checksumme selber ist nicht enthalten,

$420 2 Worte Sprung auf TRAP-Mechanismus mit RTS-AbschluB.

$424 2 Worte Sprung auf Kaltstart.

$428 2 Worte Sprung auf Init aller Variablen. Stack wird aber nicht
eingerichtet. In d0) wird Stack zuriickgeliefert.

$42C 2 Worte Sprung auf Meniioberfliche.

Der dritte Bereich sind die Variablen, die normalerweise direkt hinter den Grundprogramm-Eproms liegen. Die Adressen der
einzelnen Variablen ktinnen dem Listing entnommen werden,
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2.2, Variablen

Zu den Variablen ist eigentlich nicht viel zu sagen. Sie liegen immer direkt hinter dem Grundprogramm, es sei denn, der Wert
der Adresse RAMSTART ($404) im ROM wird geéindert.

Von Bedeutung ist eigentlich nur, daB der Variablenaufbau filr die wichtigsten Variablen immer gleich ist und daB die Linge des
Variablenbereichs nicht fest vorgegeben ist.

Die Linge 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 Variablen und deren Funktion kann man dem Listing des Grundprogramms entnehmen.

2.3, Exceptions und Interrupts

Im Prinzip sind Exceptions und Interrupts von der Ausfilhrung her das Gleiche. Der Unterschied besteht nur darin, daB Interrupts
meist in zeitlich gleichen Abstiinden ausgeltist werden, um z.B. eine Uhr zu simulieren oder um etwas zu sieuern, Die anderen
Exceptions treten in unregelmiBigen Abstiinden gewollt oder ungewollt auf.

Was die Interrupts angeht, soll hier nicht niher darauf eingegangen werden, was sie genau sind und was man mit ihnen machen
kann. Hier soll nur der grundsitzliche Ablauf der Interruptverabeitung im Grundprogramm erkliirt werden.

Die Interruptbehandlung wird nicht vom Grundprogramm selbst durchgefiihrt. Dadurch bleiben alle Varianten des Interrupts
erhalten, die die Prozessoren 680xx zur Verfiigung stellen. Das Grundprogramm stellt lediglich feste Adressen bereit, zu denen
der Prozessor “springt” oder, besser gesagt, von denen aus die Programmausfiihrung beginnt, wenn ein Interrupt aufgetreten ist.
Diese Adressen sind immer gleich, Sie liegen im RAM direkt hinter dem Grundprogramm,

Fiir den Prozessor 68008 stehen dabei nur die Interruptebenen 2, 5 und 7 zur Verfilgung, was nicht am Grundprogramm liegt,
sondern am Aufbau der 68008-CPU.

Jede Interruptadresse hat eine Liinge von 6 Bytes. Das ist genau der Platz fiir einen JMP-Befehl ($4EF9) und eine Adresse, niimlich
der, von der aus das Programm fortgesetzt werden soll.

Bei jedem Start des Grundprogramms stehen dort Spriinge auf eine interne Grundprogrammroutine, damit unerwiinscht
auftretende Interrupts abgefangen werden kinnen. Die interne Routine zeigt auf dem Bildschirm an, dab ein Interrupt aufgetreten
ist, und filhrt dann in das Grundprogramm zuriick. Die Interruptadresse steht im Listing des Grundprogramms.

Alle weiteren Exceptions, die sonst noch aufireten kiinnen, wie BUSERROR, ADRESSERROR o. 4. werden ebenfalls auf diese
Routine gefiihrt und am Bildschirm angezeigt. Dann erscheint oben auf dem Bildschirm die Information iiber die Art der
Exception. Unten auf dem Bildschirm werden die Inhalte der Register der CPU ausgegeben, die bei der CPUGS020 wie beim
EINZELSCHRITT umgeschaltet werden ktinnen. Mit einem Tastendruck M wird das Grundprogramm neu gestartet, wobei die
Vanablen neu initialisiert werden, Mit W kann man auch in das Grundprogramm gelangen. Dabei wird allerdings nur der Stack
neu eingerichtet, withrend alle anderen Variablen und Sprungadressen unveriindert 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 30 liegt, stehen diese ganzen Adressen im RAM von der Adresse $0 an, sodal
auch sie leicht gefindert werden kiinnen,

