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1. In den Tiefen des OS 




von Uwe Röder



In diesem Kapitel werden Sie eine Reihe von hoffentlich interessanten
Informationen über ihren ATARI finden, die Ihnen sowohl beim Programmieren
in Basic als auch in Assembler hilfreich sein können. Die einzelnen
Artikel werden immer unter ein spezielles (willkürlich ausgewähltes)
Thema gestellt, zu welchem dann wichtige Systemadressen, OS-Einsprünge
und alle notwendigen Erklärungen gegeben werden, auch wenn diese teilweise
nicht zum OS gehören sollten.



(OS = englisch = Operating System, deutsch = Betriebssystem)



Soviel zum allgemeinen Teil.
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1.1 Die SIO-Routine




SIO ist die Abkürzung für Serial Input/Output, was soviel bedeutet
wie Eingabe und Ausgabe über den seriellen Datenbus. Gemeint ist damit,
daß man über diese Routine alle Geräte ansprechen kann, die über die
serielle Buchse gesteuert werden (zum Beispiel Floppy, ATARI-Drucker,
Datenrecorder). 



Um nun Daten zu senden und zu empfangen müssen in einem bestimmten
Speicherbereich (DCB= Device Control Block) einige Werte abgelegt
werden. Der DCB umfaßt den Speicherbereich von $300(768) - $30B(779).
Die Belegung der einzelnen Speicherstellen sieht wie folgt aus:
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1.1.1 Speicherstellen






[bookmark: SECTION00211010000000000000][bookmark: 46]


1.1.1.0.1 DDEVIC Dezimal 768 (Hex $300) 




In dieser Adresse muß eine Kennung für das anzusprechende Gerät stehen.
Folgende Kennungen sind hier möglich:


	$31 (49) :Floppy-Disk


	$40 (64) :Drucker


	$50 (80) :RS 232


	$60 (96) :Datenrecorder
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1.1.1.0.2 DUNIT Dezimal 769 (Hex $301)




Hier muß die Gerätenummer eingetragen werden.


	Floppy :1-8


	Drucker :1-2


	Recorder:1
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1.1.1.0.3 DCOMND
Dezimal 770 (Hex $302)




Diese Speicherstelle muß das Kommando Byte enthalten. Hier wird festgelegt,
was das Gerät eigentlich tun soll. Die Anzahl der möglichen Kommandos
hängt vom jeweiligen Gerät ab. Bei einem Laufwerk mit Speedy 1050
läßt sich der Befehlsschatz sogar noch um eigene Befehle erweitern
(siehe 1.1.2 und 7.1.16).
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1.1.1.0.4 DSTATS
Dezimal 771 (Hex $303)




In DSTATS muß vor Einsprung in die SIO-Routine angegeben werden, von
welcher Art der Zugriff auf das Gerät sein soll. $80 (128) bedeutet
Senden und $40 (64) steht für Empfangen. $C0 (192) für gleichzeitiges
Senden und Empfangen.



Nach Aufruf der SIO-Routine steht hier und im Y-Register der Statuswert
der Operation. Ist die Operation fehlerlos verlaufen, so ist der Statuswert
1 ansonsten ist er größer als 127.



Benutzer der High-Speed-SIO der Speedy oder des Bibomon müssen beachten,
daß bei diesen der Statuswert für eine fehlerfreie Operation im Y-Register
mit Kommando 0 angegeben wird. Bei einer allgemeinen Statuskontrolle
sollte daher nur darauf geachtet werden, ob die Fehlernummer größer
als $7F (127) ist.
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1.1.1.0.5 DBUFLO Dezimal 772 (Hex $304) 


DBUFHI Dezimal 773 (Hex $305)




Wenn Daten übertragen werden sollen, muß hier die Startadresse der
Daten angegeben werden. Dies ist zum Beispiel bei folgenden Befehlen
notwendig: Lesen, Schreiben, Status einlesen, Konfigurieren,...
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1.1.1.0.6 TIMEOUT Dezimal 774 (Hex $306)




Hier muß der Timeoutwert eingetragen werden. Der Timeoutwert gibt
an, wieviel Zeit für eine Operation gebraucht werden darf. Wird länger
für die Operation gebraucht, so wird diese abgebrochen und mit Error-Status
versehen.



Folgende Timeoutwerte sind üblich:


	Floppy : 7


	Floppy formatieren: $A0 (160)


	Recorder:$23 (35)


	Drucker :$1E (30)
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1.1.1.0.7 DBYTLO Dezimal 776 (Hex $308)


DBYTHI Dezimal 777 (Hex $309)




Generell muß die Anzahl der Bytes die übertragen werden sollen hier
eingetragen werden.


	Drucker




	Schreiben: 40


	Status : 4





	Floppy




	Lesen/Schreiben : Sektorlänge




	Single+Medium 128 (Byte)


	Double 256





	Status : 4


	Konfigurieren $C (12)





	Speedy




	Lesen/Schreiben : Sektorlänge oder Länge des zu übertragenden Speicherbereichs
etc.





	Recorder




	Recordlänge $83 (131)







Die genauen Angaben finden sich auch bei der Erklärung der SIO Kommandos.




[bookmark: SECTION00211080000000000000][bookmark: 79][bookmark: 80]


1.1.1.0.8 DAUX1 Dezimal 778 (Hex $30A)


DAUX2 Dezimal 779 (Hex $30B)




Speicherstelle für weitere (Auxilary) Informationen. Die Benutzung
dieser Speicherstellen hängt von angesprochenen Gerät ab.


	Drucker : unbenutzt


	Floppy : Sektornummer


	Recorder: DAUX2:




	0=lange Pausen


	$80 (128)=kurze Pausen







Bei einigen Funktionen der Speedy werden diese Bytes zur Übergabe
von anderen Parametern gebraucht. Dies ist aber bei den Speedy-Funktionen
(1.1.2) dokumentiert.
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1.1.2 SIO Kommandos (DCOMND)
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1.1.2.1 Drucker
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Table 1.1:
Drucker Kommandos
		Dez
	Hex
	Beschreibung


83












 



[bookmark: SECTION00212200000000000000][bookmark: sub:Recorder]


1.1.2.2 Cassettenrecorder








[bookmark: 103]
Table 1.2:
Cassettenrecorder Kommandos
		Dezimal
	Hex
	Beschreibung


82
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1.1.2.3 Floppy 1050 Standard (ohne Erweiterung)




Siehe Tabelle 1.3.







[bookmark: 2915]
Table 1.3:
Floppy 1050 Standard
		Dez
	Hex
	Beschreibung


33
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1.1.2.4 Floppy 1050 mit Speedy 1050
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Table 1.4:
Floppy Kommandos mit Speedy 
		Dez
	Hex
	Beschreibung


33












 

Wie Sie sehen, ist die Anzahl der möglichen Befehle von der 'Intelligenz'
der Geräte abhängig. Die geforderten Adressangaben bei der Speedy
beziehen sich übrigens in der Regel auf das interne Speedy-Ram.



Damit sind eigentlich alle Speicherstellen des DCB erklärt. Man muß
je nach Befehl alle benötigten Bytes sehr sorgfältig setzen, um dann
in die SIO-Routine zu springen. Der Einsprungvektor liegt für Maschinensprache
Programmierer bei $E459.
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1.1.2.5 PERCOM Block Konfiguration
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Table 1.5:
Percom Block
	

	Byte
	Bedeutung


1
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1.1.2.6 Drive / Display Konfiguration
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Table 1.6:
Speedy Display/Drive Konfiguration
		Bit
	Bedeutung


0
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1.1.2.7 Slow/Fast Konfiguration
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Table 1.7:
Speedy Fast/Slow Konfiguration
		Bit
	Bedeutung


0
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1.1.2.8 Kommandotabelle verändern








[bookmark: 175]
Table:
Speedy-Kommandotabelle ändern
		Byte
	Bedeutung


1












 

Ist die Adresse=0 dann wird das entsprechende Kommando gelöscht. Existiert
das Kommando bereits, so wird es mit der neuen Startadresse im Speedy-Ram
versehen.
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1.1.3 Maschinensprache-Beispiel:




Einlesen von Sektor $169 nach $600 in SINGLE-Density





	

	00010 DDEVIC     .EQ $300





00020 DUNIT      .EQ $301






00030 DCOMND     .EQ $302






00040 DSTATS     .EQ $303






00050 DBUFLO     .EQ $304






00060 DBUFHI     .EQ $305






00070 DTIMLO     .EQ $306






00080 DBYTLO     .EQ $308






00090 DBYTHI     .EQ $309






00100 DAUX1      .EQ $30A






00110 DAUX2      .EQ $30B






00120 ---------------






00130 S          LDA #$31 ;FLOPPY






00140            STA DDEVIC






00150            LDA #1   ;NR. 1






00160            STA DUNIT






00170            LDA #$52 ;LESEN






00180            STA DCOMND






00190            LDA #$40 ;LESE-STATUS






00200            STA DSTATS






00210            LDA #0   ;ADR.-LOW






00220            STA DBUFLO






00230            LDA #6   ;ADR.-HIGH






00240            STA DBUFHI






00250            LDA #7   ;TIMEOUT






00260            STA DTIMLO






00270            LDA #$80 ;SEKTORLNGE






00280            STA DBYTLO  ; LOW






00290            LDA #$0  ;SEKTORLNGE






00300            STA DBYTHI  ; HIGH






00310            LDA #$69 ; SEKTOR LOW






00320            STA DAUX1






00330            LDA #1   ;SEKTOR HIGH






00340            STA DAUX2






00350            JSR $E459 ; SIO-AUFRUF






00360            BMI ERROR ; Y>$7F?






00370            RTS







(Listing im Bibo-Assembler-Format)
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1.1.4 TURBO-Basic Beispiel






	

	10 DIM SIO$(5)


20 FOR A=1 TO 5



30 READ B:SIO$(A,A)=CHR$(B)



40 NEXT B



50 DATA 104,32,89,228,96



60 DDEVIC=$300:DUNIIT=$301



70 DCOMND=$302:DSTATS=$303



80 DBUF=$304:DTIMLO=$306



90 DBYT=$308:DAUX=$30A



100 POKE DDEVIC,$31 :REM FLOPPY



110 POKE DUNIT,1 :REM NR.1



120 POKE DCOMND,$52 :REM LESEN



100 POKE DSTATS,$40    :REM LESE-STATUS



110 DPOKE DBUF,$600    :REM ADRESSE



120 POKE DTIMLO,7 :REM TIMEOUT



130 DPOKE DBYT,$80     :REM SEKTORLNGE



140 DPOKE DAUX,$169    :REM SEKTOR



150 A=USR(ADR(SIO$))



160 IF PEEK(STATS)>$7F THEN 180



170 ?O.K.:END



180 ?ERROR:END




Im Atari-Basic geht dies genauso, nur daß man dort die Hexadezimalwerte
in normale Dezimalwerte umrechnen und Low- und Highbytes ausrechnen
muß. Die Routine SIO$ bleibt die gleiche, egal in welchem Basic man
programmiert und egal auf welches Gerät man zugreifen möchte.


Zusammenfassend läßt sich der Weg der Datenübertragung auf unterstem
Niveau wie folgt zusammenfassen:


	DCB-Bytes setzen


	SIO-aufrufen


	STATUS>$7F (Error-Test)


	ENDE




Wenn man ein und dieselbe Funktion mehrmals ausführen möchte, muß
man unbedingt den Wert in DSTATS neu einschreiben, da dieser ja wie
oben angegeben durch Angabe des Status überschrieben wurde.


Dies alles sollte eigentlich reichen um jedem den Umgang und die gezielte
Programmierung seiner Peripherie zu ermöglichen. Ich hoffe es jedenfalls.
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1.2 Die CIO-Routine




In der ersten Abschnitt dieses Lehrganges habe ich ja die SIO-Routine
vorgestellt. Mit dieser ließen sich die Peripheriegeräte auf unterstem
Niveau ansprechen. Bei der Floppy konnte man zum Beispiel gerade mal
einen Sektor einlesen oder schreiben. Mit der CIO-Routine kommen wir
jetzt einen gewaltigen Schritt weiter, da man nun mit sequenziellen
Dateien (Files) arbeiten kann.



Wenn man in Basic mit Files arbeiten will, muß man erst einen von
7 Datenkanälen öffnen. Schon beim Öffnen muß dabei festgelegt werden,
ob das File zum Lesen oder zum Schreiben benutzt werden soll. Später
kann man dann Daten lesen oder schreiben und muß danach schließlich
das File schließen und somit den Kanal für andere Funktionen freimachen.



Mit der CIO-Routine macht man im Grunde nichts anderes, da die BASIC-Befehle
auf diese zurückgreifen. Für den Maschinensprache-Programmierer
ist aber diese Routine eigentlich die einzige Möglichkeit ohne größeren
Aufwand mit Files zu arbeiten.



Doch auch für Basic-Programmierer ist die CIO-Routine sehr interessant,
da sie teilweise mehr Möglichkeiten bietet, als die vorhandenen Basic-Befehle.
Zum Beispiel muß ein reiner Basic-Programmierer einen Zeichensatz
oder etwas ähnliches umständlich mit GET und POKE in den Speicher
schreiben. Dies dauert erfahrungsgemäß sehr lange. 



Die CIO-Routine (Einsprung bei $E459 = 58484) bietet dafür aber einen
einzigen kurzen Befehl, der den gesamten Vorgang in erschreckend kurzer
Zeit absolviert.



Die CIO verfügt über 8 Kanäle, von denen der User aber nur sieben
frei benutzen sollte. Dies liegt daran, daß der Screen-Editor nach
dem Anschalten oder Drücken von Reset über Kanal 0 betrieben wird. 



Jeder dieser Kanäle verfügt über einen eigenen Kontroll-Block. Das
ist ein kleiner Speicherbereich, in dem vor Einsprung in die CIO-Routine
genau festgelegt wird, was die Routine tun soll. Diesen Kontroll-Block
nennt man IOCB = Input Output Control Block.
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1.2.1 CIO-IOCB




Die Länge eines IOCB's beträgt 16 Bytes. Diese Bytes haben folgende
Bedeutungen:


	$340 (832) - ICHID[bookmark: 298] 


Wenn der Kanal unbenutzt ist, enthält dieses Byte den Wert $FF
(255). Dies ist z.B. nach einem CLOSE-Befehl der Fall. Ist der Kanal
geöffnet, befindet sich hier eine 0.


	$341 (833) - ICDNO[bookmark: 299] 


Hier wird die Nummer eines Gerätes abgelegt. Diese übernimmt die
CIO von dem angegebenen Dateinamen, so daß diese Speicherstelle für
uns völlig unwichtig ist. (D1:...)


	$342 (834) - ICCOM[bookmark: 300] 


Diese Speicherstelle ist wohl die wichtigste, da dieses Byte vor
Aufruf der CIO das Befehls-Byte enthalten muß. Je nach Befehl ändert
sich teilweise die Bedeutung der folgenden Speicherstellen. Auch müssen
nicht immer alle Bytes definiert werden. Am Ende dieser Liste der
Speicherstellen wird genau angegeben, welche Befehle grundsätzlich
möglich sind und welche Bytes dafür wie gesetzt werden müssen.


	$343 (835) - ICSTAT[bookmark: 301] 


In diesem Byte und in dem Y-Register befindet nach dem CIO-Aufruf
der Statuswert der Operation. Ist der Wert größer als 127, ist ein
Fehler aufgetreten.


	$344/$345 (836/847) ICBAL[bookmark: 302]/ICBAH[bookmark: 303] 


Allgemein ist dies ein Zeiger auf einen gewissen Speicherplatz.
Bei einem OPEN Befehl muß zum Beispiel die Adresse des ersten Bytes
der Dateispezifikation / Dateiname (D:FILENAME.EXT;#$9B)
hier abgelegt werden. Diese nennt man auch Filespec. Beim Lesen oder
Schreiben von Daten, ist dies die Adresse des ersten Bytes des Speicherbereichs
bei dem die Daten abgelegt werden, oder welcher geschrieben wird.


	$346/$347 (838/839) - ICPTL[bookmark: 305]/ICPTH[bookmark: 306] 


Dies ist ein Zeiger auf eine Schreibroutine. Diese Routine darf
in eigenen Programmen nicht benutzt werden. Um sie dennoch aufzurufen
muß wie folgt vorgegangen werden.






	

	START    LDA ICPTH 

         PHA 

         LDA ICPTL 

         PHA 

         RTS



	$348/$349 (840/841) - ICBLL[bookmark: 311]/ICBLH[bookmark: 312] 


Beim Schreiben und Lesen von Daten muß hier die Länge des Datenblocks
festgelegt werden. Ein Zeichensatz ist zum Beispiel 1024 Bytes, ein
GR.8+16 Bild ist 7680 Bytes lang. Gibt man hier als Länge 0 an, so
wird dennoch immer ein Byte übertragen. Dieses steht dann im Akku.
Nach dem CIO-Aufruf findet man in diesen Registern die Anzahl der
tatsächlich übertragenen Bytes. Wenn zum Beispiel ein Fehler aufgetreten
ist, so kann diese Anzahl geringer sein als erwünscht.


	$34A-$34F (842-847) ICAX1[bookmark: 313]-ICAX6 


Diese sechs Register sind Hilfsregister des jeweiligen IOCB's.
Ob und wie sie genutzt werden hängt davon ab, welches Gerät man ansprechen
möchte.




Dies sind also die einzelnen Register eines IOCB's. Wie gesagt gibt
es acht IOCBs. Die hier angegebenen Adressen beziehen sich eigentlich
nur auf den IOCB 1. Um nun beliebige IOCBs anzusprechen kommt zum
Beispiel folgende Methode in Frage:




	

	START  LDX #$10 ($20/$30...$70) 


LDA ... 


STA ICCOM,X 


LDA ... 


STA ...,X 


JSR $E456 

...



Oder in Basic:




	

	10 DIM CIO$(5) 


20 FOR A=1 TO 5:READ B 


30 CIO$(A,A)=CHR$(B) 


40 NEXT A 


50 DATA 104,32,86,228,96 


60 OFFSET=KANALNUMMER*16 


70 POKE ICCOM+OFSET,... 


80 POKE ...+OFFSET,... 


90 A=USR(ADR(CIO$)) 


100 ...



Im X-Register oder in der Variable steht hier der Abstand zwischen
erstem Byte des ersten IOCB's und erstem Byte des gewünschten IOCB's.
Da die Länge eines IOCB's genau $10 (16) ist, beträgt dieser Abstand
$10*Kanalnummer (16*Kanalnummer).





[bookmark: SECTION00222000000000000000]
1.2.2 CIO-Kommandos




Generell sind folgende Kommando-Bytes für ICCOM[bookmark: 323] üblich:


	3 - OPEN [bookmark: 325]


Mit diesem Aufruf wird ein Kanal geöffnet. Dazu müssen ICBAL/ICBAH
unbedingt immer die Adresse der Filespezifikation beinhalten. Diese
sieht im Bibo-Assemblerformat beispielsweise wie folgt aus:


00010      .DA D1:FILENAME.EXT,#$9B


Wie man sieht ist dies nichts neues. Es müssen die Gerätespezifikation
(C:, E:, D:...), der Filename und als Endkennung das EOL-Zeichen ($9B)
angegeben werden. Basic-Usern möchte ich empfehlen den OPEN oder CLOSE-Befehl
des ATARI-BASIC zu benutzen, da er das gleiche bewirkt, aber einfacher
in der Anwendung ist.


	5 - Get Record[bookmark: 328] 


Ein File wird solange eingelesen, bis ein EOL-Zeichen ($9B)
eingelesen wird. ICBAL/ICBAH enthält die Zieladresse des
Records. ICBLL/ICBLH enthält die Anzahl der einzulesenden Bytes. Ist
diese überschritten ohne daß ein EOL auftrat, wird solange weitergelesen,
bis eines auftritt. Der Lesevorgang wird dann mit einer Error-Meldung
abgebrochen.


	9 - Put Record[bookmark: 329] 


Es wird ein File mit der Länge ICBLL/ ICBLH, oder bis ein EOL ($9B)
auftritt, geschrieben. Die Adresse der Daten muß in ICBAL/ICBAH abgelegt
sein.


	7 - Get Characters[bookmark: 330] 


Einlesen eines Datenfiles. (z.B. Font,Bild...)


ICBLL/ICBLH - Anzahl der einzulesenden Bytes


ICBAL/ICBAH - Adresse bei welcher die Daten abgelegt werden sollen


	11 (Hex $0B) - Put Characters[bookmark: 331] 


Schreiben eines Datenfiles


ICBLL/ICBLH - Anzahl der zu schreibenden Bytes


ICBAL/ICBAH - Source-Adresse


	12 (Hex $0C) - CLOSE[bookmark: 334] 


Mit diesem Kommando wird das entsprechende File geschlossen. Beim
Schreiben auf Disk wird der letzte Datensektor erst jetzt geschrieben.
Auch der Eintrag in die VTOC erfolgt nun. Ohne den Close Befehl wären
die Daten verloren gewesen. Daher darf man ihn auf keinen Fall nach
Beendigung einer Operation vergessen!!!


	13 (Hex $0D) - STATUS[bookmark: 335]


Dieser Befehl liefert den Statuswert der angesprochenen Datei.
Der Datenkanal muß vor Aufruf geöffnet sein.




Dieses war eine allgemeine Beschreibung der Kommandobytes. Es ist
in der Regel von dem jeweiligen Gerätetreiber abhängig, welche Parameter
übergeben werden müssen und welche Bedeutung sie haben. Das Betriebssystem
beinhaltet zum Beispiel nicht den Treiber für die Diskettenstation.
Daher ist es theoretisch möglich, daß jedes DOS einen eigenen Befehlssatz
hat.


Ich selbst habe bisher leider nur Erfahrungen mit dem DOS, der Tastatur
und dem Editor sammeln können, so daß ich die Kommandos bei Drucker,
Kassettenrekorder und Bildschirmtreiber nicht genau kenne.



Ich gehe aber davon aus, daß die oben beschriebenen Kommandos alle
auch bei Drucker und Kassettenrecorder gelten. Dies allerdings mit
der Einschränkung, daß der Drucker natürlich die 'Get Byte' und 'Get
Record' Funktion nicht unterstützt.






[bookmark: SECTION00223000000000000000]
1.2.3 BIBO-DOS Kommandos




Die Kommando-Bytes werden beim BIBO-DOS wie folgt benutzt:


	$3 (3) - OPEN 


ICCOM: 3 = Kommando


ICBAL/ICBAH :Dateiname (Filespec.)


ICAX1:Art des Zugriffs




	4 = Lesen


	6 = Directory normal


	7 = Directory spezial


	8 = Schreiben


	9 = Anhängen


	12 = Update-Modus





	$C (12) - CLOSE 


ICCOM :12 = Kommando


	$20 (32) - RENAME 


ICCOM :$20 = Kommando


ICBAL/ICBAH: Adresse der Spezifikation. Diese muß so aussehen:

.DAD:OLDNAME.EXT,NEWNAME.EXT,#$9B


	$21 (33) - ERASE   (Löschen)


ICCOM: $21


ICBAL/ICBAH : Dateiname (Filespec.)


	$22 (34) - UNERASE (Zurückholen)


ICCOM:$22


ICBAL/ICBAH: Dateiname (Filespec.)


	$23 (35) - PROTECT (Sichern) 


ICCOM:$23


ICBAL/ICBAH: Dateiname (Filespec.)


	$24 (36) - UNPROTECT (Freigeben)


ICCOM:$24


ICBAL/ICBAH: Dateiname (Filespec.)


	$25 (37) - POINT (Fileposition setzen)


ICCOM:$25


ICBAL/ICBAH: Dateiname (Filespec.)


ICAX3/ICAX4: Sektornummer


ICAX5: Position


	$26 (38) - NOTE (File-Position ermitteln)


ICCOM: $26


ICBAL/ICBAH: Dateiname (Filespec.)


ICAX3/ICAX4: Sektornummer


ICAX5: Position


	$FE (254) - Formatieren


ICCOM: $FE


ICBAL/ICBAH: Dateiname (Filespec.)


ICAX2: Dichte 


0 = Single


1 = Double


2 = Medium


128 = Clear Disk




Über diese Befehle verfügt also der Treiber des BIBO-DOS. Bis auf
wenige Ausnahmen stimmt er mit dem des DOS 2.5 überein, so daß man
in der Regel davon ausgehen kann, daß Programme, die für DOS 2.5 geschrieben
worden sind und die nur die CIO-Routine für Datentransfer benutzen,
auch mit dem BIBO-DOS laufen.





[bookmark: SECTION00224000000000000000]
1.2.4 Tastatur




Der Tastaturtreiber stellt der CIO nur vier Befehle zur Verfügung.
Dies sind OPEN, CLOSE, GET STATUS und GETBYTE. Die Benutzung dieser
Befehle erfolgt gemäß der allgemeinen Regeln. Eine Einschränkung bringt
die GETBYTE-Routine, die immer nur einen Tastenwert liefert. Es kann
also auf ICBLL[bookmark: 347]/ICBLH[bookmark: 348] verzichtet werden.