Die 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 gefiihrt 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 aof den Adressen der NON-
AUTO-Vektoren, die bei der Adresse $100 beginnen. Wenn das Grundprogramm nicht auf der Adresse $0 liegt, werden diese
Adressen ins RAM kopiert und die richtige Adresse wird eingestellt. Jetzt kénnen gezielt einzelne Unierprogramme umgelenkt
werden, ohne daBl der TRAP umgelenkt werden muB. Es geniigt, einfach auf die entsprechende Adresse eine neue Sprungadresse
zu schreiben. Der TR AP-Mechanismus holt sich aus dem RAM die Adresse und springt zu dem entsprechenden Unierprogramm,
weil die Adresse der Routine dann bereits im RAM steht. Beim Initialisieren wird niimlich die Basisadresse des Grundprogramms
schon beriicksichtigt.
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‘Wenn im dibrigen eine Sprungadresse umgelenkt wird, wird nur beim TRAP die neue Routine angesprungen, d.h es wird bei der
WERT-Routine oder beim Assembler beim Ausdruck @ NAME die alte im Grundprogramm eingebaute Adresse zurlickgegeben,
weshalb bei der Verwendung einer umgelenkien TRAP #1-Funktion keine Probleme auftreten sollten.

Damit auch fiir den Anwender noch NON-AUTO-Vektoren zur Verfilgung stehen, sind die Vektoren 180 bis 192 fiir
Anwendungen frei gehalten. Fiir das Grundprogramm gibt es aber immer noch 180 NON-AUTO-Vektoren.

Die Vektoren von Adressen 50 bis $400 werden bei jedem START oder RESET neu initialisiert. 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 unveriindert.

2.4. Symboltabelle

Weil der Aufbau der Symboltabelle sehr wichtig fiir Programme ist, die griiBere Datenmengen sortieren oder verwalten oder aufl
Daten direkt zugreifen, soll hier ein wenig niiher auf den Aufbau der Tabelle eingegangen werden,

Fiir die Symboltabelle sind im Grundprogramm zwei Variablen vorgesehen, Die erste heillt SYMNEXT. Sie gibt eigentlich nur
an, wie lang die Symboltabelle ist und auf welcher Adresse relativ zum Symboltabellenanfang der niichste Wert abgelegt werden
soll. Die Variable ist eine 16 Bit Zahl chne Vorzeichen. DemgemiB steht ein Symboltabellenbereich von 64 Kbyte oder 3640 |
Eintrigen zur Verfligung. Zur Berechnung der nichsten Adresse darf die Variable nicht mit Befehlen wie EXT.L o. 4. auf eine
Langwort-Gréife gebracht werden, da dort ein Vorzeichen, das eigentlich gar nicht vorhanden ist, mit bericksichtigt 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 Eintrag. Der Anfang der Tabelle kann mit der Funktion GETSYM ermittelt werden. Mit jedem Eintrag wird die
Symboltabelle 18 Bytes linger, da jeder Eintrag im Grundprogramm immer 18 Bytes lang ist. Bei eigenen Routinen ktinnen die
Eintriige auch andere Lingen haben. Der niichste Eintrag wird niimlich immer relativ zum Symboltabellenanfang angegeben.
Wenn eine andere Linge fiir die Eintrfige gew#hlt wird, diirffen aber nicht immer die internen Programmroutinen des
Grundprogramms verwendet werden.

Nun zum Aufbau der Symboltabelle. Jeder Eintrag in der Tabelle enthilt folgende Angaben:

Name Liinge Funktion
KLEINER 1 Wort Zeiger auf einen Eintrag mit einem Namen, der im Alphabet weiter
vorne steht.
GROESSER 1 Wort Zeiger auf einen Eintrag mit einem NMamen, der im Alphabet weiter
hinten steht.
. DATENWERT 1 Langwort Wert der Variablen.
ATTRIBUT 1 Wort Dieses Wort enthiilt niihere Informationen liber das Symbol:

(=Wertistungiiltig. Der Ausdruck, fiir den der Wert berechnet werden
sollte, enthielt einen Syntax-Fehler,

1 = Symbol hat eine Breite von einem Byte.