[bookmark: SECTION00225000000000000000][bookmark: 349]


1.2.5 Bildschirmeditor




Der Bildschirmeditor verfügt über alle Befehle die ganz oben beschrieben
worden sind. Besonderheiten gibt es nur beim OPEN und bei den GET
Befehlen.



Beim OPEN-Befehl gibt das ICAX1[bookmark: 350]-Register die Zugriffsart
an.



Bit 0 : Return-Modus



Bit 2 : Lesen



Bit 3 : Schreiben



Im Return Modus wird ein Dauer-Return simuliert, so daß der Bildschirminhalt
automatisch eingelesen werden kann.



Bei den GET-Routinen ist nur zu beachten, daß die Daten erst nach
Drücken der Return-Taste übergeben werden. Sonst ist die Handhabung
wie oben beschrieben.










[bookmark: SECTION00230000000000000000][bookmark: 352]


1.3 Vertikal-Blank-Interrupt




In diesem Abschnitt möchte ich Ihnen den Vertikal-Blank-Interrupt
vorstellen und erklären, wie man selbst einen VBI programmiert. 



Der VBI ist, wie der Name schon sagt, ein Interrupt. Das heißt, es
ist ein Programm, das während des Hauptprogrammes regelmäßig aufgerufen
und ausgeführt wird, ohne vom eigentlichen Hauptprogramm dauernd kontrolliert
werden zu müssen.



Der VBI wird immer zwischen der Erzeugung zweier Bilder, also alle
1/50 Sekunden, aufgerufen. Wenn die im OS enthaltene VBI-Routine nicht
durch eine eigene Routine ersetzt oder erweitert worden ist, werden
zahlreiche Funktionen von ihr gesteuert, denen der Atari-User ständig
'begegnet' ohne daran zu denken, daß dies durch den VBI geschieht.



So werden die ATARI-interne Uhr in den Speicherstellen 18, 19 und
20 regelmäßig erhöht und der erste System-Timer vermindert. Auch der
ATRACT[bookmark: 353]-Modus, das Ändern der Bildschirmfarbe wenn keine
Taste gedrückt wurde, findet seine Ursache hier.



Die hier geschilderten Funktionen finden sich alle im ersten Teil
des OS-VBI wieder. Im zweiten Teil werden zahlreiche Schattenregister
in ihre Hardwareregister übertragen, wie z.B. die Farben.



Dies geschieht deshalb im VBI, da dieser genau zwischen der Erzeugung
zweier Bilder ausgeführt wird. Wenn man nämlich die Farben während
der Erzeugung eines Bildes umschalten würde, könnte dies Flackern
oder andere unerwünschte Effekte zur Folge haben.



Hier im zweiten Teil werden auch die anderen System-Timer vermindert,
sowie die Joystick- und Paddle-Werte in die entsprechenden Register
übertragen. Ebenso werden die Tastenwiederholungsfunktion und einige
weitere Funktionen hier ausgeführt.



Wie Sie wohl gemerkt haben, teilte ich den VBI in zwei Teile. Dies
ist keine willkürliche Einteilung sondern eine Einteilung die von
der Speicherstelle CRITIC[bookmark: 354] (66/$42) abhängig ist.



Bei zeitkritischen Operationen, wie zum Beispiel einem Diskettenzugriff,
wird CRITIC ungleich 0 gesetzt. In diesem Fall wird lediglich der
erste Teil des VBI ausgeführt.



Wie ich meine ist an diesen Beispielen deutlich geworden, wieviel
man mit dem VBI eigentlich machen kann. Ein weiteres Beispiel für
die Leistungsstärke des VBI finden Sie immer im Vorspann des Compy-Shop
Magazins: Die Musik. Sie wird ausschließlich vom Deferred VBI erzeugt.



Und damit wären wir auch schon wieder beim Thema. So wie die interne
VBI-Routine in zwei Teile eingeteilt ist, hat der Programmierer auch
die Möglichkeit, zwei verschiedene VBIs zu benutzen.



Die zwei VBIs heißen Immediate und Deferred VBI. Der Immediate VBI
wird im Gegensatz zum Deferred VBI auch während zeitkritischer Operationen
ausgeführt. Deshalb darf er eine gewisse Länge nicht überschreiten,
wenn er keine negativen Auswirkungen auf den Rest des Systems haben
soll.



Um nun eigene VBIs einzusetzen gibt es zwei Einsprung-Vektoren:



VVBLKI[bookmark: 355] $222/$223 (546,547) 


Einsprung für den Immediate VBI[bookmark: 356]. Die eigene
Immediate-VBI-Routine sollte immer mit einem Sprung zum System-VBI
enden. Dieser Einsprung liegt bei $E45F.



VVBLKD[bookmark: 357] $224/$225 (548/549) 


Einsprung für den Deferred VBI[bookmark: 358]. Die eigene
Deferred VBI-Routine muß mit einem Sprung zu XITVBV[bookmark: 359]=$E462
enden.



Wenn man sich genau an die Rücksprünge ($E45F bei Immediate und $E462
bei Deferred VBI) hält, kann man sich übrigens die nervende Registerinhalt-Retterei,
die man vom Display-List-Interrupt her kennt, sparen, da dies dann
vom OS selbst gemacht wird.



Ein weiterer Einsprungvektor ist in diesem Zusammenhang noch unbedingt
zu nennen. Dies ist der SETVBV[bookmark: 360] ($E45C) Vektor. Mit
Hilfe dieses Vektors läßt sich kinderleicht die eigene VBI-Routine
aktivieren.



Der Akkumulator muß vor Aufruf der Routine eine 6 als Kennung für
den Immediate VBI oder eine 7 für den Deferred VBI enthalten. In dem
X-Register muß das High-Byte der Adresse der Routine und im Y-Register
das Low-Byte abgelegt werden.



Nach Aufruf der Routine ist der entsprechende Sprungvektor VVBLKI[bookmark: 361]
oder VVBLKD[bookmark: 362] gesetzt ohne den Kult des Sperren und Freigeben
des Interrupts wie beim DLI.



Um mehr Klarheit zu schaffen folgt nun ein Beispiel, wie die beiden
VBIs gesetzt werden.





	

	 00000 SETVBV    .EQ $E45C


 00001 SYSVBV    .EQ $E45F



 00002 XITVBV    .EQ $E462



 00003 ----------------



 00010 START     LDA #6      ;Setzen



 00020           LDX /IVBI   ;des



 00030           LDY #IVBI   ;Immediate



 00040           JSR SETVBV



 00050           LDA #7      ;Setzen



 00060           LDX /DVBI   ;des



 00070           LDY #DVBI   ;Deferred



 00080           JSR SETVBV



 00090           RTS         ;Fertig!



 00100 ----------------



 00110 IVBI      ...



 00120 ;beliebige Routine



 00130           ...



 00140           JMP SYSVBV



 00150 ;Rücksprung zum System-VBI



 00160 ----------------



 00170 DVBI      ...



 00180 ;beliebige Routine



 00190           ...



 00200           JMP XITVBV



 00210 ;Rücksprung zum Hauptprogramm



 00220 ----------------




Ich hoffe dieser Abschnitt war nicht zu verworren und hat Ihnen wenigstens
die Funktionsweise des VBI's nahegelegt.
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1.4 Player/Missile-Grafik




Während beim letzten Abschnitt über den Vertikal-Blank-Interrupt
unbedingt Assembler-Kenntnisse nötig waren, um die neuen Erfahrungen
auch in die Praxis umzusetzen, ist dieser Artikel wie angekündigt
von allen Programmiersprachen unabhängig.



Das Thema dieses Artikels ist also die PM-Grafik[bookmark: 487].



Ich weiß selbstverständlich, daß die PM-Grafik eigentlich nichts mit
dem ATARI-OS zu tun hat, da sie einzig und allein von ANTIC und GTIA
erzeugt wird und somit eine reine Hardwarefrage ist.



Da aber in letzter Zeit von allen möglichen Seiten Fragen zu diesem
Thema an mich herangetragen wurden und da dieser Kurs zur Hauptaufgabe
hat, Sie mit Ihrem ATARI vertrauter zu machen, denke ich, daß es vertretbar
ist ab und zu auch solche akuten Themen anzusprechen.



Der Vorteil der PM-Grafik ist, daß nun bis zu acht frei bewegbare
Objekte in bis zu sechs Farben zusätzlich zu einem Grafik- oder Textbildschirm
benutzt werden können, ohne daß diese den Hintergrund, d.h. die eigentliche
Grafik, in irgendeiner Form verändert.



Player und Missiles sind nichts weiter als einfarbige vertikale Streifen,
die je nach Auflösung 128 oder 256 Zeilen umfassen. Für das Aussehen
einer Zeile ist bei einem Player je ein Byte verantwortlich: Gesetzte
Bits des Bytes stellen auf dem Bildschirm einen Punkt dar.



Dies ist in etwa das gleiche wie bei der Definition eines Zeichensatzes,
bis auf die Einschränkung, daß ein Buchstabe 8 Bytes und ein Player
wie gesagt 128 oder 256 Bytes hoch ist.



Für die Definition der vier Missiles reichen insgesamt 128 oder 256
Bytes aus, da ein Missile nur 2 Bits breit ist. Missile 0 nimmt daher
die Bits 0 und 1, Missile 1 die Bits 2 und 3, Missile 2 die Bits 4
und 5 und Missile 6 die Bits 6 und 7 ein.



Auf den eigentlichen Vorgang der Definition von Objekten möchte ich
an dieser Stelle verzichten, da er in dem Kapitel über PM-Grafik von
Norbert Schlia (siehe 2) erklärt wird. 



Nach dieser sehr allgemeinen Vorstellung des Themas werde ich im folgenden
die einzelnen für PM-Grafik interessanten Speicherstellen vorstellen
und ausführlich deren Funktion aufzeigen.
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1.4.1 Speicher für PM-Grafik






[bookmark: SECTION00241010000000000000][bookmark: 490]


1.4.1.0.1 PMBASE $D407 - 54279




In dieser Speicherstelle muß die Anfangspage, das heißt das High-Byte
der Adresse, eingetragen werden von der an die Objektdaten abgelegt
sind. Bei einzeiliger Player-Auflösung beträgt die Länge des dafür
benötigten Speichers 8 Pages = 2048 Bytes. In diesem Fall muß der
Anfang des PM-Speichers auf einer 2kByte Grenze liegen.



Das heißt, daß die Startpage ohne Rest durch 8 teilbar sein muß. Bei
zweizeiliger Auflösung wird nur halb so viel Speicher = 1024 Bytes
benötigt. Dementsprechend muß die Startpage glatt durch vier teilbar
sein, die Startadresse also auf einer 1kb Grenze liegen.



Der so definierte PM-Speicher ist nun wie folgt organisiert. Alle
Adressen werden hier nur relativ angegeben, d.h., daß zur Berechnung
der genauen Adresse die relative Adresse zu dem Wert aus PMBASE*256
addiert werden muß. Hier wird also nur der Offset (Abstand) zu PMBASE
angegeben.







[bookmark: 496]
Table:
Speicher für PM-Grafik
		einzeilig
	zweizeilig
	Benutzung


0 - 767
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1.4.2 Auflösung der PM-Grafik






[bookmark: SECTION00242010000000000000][bookmark: 499][bookmark: 500]


1.4.2.0.1 (DMACTL $D400 - 54272) / SDMACTL
$22F - 559




Diese Adresse steuert unter anderem die PM-Grafik und die Auflösung.
Folgende Bits sind für uns wichtig:







[bookmark: 505]
Table 1.10:
DMA Control
		Bit #
	an (1)
	aus (0)


Bit 5




Bit 0,1 :3 = 48 Zeichen-Anzeige



Bit 0,1 :2 = 40 Zeichen-Anzeige



Bit 0,1 :1 = 32 Zeichen-Anzeige



Bit 0,1 :0 = keine Anzeige












 

Die anderen Bits sind für die Breite des Bildschirmes und den DMA
verantwortlich:



Die Eintragungen sollten, sofern sie nicht im Interrupt erfolgen,
in das Schattenregister SDMACTL gemacht werden, das vom VBI in das
Hardwareregister übertragen wird.
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1.4.3 Breite der Player






[bookmark: SECTION00243010000000000000][bookmark: 508]


1.4.3.0.1 SIZEP0-3 $D008-$D00B / 53256-53259




In diesen Registern wird die Breite der Player individuell festgelegt.
Möglich sind drei Breiten:






[image: \begin{figure}0 : normal 2 Gr.0 Punkte / Pixel \par 1 : doppelt 4 Gr.0 Punkte / Pixel \par 3 : vierfach 8 Gr.0 Punkte / Pixel \end{figure}]



Die hier einzutragende Breite hat keine Auswirkungen auf den Speicher
oder irgend etwas anderes. Hier wird nur der Player in die Breite
gezogen. Ein Player wird dennoch nach wie vor durch 8 Bits in der
Breite definiert. Man kann einen Player somit zwar 'verbreitern' hat
dafür aber dann auch eine geringere Auflösung in Kauf zu nehmen.
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1.4.4 Breite der Missiles






[bookmark: SECTION00244010000000000000][bookmark: 512]


1.4.4.0.1 SIZEM $D00C - 53260




Dieses Register dient der Festlegung der Breite der Missiles. Es sind
die gleichen Breiten wie bei Playern möglich. Für die Einstellung
eines Missiles sind jeweils zwei Bits dieses Registers verantwortlich:






[image: \begin{figure}Bit 0,1 : Missile 0 \par Bit 2,3 :~~~ \textquotedbl{}~~~ 1 \par Bit 4,5 :~~~ \textquotedbl{}~~~ 2 \par Bit 6,7 :~~~ \textquotedbl{}~~~ 3 \end{figure}]



Innerhalb dieser zwei Bits gelten die gleichen Werte für die Breite
wie oben erwähnt.
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1.4.5 PM-Grafik an/ausschalten






[bookmark: SECTION00245010000000000000][bookmark: 519]


1.4.5.0.1 GRACTL $D01D - 53277




Mit diesem Register können Player und Missiles an- und abgeschaltet
werden.



Bit 0: Missiles an/aus



Bit 1: Player an/aus
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1.4.6 Farbe der Player/Missile






[bookmark: SECTION00246010000000000000][bookmark: 521][bookmark: 522]


1.4.6.0.1 PCOLOR0-3 $2C0-$2C3 / 704-707 (COLOM0-3
$D012-$D015 / 53266-53269)




In diesen Registern wird die Farbe der Player und Missiles abgelegt.
Player und Missile gleicher Nummer haben auch die gleiche Farbe. Wenn
die vier Missiles zu einem fünften Player zusammengeschaltet werden,
wird die Farbe für diesen aus COLOR3 $2C7 / 711 genommen.



Ist der mehrfarbige PM-Modus aktiviert, so tritt bei Überlappung der
Player 0 und 1 oder 2 und 3 eine dritte Farbe auf. Diese Farbe ergibt
sich aus der logischen Oder-Verknüpfung der beiden beteiligten Farben
der Player.
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1.4.7 PM-Grafik Priorität






[bookmark: SECTION00247010000000000000][bookmark: 524][bookmark: 525]


1.4.7.0.1 GPROR $26F / 623 (PRIOR $D01B / 53275
)




Die vier niederwertigen Bits entscheiden bei Überlappung verschiedener
Objekte, welches Objekt abgebildet wird und welches Objekt unter diesem
dann 'verschwindet'.



Bit 4 schaltet die vier Missiles zu einem Player zusammen. Meines
Wissens bewirkt dies bloß, daß die Farbe der Missiles nun aus COLOR3
genommen wird. Die Breite und die Position müssen nach wie vor für
jedes Missile einzeln eingestellt werden. Bit 5 schaltet den oben
angesprochenen Mehrfarbmodus an. Hier nun die Bedeutung des niederwertigen
Nibbles:






[image: \begin{figure}Bit 0: Player 0-3, Anzeigefeld 0-3 \par Bit 1: Player 0+1, Anzeige... ...Player 0-3 \par Bit 3: Anzeigefeld 0+1, Player 0-3, Anzeigefeld 2+3 \end{figure}]
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1.4.8 Horizontale Position der Player






[bookmark: SECTION00248010000000000000][bookmark: 529]


1.4.8.0.1 HPOSP0-3 $D000-$D003 / 53248-53251




In diesen Registern wird die horizontale Position der Player abgelegt.
Hier gilt es nun zwei Sachen zu erwähnen. Die eine ist, daß nur Player
auf dem Bildschirm erscheinen, deren horizontale Position größer als
48 und kleiner als 208 ist. 



Die andere Sache, die mich immer unheimlich nervte, ist, daß diese
horizontale Bewegung die einzige ist, die vom Computer anstandslos
selbst durchgeführt wird. Möchte ich den Player von oben nach unten
also vertikal bewegen, so muß ich den Datenblock der die Playerdaten
umfaßt um die entsprechende Anzahl von Bytes nach oben oder unten
kopieren.



Dazu finden Sie nähere Informationen und Routinen in dem schon erwähnten
Kapitel von Norbert Schlia.



Zu bemerken ist vielleicht noch, daß Player nur dann im sichtbaren
Bereich des Monitors sind, wenn bei einfacher Auflösung die vertikale
Position größer 16 und kleiner 224 und bei doppelter Auflösung größer
32 und kleiner 112 ist.






[bookmark: SECTION00249000000000000000]
1.4.9 Horizontale Position der Missiles






[bookmark: SECTION00249010000000000000][bookmark: 531]


1.4.9.0.1 HPOSM0-3 $D004-$D007 / 53252-53255




In diese Register muß die horizontale Position der Missiles eingetragen
werden.






[bookmark: SECTION002410000000000000000]
1.4.10 Musterdefinition für Player






[bookmark: SECTION002410010000000000000][bookmark: 533]


1.4.10.0.1 GRAFP0-3 $D00D-$D010 / 53261-53264




Schreibt man einen Wert in eines dieser Register, so wird der entsprechende
Player insoweit verändert, daß er das (Bit)-Muster dieses Wertes annimmt.
Auf diese Weise können simple Player definiert werden ohne Speicherbereich
dafür zu benutzen. Sobald der Wert des Registers geändert wird, nimmt
der Player die neue Form an. Da der ATARI recht schnell ist, kann
diese Änderung in Maschinensprache mehrmals während des Bildschirmaufbaus
ausgeführt werden.






[bookmark: SECTION002411000000000000000]
1.4.11 Musterdefinition für Missiles






[bookmark: SECTION002411010000000000000][bookmark: 535]


1.4.11.0.1 GRAFM $D012 / 53266




Dieses Register entspricht den oben genannten, nur daß hier die Missiles
definiert werden können.






[bookmark: SECTION002412000000000000000]
1.4.12 horizontaler Versatz






[bookmark: SECTION002412010000000000000][bookmark: 537]


1.4.12.0.1 VDELAY $D01C 53276




Wenn ich die zweizeilge Auflösung aktiviert habe, kann ich einen Player
über das Verschieben von Speicherblöcken immer um mindestens zwei
Bildschirmzeilen nach oben oder unten bewegen. Durch setzen eines
Bits kann ich mit Hilfe von VDELAY einen bestimmten Player um genau
eine Bildschirmzeile nach unten bewegen.







[bookmark: 542]
Table 1.11:
VDELAY
		Bit
	Objekt


0












 




[bookmark: SECTION002413000000000000000]
1.4.13 Kollisionsregister 




Die folgenden Register dienen der Feststellung von Kollisionen. Diese
Register geben an, wer mit wem kollidiert ist.





[bookmark: SECTION002413100000000000000]
1.4.13.1 Anzeigefeld / Missile






[bookmark: SECTION002413110000000000000][bookmark: 546]


1.4.13.1.1 M0PF-M3PF $D000-$D003 / 53248-53251




Kollision der einzelnen Missiles mit dem Playfield = Anzeigenfeld.
Ein Byte ist immer für ein Missile zuständig. Hat eine Überlappung
stattgefunden so wird das entsprechende Bit gesetzt:






[image: \begin{figure}Bit 0 : Anzeigenfeld 0 \par Bit 1 :~~~~~ \textquotedbl{}~~~~~~ 1 \... ...~ \textquotedbl{}~~~~~~ 2 \par Bit 3 :~~~~~ \textquotedbl{}~~~~~~ 3 \end{figure}]





[bookmark: SECTION002413200000000000000]
1.4.13.2 Anzeigefeld / Player






[bookmark: SECTION002413210000000000000][bookmark: 553]


1.4.13.2.1 P0PF-P3PF $D004-$D007 / 53252-53255




Kollision der Player mit dem Anzeigenfeld. Ein Byte repräsentiert
immer einen Player. Die Bedeutung der Bits entspricht der oben genannten.





[bookmark: SECTION002413300000000000000]
1.4.13.3 Missile / Player






[bookmark: SECTION002413310000000000000][bookmark: 555]


1.4.13.3.1 M0PL-M3PL $D008-$D00B / 53256-53259




Kollision zwischen Missiles und Playern Auch hier ist jedes Register
für ein Missile verantwortlich.






[image: \begin{figure}Bit 0: Player 0 \par Bit 1: Player 1 \par Bit 2: Player 2 \par Bit 3: Player 3 \end{figure}]





[bookmark: SECTION002413400000000000000]
1.4.13.4 Player / Player






[bookmark: SECTION002413410000000000000][bookmark: 559]


1.4.13.4.1 P0PL-P3PL $D00C-$D00F / 53260-53263




Kollisionen zwischen Playern miteinander. Die Bedeutung der Bits entspricht
der unter M0PL.






[bookmark: SECTION002414000000000000000]
1.4.14 Kollisionsregister löschen






[bookmark: SECTION002414010000000000000][bookmark: 561]


1.4.14.0.1 HITCLR $D01E / 53278




Die Kollisionsregister werden immer dann gesetzt, wenn eine Kollision
stattfindet. Die Register behalten dann solange ihren Wert bei bis
ein beliebiger Wert in HITCLR geschrieben wird. Das heißt, daß ohne
dieses Register Kollisionen noch Stunden und Tage nach der Kollision
angezeigt werden.



Dies waren alle Informationen die ich auftreiben konnte. Ich hoffe
sie helfen Ihnen weiter und haben das Arbeiten mit PM-Grafik ein wenig
verständlicher gemacht. Für Assembler-Freunde befindet sich noch ein
Beispiel im Bibo-Assemblerformat auf der Diskette zum Buch.










[bookmark: SECTION00250000000000000000]
1.5 Display-List-Interrupt




Der Display-List-Interrupt[bookmark: 564] dient dazu,
während des Bildschirmaufbaus den Bildschirm betreffende Daten zu
verändern.



Dies ist wohl die allgemeinste Definition. Konkret bedeutet dies für
mich als Programmierer, daß ich praktisch nach jeder Bildschirmzeile
einen neuen Zeichensatz, neue Farben und anderes benutzen kann. Als
Beispiel für die Vielzahl von Möglichkeiten kann hier zum Beispiel
der im Compy-Shop-Magazin erschienene Zeichensatz-Editor Hypra-Font
dienen (Ausgabe August 88).



Nach den ersten zehn Textzeilen mit einer Breite von 40 Zeichen, schaltet
der DLI die Bildschirmbreite auf 32 Zeichen um. Nach vier Zeilen in
dieser Breite (Anzeige des Original- Zeichensatzes) werden wieder
über einen DLI der zweite zu editierende Zeichensatz und eine neue
Hintergrundfarbe 'aktiviert'. Nach weiteren fünf Gr.0-Textzeilen werden
nun durch den nächsten DLI sämtliche Farbregister verändert. Dann
folgen die farbigen Textmodi-Zeilen.



Anhand dieses Beispieles kann man sehen, welche fantastischen Möglichen
der DLI bietet.



Einen DLI zu programmieren ist im Grunde kinderleicht. Für die einfachsten
Anwendungen, wie zum Beispiel Farbe verändern oder Zeichensatz umschalten,
braucht man praktisch nur Kenntnis der beiden MS-Befehle LDA und STA,
die ja equivalent zu den uns allen bekannten Befehlen PEEK und POKE
aus dem Basic sind.



Es gibt nur wenige Voraussetzungen, die erfüllt werden müssen, um
einen DLI zu benutzen.



Eine Grundbedingung ist, daß in der entsprechenden Zeile in der Display-List
nach der der DLI ausgelöst werden soll, Bit 7 gesetzt ist. In Maschinensprache
wird dies durch eine 'Oderierung' des entsprechenden Bytes mit $80
(128) erreicht.



Danach muß die Adresse der Interrupt-Routine in VSDLST[bookmark: 565]
$200, $201 (512, 513) eingetragen werden und letztlich muß ich noch
Bit 7 in NMIEN[bookmark: 566] $D40E (54286) setzen, damit der DLI
auch ausgeführt wird. In aller Regel muß hier also $C0 (192) eingetragen
werden.



Bei der DLI-Routine ist noch zu beachten, daß die Registerinhalte
(A,X,Y) vor und nach Aufruf der Routine identisch sein müssen, um
einen System-Absturz zu vermeiden. Das heißt, daß die Registerinhalte
direkt zu Beginn der Routine auf dem Stapel oder wo auch immer abgelegt
werden und ganz am Ende der Routine wieder zurückgeholt werden müssen.