2 = Symbol hat eine Breite von einem Wort.

3 = Symbol hat eine Breite von einem Langwort.

4 = Reserviert.

5 = Undefiniertes Symbol.

NAME 8 Bytes Name, der als erstes einen Buchstaben enthalten muB und dann
Buchstaben und Ziffern. AuBerdem sind die deutschen Sonderzeichen
und das Zeichen _ erlaubt. Die Zeichen sind Grofbuchstaben.

Durch die Zeigerstruktur wird ein geordneter binéirer Baum aufgebaut, der weder ausgeglichen ist noch irgendwelchen Kriterien
entspricht, die bei sehr schnellen Suchroutinen erfillt sein miissen, Ein Suchvorgang ist aber trotzdem schneller als bei einer
einfachen Liste, da immer nur ein Ast des Baumes durchsucht werden muB. Bei ungiinstigen Daten (z.B. sind alle Symbole vor
der Definition schon sortiert) entartet der Baum aber zu einer Liste und das Suchen dauvert sehr viel linger. Hat ein Knoten des
Baumes keinen Nachfolger, sind beide Zeiger auf Null gesetzt.
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Wenn man von oben ausgeht, ist der Name, der links unter einem Knoten steht, immer kleiner als der rechte Name.

‘Wenn man sich an diese Vorgaben hiilt, bleibt die Symboltabelle auch bei direkien Manipulationen kompatibel zum Grundpro-
gramm. Man kann dann sehr schnell in eigenen Programmen direkt darauf zugreifen.

5.5, Aufbau des Bildschi icl

Ein weiterer wichtiger Punkt ist der Bildschirmspeicher. Es gibt zwar viele Routinen, mit denen man auf den Speicher zugreifen
kann und mit denen man auch die Adressen der Zeilen und Zeichen erfahren kann, aber manchmal méchte man auf den Speicher
selbst zugreifen, Fiir diese speziellen Anwendungen ist dieses Kapitel gedacht.

Der Bildschirmspeicher beginnt immer auf 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
jede Zeile sind genau 80 Zeichen reserviert. Um die Zeilen zu verwalten, gibt es zwei Tabellen.

Die Tabelle LINECNT ($229) enthiilt nacheinander die maximale Anzahl der Zeichen, die in einer Zeile vorhanden sind. Dabei
werden Endeleerzeichen auch mitgeziihlt, Die Wente in der Tabelle sind jeweils ein Byte lang. Der erste Wert gibt also an, wic
lang die erste Zeile ist, die ganz oben steht. Der zweite Wert enthiilt die Linge der zweiten Zeile usw.

Die zweite Tabelle LINEPTR (5241) sagt etwas iiber die Zeilenanordnung aus. Wenn z.B. eine Zeile eingefiigt wird, wird nicht
der ganze Bildschirmspeicher verschoben, sondemn nur der Zeiger auf die jeweilige Zeile.

Der erste Eintrag in dieser Tabelle (jeweils Byte-Wert) sagt aus, wo sich im SCREEN-Bereich die erste Zeile befindet. Der zweite
Wert zeigt auf die zweite Zeile usw. Dabei muB der Byte-Wert noch mit 80 multipliziert werden.

Diesen beiden Tabellen kann man eigentlich alle Informationen iiber den Bildschirmspeicher entnehmen. Im Grundprogramm
befindet sich die Routine GETLINE, die die ntigen Informationen liefert. Falls man nicht immer selbst rechnen méchte, kann
man mit ihr schnell auf den Speicher zugreifen.

Jetzt sind eigentlich nur noch zwei Variablen wichtig. Es sind dies CURX und CURY, die auf den Adressen $223 und $224 liegen.
Dort ist die Position des Cursors und damit die aktuelle Zeichenausgabestelle angegeben. Die Werte entsprechen den Ein- und
Ausgaben der Routinen GETCURXY und SETCURXY.

Fiir die Cursorsteuerung 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, Speicherbereict

In Kapitel 2.5. wurde zwar schon kurz auf die Speicheraufteilung eingegangen, hier sollen trotzdem noch einmal alle
Speicherbereiche aufgefiihrt werden.