Eine weitere (nicht zwingende) Bedingung ist das Arbeiten mit WSYNC[bookmark: 567]
$D40A. Schreibt man vor dem Ändern einer Adresse einen Wert in WSYNC
so wartet der Computer bis zum Beginn der nächsten Bildschirmzeile
und nimmt erst dann die Änderung vor. Würde man beim Umschalten der
Farbe auf diesen Vorgang verzichten, so kann es zu einem Flackern
der Farbe im Umschaltbereich führen.



Im übrigen ist es noch wichtig, daß man direkt die Hardwareregister
verändert, da ein Ändern der Schattenregister erst nach dem vollständigen
Aufbau des Bildschirms sichtbar wird!



Sie finden auf der Diskette zum Buch noch einige Beispiele dazu, doch
will ich hier einmal ein sehr allgemeines Beispiel geben:





	

	 00010          .LI OFF





 00020 ---------------






 00030 WSYNC    .EQ $D40A






 00040 VSDLST   .EQ $200  ;DLI-VEKTOR






 00050 SDLST    .EQ $230  ;DL-VEKTOR






 00060 NMIEN    .EQ $D40E






 00070 COLOR    .EQ $D018






 00080 ADR      .EQ $D0






 00090 ---------------






 00100 START    LDA SDLST






 00110          STA ADR






 00120          LDA SDLST+1






 00130          STA ADR+1






 00140 ---------------






 00150          LDY #16






 00160 ;POSITION DES BYTES IN DL






 00170 ---------------






 00180          LDA (ADR),Y






 00190          ORA #$80






 00200          STA (ADR),Y






 00210 ;BIT 7 IN DL SETZEN






 00220 ---------------






 00230          LDA #0






 00240          STA NMIEN






 00250 ;INTERRUPTS SPERREN






 00260 ---------------






 00270          LDA #DLI






 00280          STA VSDLST






 00290          LDA /DLI






 00300          STA VSDLST+1






 00310 ;DLI-ADRESSE IN VEKTOR






 00320 ;






 00330          LDA #$C0






 00340          STA NMIEN






 00350 ;INTERRUPTS FREIGEBEN






 00360 ---------------






 00370          RTS






 00380 ;FERTIG !






 00390 ---------------






 00400 DLI      PHA






 00410          TXA






 00420          PHA






 00430          TYA






 00440          PHA






 00450 ;REGISTER AUF STAPEL RETTEN






 00460 ---------------






 00470          LDA #$30






 00480          STA WSYNC






 00490 ;FLACKERN VERMEIDEN






 00500          STA COLOR






 00510 ;BELIEBIGE AENDERUNGEN ...






 00520 ---------------






 00530          PLA






 00540          TAY






 00550          PLA






 00560          TAX






 00570          PLA






 00580 ;REGISTER ZURUECKHOLEN






 00590 ---------------






 00600          RTI






 00610 ;ENDE DES DLI






 00620 ---------------







Sie müssen sich also nur an folgendes einfache Schema halten:

	Bit 7 in Display-List setzen


	Interrupt sperren; NMIEN[bookmark: 1043]=0


	DLI-Adresse in VSDLST[bookmark: 1044] eintragen


	Interrupt freigeben; NMIEN=$C0




In der DLI-Routine ist nur zu beachten, daß die Prozessor-Register
gerettet und nur die Hardwareregister verändert werden. Um Flackern
von Farben etc. zu vermeiden, sollte vor einer Farbänderung ein beliebiger
Wert in WSYNC[bookmark: 1046] geschrieben werden.


Also alles ganz einfach!!!



Ich hoffe Sie kommen mit allem klar. Wenn irgendwelche Unklarheiten
existieren, experimentieren Sie doch einfach mit den DEMO-Programmen.
Sie sind im Bibo-Assemblerformat auf der Diskette zum Buch.










[bookmark: SECTION00260000000000000000][bookmark: sec:Ger_0000E4tetreiber]


1.6 Gerätetreiber




In diesem Teil unseres Kurses möchte ich Ihnen die Funktionsweise
der Gerätetreiber, sowie den Aufbau der Treibertabelle und die Struktur
der Vektortabellen nahebringen.



Als erstes stellt sich natürlich die Frage wofür Treiber überhaupt
gut sind und was sie im einzelnen tun. Die Antwort darauf ist verhältnismäßig
einfach:



Im Abschnitt 1.2 habe ich Ihnen die Funktionsweise der CIO[bookmark: 1050]
(Central Input/ Output) vorgestellt. Mit Hilfe der CIO kann ich praktisch
alle an den Rechner 'angeschlossenen' Geräte ansteuern und mit Ihnen
arbeiten.



Damit dies aber erst möglich ist, muß für jedes Gerät ein eigener
selbständiger Treiber vorliegen, der die elementaren Funktionen wie
zum Beispiel Ein- und Ausgabe eines Bytes etc. vornimmt.



Das Betriebssystem stellt uns erst einmal fünf Treiber für folgende
fünf 'Geräte' zur Verfügung: Drucker, Kassette, Editor, Bildschirm,
Tastatur.



Damit nun aber diese fünf Geräte nicht die einzigen sind, die ich
über die CIO betreiben kann, gibt es eine Treibertabelle, in der aufgeführt
wird, welche Treiber und damit auch welche Geräte der CIO zur Verfügung
stehen.



Diese Treibertabelle HATABS[bookmark: 1051] beginnt bei der Adresse
794 ($31A) und kann insgesamt 11 Einträge aufnehmen.



Nach jedem RESET oder Kaltstart werden zuerst die fünf Treiber des
Betriebssystems installiert. Die Treibertabelle sieht dann so aus:





	

	$31A:50 30 E4


$31D:43 40 E4



$320:45 00 E4



$323:53 10 E4



$326:4B 20 E4



$329:00




Ein Eintrag umfaßt jeweils drei Bytes. Das erste Zeichen ist der ASCII-Code
der Gerätekennung. Die beiden folgenden Bytes geben die Startadresse
der Vektortabelle des jeweiligen Treibers an. Die oben angegebene
Tabelle wird also wie folgt interpretiert:




	

	$31A:50 30 E4 - Gerät: P: Adresse $E430


$31D:43 40 E4 - Gerät: C: Adresse $E440



$320:45 00 E4 - Gerät: E: Adresse $E400



$323:53 10 E4 - Gerät: S: Adresse $E410



$326:4B 20 E4 - Gerät: K: Adresse $E420



$329:00       - Vorläufiges Ende der Tabelle




Falls ein DOS geladen worden ist, so enthält die Tabelle auch den
Eintrag dafür. Die Adresse der Vektortabelle ist dann von der DOS-Version
abhängig.


Bei gleichem Kennungsbyte gilt immer die zuletzt gemachte Eintragung.
So hat jeder die Möglichkeit sich einen neuen Editor oder einen neuen
Keyboard-Treiber zu schreiben.



Die Vektortabelle eines Treibers umfaßt 16 Bytes die folgende Bedeutung
haben: (Die Bytenummer muß immer zu der Startadresse der Vektortabelle
addiert werden.)







[bookmark: 1060]
Table 1.12:
CIO Handler Tabelle
		Byte
	Funktion


0,1












 

Die Adressen in der Vektortabelle sind um eins niedriger als die realen
Startadressen der Routinen. Dies hängt damit zusammen, daß die CIO
diese Routinen aufruft, indem sie die beiden Bytes auf dem STACK ablegt
und dann einen RTS aufruft:





	

	LDA HIGH


PHA



LDA LOW



PHA



RTS




Bei einem Aufruf der CIO-Routine wird nun der verantwortliche IOCB
in den ZERO-PAGE IOCB (ab 32/$20)[bookmark: 1064] kopiert. Alle Übergabe-Parameter
sollten von hier übernommen werden, da es vorkommen kann, daß die
CIO Daten im IOCB verändert. Eine Ausnahme bildet hier die PUT-Routine.
Hier müssen die Daten aus dem IOCB genommen werden, da die PUT-Routine
auch direkt über den Vektor ICPUT[bookmark: 1065] ($346/$347) aufgerufen
werden kann. Dies ist zwar nicht zulässig, wird aber zum Beispiel
vom ATARI-BASIC gemacht.


Die einzelnen Routinen müssen nun in etwa folgende Funktionen ausführen:


	OPEN 


Alle notwendigen Operationen zum Öffnen einer Datei müssen ausgeführt
werden. Für den Floppy-Treiber heißt dies zum Beispiel den Filenamen
in der Directory zu suchen und dann eventuell den Startsektor zu ermitteln...


	CLOSE 


Die noch in Buffern 'zwischenlagernden' Bytes müssen an das Gerät
weitergegeben werden. Bei der Floppy muss nach einem Schreibvorgang
die Directory und die VTOC aktualisiert werden, etc.


	GET 


Diese Routine liest ein Byte vom Gerät ein und speichert dies im
Akkumulator.


	PUT 


Diese Routine schickt den Inhalt des Akku zum Gerät.


	STATUS


Diese Routine sollte vier Bytes zu den vier Statusregistern ab
DVSTAT (746,$2EA)[bookmark: 1067] senden, die Auskunft über den Zustand
des Geräts geben.


	SPECIAL


Wenn das Kommando-Byte größer als 13 ist, wird diese Routine aufgerufen.
Bei der Diskettenstation werden alle Funktionen wie zum Beispiel Lock,
Unlock, Rename usw. über diese Routine erledigt.


	INIT


Alle nötigen Operationen zum Initialisieren des Geräts wie zum
Beispiel Einrichten von Buffern müssen von dieser Routine vorgenommen
werden.




So, dies ist alles was ich zu diesem Thema ausfindig machen konnte,
ein Beispiel für die Anwendung eines neuen Treibers können Sie auf
einer PD-Disk finden: Graphik-Text. Hier wird ein Treiber eingerichtet,
der in verschiedenen Grafikstufen erstaunliche Möglichkeiten bietet
Text in die Grafik einzubinden. Ein weiteres Beispiel ist der Speedy
Memory Handler in Kapitel 9.









[bookmark: SECTION00270000000000000000]
1.7 Floating-Point




Bei den Floating-Point-Routinen (Fließkomma-Routinen) handelt es sich
um einige Rechenroutinen, die es dem Maschinensprache-User
erlauben mit 'echten' Dezimalzahlen, also Zahlen mit Stellen hinter
dem Komma und Exponent, so wie man es vom Basic oder jedem mittelmäßigen
Taschenrechner kennt, zu arbeiten. 



Beispiele: 





	

	1.23456E78 


1234 



-1234 



-123.456E-23 



... 




Eine solche Zahl belegt im Speicher genau sechs Bytes: Das erste Byte
gibt den Wert des Exponenten und das Vorzeichen der Zahl an. Ist Bit
7 gesetzt, so ist die Zahl negativ, ansonsten positiv. 


Die folgenden fünf Bytes enthalten die 10 Ziffern der Mantisse der
Zahl. Ein Byte enthält also zwei Ziffern. Diese speicherplatzsparende
Methode nutzt aus, daß jedes Nibble (je vier Bits) eines Bytes die
Werte von 0 bis 15 annehmen kann. 



Um eine Ziffer darzustellen, brauchen wir nur die Werte von 0 bis
9, die restlichen sechs möglichen Bitkombinationen 10-15 sind bei
einer Zahl im Fließkommaformat somit nicht zulässig und können auch
nicht interpretiert werden. 



Diese Art der Speicherung der Werte erhöht den Rechenaufwand und verkompliziert
die dazu nötigen Algorithmen ungemein. Daher gibt es die FP (Floating
Point) Routinen des OS, die folgende Rechenoperationen ausführen können: 



Addition, Subtraktion, Multiplikation, Division, natürlicher und dekadischer
Logarithmus sowie natürliche und dekadische Exponentialrechnung. Zur
Verarbeitung der FP-Zahlen werden zudem noch unter anderem Routinen
zur Verfügung gestellt, die Zahlen im ASCII-Format in FP-Format und
umgekehrt umwandelt. 



Das heißt, man kann eine Zahl ganz einfach über einen Text-Input einlesen,
in FP-Format umwandeln, irgendwie verarbeiten, wieder in ASCII-Format
zurückbringen und ganz einfach auf dem Bildschirm ausgeben. 



Für das Arbeiten mit den FP-Routinen werden die Adressen aus der Tabelle
1.13 benötigt.







[bookmark: 3019]
Table 1.13:
Floating Point Adressen
		Name
	Adresse
	Beschreibung


FR0












 

Es werden uns nun genau 22 Routinen zur Verfügung gestellt, die im
Speicher ab $D800 abgelegt sind. Es folgen nun Adressen und Funktion
der Routinen. 



Wenn nach dem Abarbeiten einer Routine das Carry-Flag gesetzt ist,
so ist ein Fehler aufgetreten! 