1) Auf Adressen S0 - S400 befindet sich die Exceptiontabelle, die im RAM liegt, wenn das Grundprogramm nicht auf Adresse
30 liegt.

2) Der Editorbereich ist frei verschiebbar und bendtigt, je nach Textumfang, mehr oder weniger RAM.
J) Hinter dem Editor wird bei jedem Assemblieren eine Tabelle angelegt, die Daten iiber die verwendeten MACROs des

Assemblers enthiilt. Es sind aber auch einige wenige Daten vorhanden, wenn keine MACROs im Programm definiert sind
(Init der Tabelle).
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4) Hinter der MACRO-Tabelle wird etwas Speicher fiir die Bearbeitung der MACR.Os beniitigt, da diese dort noch einmal vom
Assembler beim Aufruf abgelegt werden. Je nach Linge der MACROs und der ineinander geschachtelten Aufrufe wird
verschieden viel Platz benbtigt.

5) Wenn die DEBUG-Funktion eingeschaltet ist, wird eine DEBUG-Tabelle hinter dem Speicher der MACRO-Tabelle
angelegt. Diese Tabelle kann sehr viel Platz bentitigen.

6) Der Speicher direkt hinter dem Grundprogramm wird fiir Variablen und die Symboltabelle verwendet (siche vorstehend 5.2,
und 5.4.).

7) Der Stack liegt normalerweise am Ende des ersten durchgehenden Speicherbereichs hinter dem Grundprogramm. Manche
Betriebssysteme verlegen ihn aber (z. B. JADOS).

5.7, Bibliotheks-Funkti

Das Grundprogramm enthiilt eine Bibliotheksfunktion, die erméglicht, Programme auf verschiedenen Adressenim Speicher oder
in Eproms leicht zu finden. Im Menil gibt es dafiir die BIBLIOTHEK, die Eintréige in RAM oder in Eproms auflistet. Hier soll
gezeigt werden, wie ein solcher Eintrag aussehen muB, damit ein Eintrag gefunden werden kann.,

Zuerst einmal muB ein Bibliothekseintrag auf einer 1-Kbyte-Grenze beginnen, da sonst zu viel Speicher durchsucht werden
miifte. Ein Eintrag mul} folgende Form haben:

DCL $55AA0180 Kennung fiir den Eintrag,
DC.B ‘Name ' Name des Programms (genau 8 Zeichen).
DC.L Startadresse Gibt die Startadresse des Programms an, Die Adresse mul absolut

angegeben werden, wenn ein absolutes Programm vorliegt, oder relativ
zur Adresse der Kennung (Anfang des Eintrags), wenn das Programm

verschiebbar ist.

DCL Programmliinge Hier kann die Linge des Programms in Bytes angegeben werden. Der
Wert wird nicht ausgewertet.

DCB Relokativ-Byte Eine Null in diesem Byte sagt aus, daB das Programm nicht verschieb-

bar ist. Dann muB die Startadresse absolut angegeben werden. Eine
Eins gibt an, dafl das Programm verschiebbar ist. Dann muB die
Startadresse relativ zum Anfang des Eintrags angegeben werden.

DCEB CPU-Byte Hier kann festgelegt werden, fiir welche CPU das Programm geeignet
ist. Dadurch wird vermieden, daB ein Programm nach dem Aufruf
abstiirzt oder hingenbleibt, wenn ¢s fiir die ausfiihrende CPU nicht
geeignet ist. Es sind vier Werte zulissig:

0 = Programm ist fiir alle CPUs geeignet.
1 = Nur fiir die 68008-CPU.
2 = Nur fiir 68000/68010-CPUs.
4 = Nur fiir 68020-CPU.
DCEB 0,0 Reserviert
DCL 0,0 Abstand, wenn noch mehr Eintriige folgen.

Hier kiinnen jetzt weitere Eintriige folgen, die wieder mit $55AA0180 beginnen miissen. Die “Folge-Eintriige™ sind die einzigen
Eintréige, die nicht auf einer 1-Kbyte-Grenze beginnen milssen.
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