	AFP[bookmark: 1082] - $D800


Diese Routine verwandelt eine Zahl im ASCII-Format in FP-Format.
Dazu muß INBUFF auf den Speicherbereich zeigen, in dem die ASCII-Zahl
abgelegt ist. CIX muß den Abstand vom ersten Byte der Zahl zu dem
ersten Byte von INBUFF angeben. Zeigt INBUFF direkt auf die Zahl so
ist CIX null. Das Ergebnis liegt in LBUFF.


	FASC[bookmark: 1083] - $D8E6


FASC verwandelt die FP-Zahl in FR0 in eine Zahl im ASCII-Format.
Die Adresse des Ergebnisses steht in INBUFF.


	IFP[bookmark: 1084] - $D9AA 


IFP wandelt eine Integerzahl, die in den ersten beiden Bytes von
FR0 im Low/High Format abgelegt ist, in eine FP-Zahl. Diese wird in
FR0 abgelegt. 


	FPI[bookmark: 1085] - $D9D2


Die FP-Zahl in FR0 wird in eine Integerzahl umgewandelt. Diese
wird im Low/High Format in den ersten beiden Bytes von FR0 abgelegt.


	ZFR0[bookmark: 1086] - $DA44


FR0 wird auf den Wert 0 gesetzt.


	ZF1[bookmark: 1087] - $DA46 


Die Zero-Page Adresse die im X-Register steht wird gelöscht (auf
Null gesetzt).


	FSUB[bookmark: 1088] - $DA60 


Subtraktion, FR0 = FR0-FR1.


	FADD[bookmark: 1089] - $DA66


Addition, FR0 = FR0+FR1


	FMUL[bookmark: 1090] - $DADB


Multiplikation, FR0 = FR0*FR1


	FDIV[bookmark: 1092] - $DB28


Division, FR0 = FR0/FR1


	PLYEVL[bookmark: 1093] - $DD40


Diese Routine dient zur Berechnung von Polynomen nach folgender
Formel : 

M(n)*X^n+M(n-1)*X^(n-1)+...+M(1)*X^1+M.



FR0 enthält den Wert der Operation. Vor Aufruf der Routine muß
der Akku die Anzahl der Koeffizienten (M) enthalten. Das X- und das
Y- Register müssen auf den Anfang der Koeffizientenliste zeigen (X=High/Y=Low).
In dieser Liste müssen alle benötigten Koeffizienten im Fließkommaformat
abgelegt sein.


	FLD0R[bookmark: 1100] - $DD89 


Die FP-Zahl, auf die X- und Y-Register zeigen, wird FR0 zugewiesen.
Hier wie auch im folgenden enthält das X-Register immer das High-Byte
und das Y-Register das Low-Byte der Adresse, wenn die Adresse über
die Register definiert wird.


	FLD0P[bookmark: 1101] - $DD8D


Die FP-Zahl auf die die Adresse in FLPTR zeigt wird FR0 zugewiesen.


	FLD1R[bookmark: 1102] - $DD98 


siehe FLD0R : Die Zahl wird hier nur FR1 zugewiesen.


	FLD1P[bookmark: 1103] - $DD9C


siehe FLD0P : Die Zahl wird FR1 zugewiesen.


	FST0R[bookmark: 1104] - $DDA7


Der Inhalt von FR0 wird an der Adresse abgelegt, die durch X- und
Y-Register angegeben wird.


	FST0P[bookmark: 1105] - $DDAB 


Der Inhalt von FR0 wird an der in FLPTR abgelegt Adresse gespeichert.


	FMOVE[bookmark: 1106] - $DDB6


FR1=FR0


	EXP[bookmark: 1107] - $DDC0 


Exponential, FR0=e^FR0


	EXP10[bookmark: 1109] - $DDCC


Zehnerpotenz, FR0=10^FR0


	LOG[bookmark: 1112] - $DECD


Logarithmus, FR0=ln(FR0)


	LOG10[bookmark: 1113] - $DED1


Zehnerlogarithmus, FR0=log(FR0)




So, dies waren alle vom Betriebssytem angebotenen Routinen. Sehen
Sie sich bitte dazu auch das Beispielprogramm OS7DEMO.ASM auf der
Diskette an. Hier wird gezeigt, wie man mit minimalem Aufwand die
verschiedenen Routinen einsetzt. 


Dies war dann auch der letzte Abschnitt über das OS. Ich hoffe, daß
Ihnen die Artikel beim Programmieren geholfen haben. 



Ihr Uwe Röder 






[bookmark: SECTION00300000000000000000][bookmark: cha:PM-Grafik]


2. PM-Grafik




von Norbert Schlia. 

Erschienen im Compy Shop Magazin Dezember 1988
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2.1 Sinn und Zweck des Ganzen 




Player-Missile-Grafik. Ein langes Wort. Was verbirgt sich dahinter?
Um es auch für den, der noch gar kein Grundwissen dazu hat, verständlich
zu machen: Mit Player/ Missile-Graphik
bezeichnet ATARI die Fähigkeit des Rechners, bewegte Figuren über
den Bildschirm marschieren zu lassen. Eben Spieler und Geschosse.
Commodore und Apple nennen das Sprites,
im Grunde genommen ist das dasselbe.



Diese Figuren werden unter Umgehung des normalen Bildschirmspeichers,
also unabhängig davon, auf den Fernsehschirm gebracht. Dabei werden
die Daten direkt aus dem RAM geholt. Diese Technik nennt man DMA (Direct
Memory Access), womit man ausdrücken will, daß die beteiligten Bausteine
ohne Umweg über die CPU, den Mikroprozessor, direkt auf den Speicher
zugreifen. Das besorgt beim ATARI der ANTIC, der auch die Schrift
und Graphik produziert (ANTIC[bookmark: 1123] = Alphanumeric
Television Interface Controller). 



Ohne jetzt weiter in die Technik einzudringen erkennt man schon, wie
kompliziert der Vorgang zu verstehen ist. Zwar ist die Graphik sehr
leistungsfähig, will sagen, sehr schnell. Leider aber sehr kompliziert
zu programmieren und mit akzeptabler Geschwindigkeit vom BASIC aus
nur per Maschinensprache. 



Hier liegt nämlich das Problem, daß der ATARI nur die horizontale
Bewegung der Spieler unterstützt. Will man einen Spieler (Anm.: In
der Folge ist immer von 'Spielern' die Rede, aber das gleiche gilt
sinngemäß auch für die Geschosse.) vertikal bewegen, muß man 128 bzw.
256 Bytes, je nach Auflösung, verschieben. BASIC ist dafür absolut
indiskutabel. 



Probleme gibt es auch, wenn man unbedingt beliebige Playerbewegungen
haben will, also kreuz und quer über das Spielfeld. Dafür sind zwar
nur einfache geometrische Berechnungen notwendig, aber für ein paar
Zentimeter Bewegung sind gleich 50 Berechnungen notwendig, während
denen BASIC nichts anderes tun kann. 



Letzterdings ist Einiges zu beachten, bevor überhaupt irgendwas auf
dem Schirm erscheint. Ich will hier gar nicht weiter in die Materie
eindringen. Ich werde gelegentlich einen Artikel über das Thema schreiben,
in dem ich für Laien wie für Fortgeschrittene etwas genauer auf Tricks
und Tücken eingehen will. 



Das hier sollte nur die Kompliziertheit der Sache aufzeigen. Ich erinnere
mich mit Grausen an meine ersten Versuche mit der Graphik. Auf über
30 Seiten in meinem Handbuch standen Informationen über das Thema.
Und wie man die Geschichte einschaltet, steht auf drei verschieden
Seiten verteilt. Das Problem nimmt einem mein Programm ab. Alle Register
werden gesetzt, wie es nötig ist. Mit einem Minimum an Vorwissen kann
man Graphiken erzeugen. 
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2.2 Was leistet das Programm? 




Der Programmierer kann mit der INIT-Routine die Graphik einschalten,
mit der DEFINE-Routine die Figuren definieren. Danach kann man Spieler
0 mittels Joystick 0 und Spieler 1 per Joystick 1 beliebig auf dem
Schirm bewegen. Alle anderen Spieler und Geschosse werden einfach
per POKEs positioniert und bewegt. Dabei wird die vom Programmierer
gewählte Geschwindigkeit zugrunde gelegt. 
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2.3 Die Player/Missile-Graphik 




Der ATARI unterstützt zwei Auflösungen, nämlich zweizeilig und einzeilig.
Bei zweizeiliger Auflösung ist jeder Bildpunkt zwei Bildschirmzeilen
hoch, der ganze Bildschirm also 128 Zeilen. Das Programm arbeitet
ausschließlich mit einzeiliger Auflsung, also ist der Schirm 256 Zeilen
hoch. Wir habe dann in X-Richtung 256 Spalten und in Y-Richtung 256
Zeilen über den gesamten sichtbaren UND unsichtbaren Teil des Schirms,
also der, der außerhalb des Fernsehbildes liegt. Man kann somit Spieler
in Position 0,0 platzieren, wenn man sie nicht sehen soll. 
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2.4 Die CALL-Routine 




Ich wende für die Positionierung der notwendigen Maschinenroutinen
einen besonderen Trick an. Sie liegen im RAM hinter dem BASIC-ROM.
Auf sie wird im sogenannten Bank-Switching-Verfahren zugegriffen.
Also wird das BASIC abgeschaltet, bevor sie aufgerufen werden. Dafür
ist die CALL-Routine zuständig. Sie schaltet das BASIC ab und ruft
das Programm auf. Nach Abarbeitung schaltet sie das BASIC wieder ein
und kehrt zurück. 



Alle Routinen müssen also immer über CALL angesprochen werden! 



Die beiden Routinen liegen bei folgenden Adressen: 







[bookmark: 1133]
Table 2.1:
PM-Grafik Routine Einsprungadressen
		INIT
	$A000 = 40960 dez


DEFINE
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2.5 Die INIT-Routine und das Datenfeld 




Der ANTIC verlangt ein Datenfeld, in dem die Charaktere stehen. Aus
deren Position im Datenfeld ergeben sich auch die Vertikalpositionen.
Dieses Feld ist bei unserer Auflösung 8*256 Bytes lang, also 2K-Byte.
Der Programmierer hat nur die Aufgabe, die Position dieses Feldes
zu wählen. 



Mit X=USR(CALL,INIT,PMBASE) wird die Position gesetzt. Dabei verlangt
der ANTIC, daß sie am Beginn eines 2K-Byte-Speicherblockes liegt.
PMBASE[bookmark: 1137] muß also durch 2048 teilbar sein. Außerdem erwartet
die INIT-Routine, daß unterhalb des Feldes der BASIC-Speicherbereich
liegt. 



Aus diesen beiden Forderungen ergibt sich, daß PMBASE[bookmark: 1138]
mindestens 2K-Byte unter dem Bildschirmspeicher liegt. Wenn dieser
also, wie bei Graphics 0, bei Adresse 40000 steht, ist die Adresse
2K-Byte tiefer 37952. Diese ist aber nicht durch 2048 teilbar, also
kein 2K-Byte-Block. Der nächsttiefere Block liegt bei 36864. Hier
könnte man sein Datenfeld also ablegen. Für den erfahreneren Programmierer:
er kann ortsfeste Maschinenprogramme durchaus darüber anlegen, muß
nur das Datenfeld entsprechend nach unten schieben. 



Um die Sache etwas zu vereinfachen, beachtet die INIT-Routine nur
das High-Byte von PMBASE[bookmark: 1139], also der ganzzahlige Teil
der Division PMBASE/256. Hier wäre das 144. Außerdem wählt die Routine
automatisch den Anfang des 2K-Blocks und legt den Wert im PMFLAG ($FC
= 252 dez) ab. Ergäbe die Division also z.B. durch ein Versehen meinetwegen
146.7902, erschiene im PMFLAG[bookmark: 1140] trotzdem der Wert 144.
Es kann also nichts schiefgehen. 



Die INIT-Routine setzt die höchste Adresse, auf die BASIC zugreifen
darf, auf PMBASE-1. Das Datenfeld kann somit nicht überschrieben werden. 
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2.6 Die DEFINE-Routine und die Figuren 




Aufgerufen wird sie mit





	

	X=USR(CALL,DEFINE,ADR(IMAGE$)). 



Der String muß immer 260 Zeichen lang sein. Dabei haben die einzelnen
Bytes folgende Bedeutung: 
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Table 2.2:
PM-Grafik DEFINE Routine, Datenfeld
		Byte #
	Information


1












 

Byte 1 kann 0 - 3 sein für den entsprechenden Spieler, 4 - 7 jeweils
für Geschoß 0 - 3. Wenn man 128 dazu addiert, werden die Werte von
Byte 2 und 3 ignoriert, also die Position nicht verändert. Das ist
notwendig, um Spieler während Bewegungen ändern zu können. Die X und
die Y-Positionen liegen zwischen 0 und 255, wobei 0,0 der linke obere
Bildschirmrand ist. Im Definitionsfeld steht das Aussehen der Figur.
Je nachdem, ob es sich um einen Spieler oder ein Geschoß handelt,
sind verschiedene Regeln bei der Definition einzuhalten. 
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2.7 Spieler definieren 




Jeweils ein Byte entsprechend 8 Bits bilden eine Zeile. Jedes gesetzte
Bit läßt einen Bildpunkt aufleuchten. Jedes weitere Byte erzeugt eine
weitere Zeile. Die Definition muß immer bei Byte 4 beginnen, damit
die Vertikalposition stimmt. Außerdem muß der String immer 260 Zeichen
lang sein, sonst erscheint Müll auf dem Schirm. Notfalls muß man mit
CHR$(0) auffüllen (nicht mit SPACE!). 



Wie lang die Spieler vertikal sind, muß in einem speziellen Register
stehen (s. 2.9). Der Grundwert ist 20, also kann das
Bild 20 Zeilen hoch sein. 



Um also einen Spieler zu definieren, muß man ab Byte 4 das sogenannte
Bitmuster in den String schreiben. Z.B. der Buchstabe A würde so aussehen: 
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Figure 2.1:
PM-Grafik, Bitmuster Buchstabe ,,A``
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Der restliche String müßte mit CHR$(0) aufgefüllt werden. Die zu
dem jeweiligen Bitmuster gehörigen Zahlenwerte entnehme man bitte
der Tabelle 2.8. So kann man
also beliebige, acht Punkte breite und bis zu 256 Zeilen hohe Spieler
definieren. Dazu ist aber zu bemerken, daß die Verarbeitungsgeschwindigkeit
sinkt, je länger die Charaktere sind. Also ab einer Länge von 150
macht sich das durchaus bemerkbar! 
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2.8 Geschosse definieren




Ein Geschoß ist im Gegensatz zu den Spielern nur zwei Bit breit. Deshalb
reichen acht Bit auch, um alle Geschosse zu definieren. Auch die Geschosse
können bis zu 256 Bytes lang sein, aber nur zwei Bits der Definitionsbytes
sind für das jeweilige Geschoß zuständig: 
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Figure:
PM-Grafik, Bitmuster für Geschosse
	









Will man also Geschoß 2 definieren, muß man die Bits fünf und vier
verwenden. Um die Sache zu vereinfachen, beachtet die INIT-Routine
nur die für das in Byte 1 bezeichnete Geschoß wichtigen Bits. Man
kann also die Definitionen aller Geschosse gleich in den String packen,
es werden nur die relevanten beachtet. 
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2.9 Die Register 




Der ATARI stellt eine ganze Anzahl Register bereit, um die Player/Missile-
Graphik zu steuern. Mit Hilfe dieses Programms braucht man nur noch
einen Teil der Ur-Register, aber es kommen einige neue dazu. Das es
aber trotzdem etwas vereinfacht wird, sei hier erklärt. 



Durch die INIT-Routine werden alle Spieler und Geschosse auf Position
0,0 gesetzt. Außerdem werden ihre Farben folgendermaßen eingestellt: 
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Table 2.3:
PM-Grafik, Registerinhalte nach INIT
		Adresse
	S/G Nr.
	Wert
	Farbe


704












 

Diese Werte können nach Aufruf von INIT selbstverständlich geändert
werden. Man benutzte dabei einfach die folgende Formel: Wert=Farbe*16+Helligkeit.
Für jeden Spieler hat der ATARI ein SIZE-Register[bookmark: 1176],
das dessen Größe fest legt: 



SIZEP0 [bookmark: 1177] 53256 (Hex $D008)


SIZEP1 [bookmark: 1178] 53257 (Hex $D009)


SIZEP2 [bookmark: 1179] 53258 (Hex $D00A)


SIZEP3 [bookmark: 1180] 53259 (Hex $D00B)



Die horizontale Größe wird durch die Bits 0 und 1 der Register bestimmt,
die anderen sind unbenutzt: 
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Table 2.4:
PM-Grafik, SIZE-Register
		Bit 0 1
	Größe


0 0












 

Solch ein Register gibt es auch für alle Geschosse, allerdings gemeinsam: 



SIZEM[bookmark: 1187] 53260 (Hex $D00C)



Davon sind 



Bit 0,1 - Geschoß 0 


Bit 2,3 - Geschoß 1 


Bit 4,5 - Geschoß 2 


Bit 6,7 - Geschoß 3 



Die Bitkombinationen sind dieselben wie oben. Alle Bits der SIZE-Register
werden auf '0' gesetzt, also auf Normalgröße. 



Außerdem gibt es sogenannte Kollisionsregister, in denen Zusammenstöße
von Spielern mit Geschossen usw. gespeichert werden. Diese Werte bleiben
erhalten, bis sie durch einen Schreibzugriff auf das Register HITCLR[bookmark: 1188]
gelöscht werden. Wird ein Wert, ganz gleich welcher, in dieses Register
geschrieben, werden alle Kollisionsregister gelöscht. Das erledigt
ebenfalls die INIT-Routine. 



HITCLR[bookmark: 1189] 53278 (Hex $D01E)



Nun gibt es für jedes Geschoß ein Register, das Kollisionen des Geschosses
mit den Spielfeldfarben speichert: 


	KOLM0PF[bookmark: 1191] 53248 (Hex $D000)


	KOLM1PF[bookmark: 1192] 53249 (Hex $D001)


	KOLM2PF[bookmark: 1193] 53250 (Hex $D002)


	KOLM3PF[bookmark: 1194] 53251 (Hex $D003)




Eine Kollision wird durch ein Bit signalisiert, indem es '1' wird.
Dabei ist jeder Spielfeldfarbe ein Bit zugeordnet: 


Bit 0 : Kollision mit Spielfeld 0 


Bit 1 : Kollision mit Spielfeld 1 


Bit 2 : Kollision mit Spielfeld 2 


Bit 3 : Kollision mit Spielfeld 3 


Bit 4-7: unbenutzt, immer '0' 



Auch für jeden Spieler gibt es ein solches Register: 


	KOLP0PF [bookmark: 1197] 53252 (Hex $D004)


	KOLP1PF [bookmark: 1198] 53253 (Hex $D005) 


	KOLP2PF [bookmark: 1199] 53254 (Hex $D006)


	KOLP3PF [bookmark: 1200] 53255 (Hex $D007)




Hierfür gilt auch die obige Tabelle. 


Stößt ein Geschoß mit einem Spieler zusammen, reagieren folgende Register: 


	KOLM0P [bookmark: 1203] 53256 (Hex $D008)


	KOLM1P [bookmark: 1204] 53257 (Hex $D009)


	KOLM2P [bookmark: 1205] 53258 (Hex $D00A)


	KOLM3P [bookmark: 1206] 53259 (Hex $D00B)




Hier also die Tabelle: 


Bit 0 : Kollision mit Spieler 0 


Bit 1 : Kollision mit Spieler 1


Bit 2 : Kollision mit Spieler 2 


Bit 3 : Kollision mit Spieler 3 


Bit 4-7: unbenutzt, immer '0' 



Und schließlich ein Satz Register, der Zusammenstöße zwischen Spielern
signalisiert: 


	KOLP0P [bookmark: 1209] 53260 (Hex $D00C)


	KOLP1P [bookmark: 1210] 53261 (Hex $D00D)


	KOLP2P [bookmark: 1211] 53262 (Hex $D00E)


	KOLP3P [bookmark: 1212] 53263 (Hex $D00F)




Hier gilt die Tabelle wie bei Geschoß/Spieler. 


Wie man sieht, ist das schon ganz schön kompliziert. Aber ohne Unterstützung
würde es noch komplizierter. Wenn's dann mal richtig los geht mit
mehreren Figuren wird die Sache ohne Hilfe so unübersichtlich, daß
ich mich manchmal schon gefragt habe, wie es Menschen geben kann,
die damit von BASIC aus die tollsten Bewegungen machen! 



Zusammenfassend muß man also sagen, daß man mittels der SIZE-Register
die horizontale Ausdehnung der Figuren festlegen kann. Die KOL-Register
geben Berührungen aller Art an. Ihre Werte kann man mit einem Schreibzugriff
auf HITCLR löschen. Man muß sich also immer überlegen, welche Werte
bei Treffern und Zusammenstößen auftreten werden und kann dann das
Spiel entsprechend reagieren lassen. 



Die Hilfsroutine stellt außerdem noch zusätzliche Register zur Verfügung,
die ebenfalls wichtig sind: 



Hier steht das L-Byte von PMBASE: 


PMFLAG[bookmark: 1214] 252 (Hex $FC) - Der Wert darf
nicht geändert werden! 



Die Schrittgeschwindigkeit der einzelnen Figuren kann aus Tabelle
2.5 abgelesen werden. 
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Table 2.5:
PM-Grafik, Schrittgeschwindigkeit
		Adresse
	Name
	Vorgabewert
	Wert für


PMBASE+40












 

Die Vorgabewerte können selbstverständlich geändert werden. Der Wert
eins sagt aus, das die Figur pro Durchgang um eins bewegt wird. Da
das Interrupt 50 mal pro Sekunde auftritt, bewegt sich die Figur also
entsprechend um 50 Einheiten. 



Wie man sieht, sind diese Register außerdem nicht ortsfest. Leider
war nirgendwo genug Platz für 47 Register. Aber nach Festlegung von
PMBASE hat man ja einen festen Wert, mit dem man arbeiten kann. So
hat man wenigstens einen geschlossenen Block von Registern.
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2.10 Die Positionierung und Bewegung 




Jetzt hat man gelernt, die Graphik zu initialisieren und Figuren zu
definieren. Außerdem weiß man, wie man bei der Definition gleich eine
Positionierung vornimmt. Spieler 0 und 1 sind kein Problem, sie bewegt
man mit den Joysticks. Nun kommen wir zu den restlichen Figuren und
zum eigentlichen Vorteil dieses Programms. 



Zur Positionierung und Bewegung steht eine ganze Batterie von Registern
zur Verfügung. 
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2.11 Die Ist-Positions-Register 
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Table 2.6:
PM-Grafik, Ist-Positions Register
		Adresse
	Register
	Figur


PMBASE+0












 

Die Ist-Positions-Register sind in Tabelle 2.6
zu finden. Mit RHPOS ist Real Horizontal Position,
mit RVPOS Real Vertical Position gemeint. 
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2.12 Die Soll-Positions-Register 
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Table 2.7:
PM-Grafik, Soll-Positions-Register
		Adresse
	Register
	Figur 


PMBASE+18












 

Die Soll-Positions-Register sind in Tabelle 2.7
zu finden. Mit DHPOS ist Destination Horizontal Position,
mit DVPOS Destination Vertical Position
gemeint. 
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2.13 Wie positioniere und bewege ich? 




Nach diesem Exkurs in die Registerlandschaft wird manchem wohl der
Gedanke kommen, wieso das jetzt alles einfacher sein soll?! Aufgepasst,
jetzt kommt nämlich der Clou: Hat man eine Figur (Spieler 2 oder 3
bzw. eines der Geschosse) irgendwo platziert und will, daß sie sich
bewegt, POKEd man die gewünschte neue Position in die zugehörigen
Soll-Positions-Register. Man wird als Ergebnis erhalten, daß sich
die Figur auf dem kürzesten Weg von ihrem alten Ort zum neuen begibt,
und zwar mit der in ihrem SPEED-Register vorgegebenen Geschwindigkeit. 



So simpel das aussieht, um von Position 20,20 nach 30,30 zu kommen,
sind einiges über 1000 Additionen zu bewerkstelligen. All diese Probleme
nimmt einem das Programm ab. Will man eine Figur sofort irgendwo haben,
ohne daß sie sich bewegt, kann man das auf zwei Arten tun. Entweder
man POKEd in die Soll- und Ist-Register dieselben Werte, oder man
definiert die Figur neu und positioniert sie dabei wie gewünscht.
Beides ist möglich. 



Am besten schaut man sich einmal das DEMO an. Hier kann man prima
sehen, wie man initialisiert, definiert und bewegt. Nun folgt noch
die Bitmustertabelle. Ich wünsche viel Spaß beim Programmieren mit
meinem Programm. 






[bookmark: SECTION003140000000000000000]
2.14 Binär/Hexadezimal/Dezimal-Tabelle 




Tabellen dieser Art gibt es ja nun zuhauf, aber wer noch keine hat,
kann diese hier verwenden: 
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Table 2.8:
PM-Grafik, Bin/Hex/Dez Tabelle
		Bin
	Hex
	Dez
	Bin
	Hex
	Dez 


0000












 

Für den, der noch keine Erfahrung mit Binärzahlen hat: Ein Byte besteht,
wie man wohl weiß, aus acht Bits. Jeweils vier Bits zusammen nennt
man Nibble. Oben stehen also die 16
möglichen Kombinationen, die ein Nibble einnehmen kann. Da wir in
unserem Zehnersystem nur 10 Zahlzeichen, die Ziffern, haben, hat man
noch sechs Buchstaben (A-F) dazunehmen müssen. Hat man jetzt beim
Entwurf einer Figur eine Bitkombination erhalten, kann man anhand
der obigen Tabelle die beiden richtigen Nibbles aussuchen und erhält
zunächst die Hexadezimalzahl. 



Zum Entwurf nimmt man am besten ein Blatt kariertes Papier und macht
sich folgenden Matrix: 
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Figure 2.3:
PM-Grafik, Bitmuster ,,Pfeil``
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Ich habe mir also einen stumpfen Pfeil definiert. Die zwei Nibbles
von Zeile 0 sind 0001 und 1000. In der Tabelle sehe ich, daß sie 1
und 8 heißen. Somit stellen sie also die Hexzahl $18 dar. Die nächste
Zeile ist 0010 0100 und damit $24 usw. bis zur letzten, die $3A
darstellt (überprüfen Sie's!). 


Diese Hexzahlen kann das BASIC aber nicht verdauen. Man muß sie erst
in Dezimalzahlen umrechnen. Wer nicht in der glücklichen Lage ist,
einen Taschenrechner zu besitzen, der das kann, muß folgendes tun: 



Bei jeder Hexzahl hat die linke Stelle den Wert 1, die nächste rechts
den Wert 16, dann die nächste den Wert 256 usw. (Für Profis: Das ergibt
sich aus 16^n, wobei n von rechts nach links bei
0 angefangen zählt.) Bei uns kann also nur die Wertigkeit 1 bzw. 16
auftreten. So ist nun $18 Hex 1*16+8*1=24 dezimal, $24 Hex 2*16+4*1=
36 dezimal und $3A Hex 3*16+10*1= 58 dezimal. Diese Werte können
wir dann in den String füttern. 



Das war's zu diesem Thema. Ich hoffe, Ihr habt viel Spaß damit. 



Euer Norbert Schlia. 
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3. BASIC Utilities 




von Uwe Röder. 

Erschienen im Copy Shop Magazin Dezember 1988



Ein jeder kennt das uralte Problem: Man hat eine gute Idee für ein
neues Programm und möchte sie nun in BASIC umsetzen. Sehr schnell
wird man dann feststellen müssen, daß man bei der Programmierung in
BASIC viele Einschränkungen machen muß und daß das Programm, das schließlich
herauskommt, dann doch nicht so ganz der tollen Idee entspricht. 



Dies hat verschiedene Ursachen. Zum einen fehlt dem User der eine
oder andere gute Befehl oder aber die vorhandenen Befehle sind so
langsam, daß das Programm im Schneckentempo abläuft. Wenn der User
das erste Mal an die Grenzen seines Befehlssatzes stößt, so wird er
in aller Regel verstärkt alle möglichen PEEKs und POKEs benutzen,
doch auch mit diesen sind ihm wieder enge Grenzen gesetzt. 



Was nun? 



Die Antwort heißt: Neue Befehle müssen her! 



Doch auch hier stößt der reine BASIC-User auf Schwierigkeiten, denn
wie soll er mit seinem Wissen neue Befehle schaffen? Er kann es gar
nicht, denn solche Erweiterungen sind prinzipiell nur in Maschinen-Sprache
möglich. Es gibt nun verschiedene Möglichkeiten. Eine Möglichkeit
ist, sich ein neues schnelleres BASIC mit einem größeren Wortschatz
zu suchen (BASIC XL/XE, Turbo-Basic-XL ...), die andere ist sein BASIC
mit MS-Unterprogrammen ein wenig aufzupäppeln. Ich habe mich für diese
letzte Möglichkeit entschieden, da sie einige entscheidende Vorteile
bietet: 



Möchte ich ein Programm kommerziell verwerten, so treten Probleme
bei anderen BASICs auf, da die spätere Zielgruppe ja auch über dieses
BASIC verfügen muß, um das Programm laufen zu lassen. Das Problem
ist hier, daß man das benutzte BASIC nicht mitliefern darf. Würde
der Programmierer zum Beispiel Turbo-Basic mitliefern, ist dies ein
klarer Verstoß gegen das Urheberrecht und somit illegal[bookmark: tex2html27]3.1. Dieser Umstand spricht also ganz klar für das eingebaute ATARI-BASIC,
über das jeder User verfügt. 
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3.1 Speicherfüll-Routine 




Mit dieser Routine kann ein beliebiger Speicherbereich gelöscht oder
mit einem bestimmten Wert überschrieben werden. Dies kann beim Arbeiten
mit Fonts, Player- und Missiles und Bildschirmoperationen von großem
Nutzen sein, da man zum Beispiel gezielt Teile des Bildschirms oder
des Zeichensatzes innerhalb einer winzigen Zeitspanne löschen oder
verändern kann. 



Routinenaufruf: 





	

	A=USR(ADR(FILL$),START,ENDE,WERT) 



START und ENDE sind die erste und letzte Adresse des Speicherbereichs,
der mit der Zahl aus WERT überschrieben wird. Beispiel: 




	

	A=USR(ADR(FILL$),20480,24576,0) 



Hier wird der Speicherbereich von 20480 ($5000) bis 24576 ($6000)
gelöscht. 
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3.2 MOVE-Routinen 




Zwei weitere Routinen, die auch mit dem Verändern des Speichers zu
tun haben, sind die Routinen MOVE1 und MOVE2. Die Beide dienen dem
Kopieren eines Speicherbereichs zu einem anderen Speicherbereich.
Man kann sie zum Beispiel für die vertikale Bewegung von Playern
oder für das Kopieren von Zeichensätzen aus dem ROM in den RAM benutzen. 



Routinenaufruf: 





	

	A=USR(ADR(MOVE1$),SOURCE,DEST,COUNT) 


A=USR(ADR(MOVE2$),SOURCE,DEST,COUNT) 




SOURCE ist die Startadresse der zu kopierenden Daten. Von dieser Adresse
einschließlich werden COUNT Daten bei der Adresse DEST und folgenden
abgelegt. Der Unterschied zwischen MOVE1 und MOVE2 liegt einzig in
der Arbeitsweise. Wenn sich nämlich die beiden betroffenen Speicherbereiche
überlappen, können bei der einen oder der anderen Routine Daten verloren
gehen, da noch zu kopierende Daten bereits überschrieben wurden. Die
Routine MOVE1 beginnt beim Kopieren mit der ersten Adresse des Source-Bereichs
und endet somit bei der letzten. Bei der Routine MOVE2 ist dies genau
entgegengesetzt. Für die Aufwärtsbewegung von Playern sollte daher
MOVE1 benutzt werden. Für die Abwärtsbewegung dementsprechend MOVE2. 


Beispiel: Kopieren des Zeichensatzes von Page $E0 nach Page $50. 





	

	A=USR(ADR(MOVE1$),224*256,80*256,1024) 


POKE 756,80 
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3.3 DPOKE-Routine 




Die vierte Routine ist eine 16-Bit-Poke Routine. Will man zum Beispiel
einen Sektor über die SIO einlesen, muß man die Sektornummer und die
Zieladresse, die beide 16-Bit Zahlen sind, in das Low-High-Byte Format
bringen und diese beiden Zahlen dann getrennt in die entsprechenden
Speicherstellen schreiben. Mit der DPOKE-Routine umgeht man sowohl
das lästige Umrechnen als auch das getrennte Einschreiben. 



Routinen-Aufruf: 





	

	A=USR(ADR(DPOKE$),ADRESSE,WERT) 



Dies entspricht folgenden BASIC-Befehlen: 




	

	POKE ADRESSE,WERT-INT(WERT/256)*256 


POKE ADRESSE+1,INT(WERT/256) 




Die DPOKE-Routine bringt hier einen nicht zu unterschätzenden Zeitgewinn
und eine enorme Vereinfachung des sonst so komplizierten Terms mit
sich. 


Ganz wichtig ist bei dem Umgang mit MS-Routinen, daß immer alle geforderten
Parameter übergeben werden. Fehlt ein Parameter oder ist einer zu
viel, so hat das in der Regel einen gnadenlosen Systemabsturz zur
Folge. 
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3.4 DPEEK 




Diese Routine ist das Gegenstück zu der Routine DPOKE. Viele wichtige
Adressen (Bildschirmspeicher, Variablennamen- und Variablenwertetabelle,
MEMLO, MEMTOP...) sind im Rechner im 16 Bit Format abgelegt. Um nun
eine solche Adresse auszulesen, mußte dies bisher über folgende Basic-Befehle
geschehen: 



1.Bsp.: Bildschirmspeicheradresse 





	

	A=PEEK(88)+PEEK(89)*256 



2.Bsp.: Errorzeilennummer 




	

	A=PEEK(186)+PEEK(187)*256 



Mit der DPEEK-Routine wird dies ein wenig vereinfacht und der zeitliche
Aufwand verkürzt. Die Routine wird wie folgt benutzt: 


1.Bsp.: Bildschirmspeicheradresse 





	

	A=USR(ADR(DPEEK$),88) 



2.Bsp.: Errorzeilennummer 




	

	A=USR(ADR(DPEEK$),186) 



Die Adresse bzw. der Wert ist nach Aufruf der Routine in der Variable
vor dem Gleichheitszeichen aufzufinden (hier in A). Man kann den Wert
natürlich auch direkt auf den Bildschirm ausgeben, ohne daß er einer
Variable zugewiesen wird: 




	

	?USR(ADR(DPEEK$),88) 



Ich würde die Routine unbedingt benutzen, wenn häufig eine Adresse
ermittelt werden soll, da gegenüber der konventionellen Methode ca.
30% der Zeit erspart werden. 
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3.5 LOAD 




Wer stand noch nicht vor dem Problem? Man möchte einen Zeichensatz
oder ein Bild von Diskette laden und muß feststellen, daß man einen
ganzen File Byte für Byte über GET einlesen und über POKE an der jeweiligen
Adresse ablegen. Mit der LOAD-Routine können Sie nun beliebige Datenblöcke
auf einen 'Rutsch' in den Speicher laden. Die Routine benötigt dafür
nur die Kanalnummer, die Adresse ab der die Daten abgelegt werden
sollen und die Anzahl der einzuladenen Bytes. 



K =Kanalnummer 



AD =Zieladresse im Speicher 



LEN =Länge des Blockes 





	

	A=USR(ADR(LOAD$),K,AD,LEN) 



1.Bsp.: Zeichensatz nach Page 128 laden 




	

	10 OPEN #1,4,0,D:*.FNT 


20 A=USR(ADR(LOAD$),1,128*256,1024) 



30 CLOSE #1 



40 POKE 756,128 




2.Bsp.: GRAPHICS 8+16 Bild laden 




	

	10 GR.8+16 


20 AD=USR(ADR(DPEEK$),88) 



30 OPEN #2,4,0,D:*.PIC 



40 A=USR(ADR(LOAD$),2,AD,7680) 



50 CLOSE #2 



60 GOTO 60 




Mit dieser Routine wird über die CIO eine DOS-Routine zum Laden von
Datenblöcken aufgerufen. Der beim Basic übliche Weg über einen Zeichenbuffer
wird dabei umgangen. Da zudem der gesamte Firlefanz des GET und POKE
und das Erhöhen der Adresse um 1 pro Byte in Basic ebenfalls wegfällt,
ist eine optimale Geschwindigkeitsausnutzung möglich. 
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3.6 SAVE 




Die SAVE-Routine funktioniert genauso wie die LOAD-Routine. Es ist
nur zu beachten, daß beim OPEN-Befehl statt der 4 eine 8 übergeben
werden muß, um den Kanal zum Schreiben zu öffnen. Bsp.:Speichern des
Zeichensatzes des OS 





	

	10 OPEN #1,8,0,D:OS.FNT 


20 A=USR(ADR(SAVE$),1,224*256,1024) 



30 CLOSE #1 




Die Parameter entsprechen denen der LOAD-Routine, daher sind hier
keine weiteren Erklärungen nötig. 


Uwe Röder 
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4. Basic Tipps und Tricks




und Willi Ortolf.

Erschienen im Compy Shop Magazin Dezember 1988
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4.1 Bilder laden 




Für all diejenigen, die gerne mal ein Programm schreiben möchten,
aber so wie ich keine absoluten Experten wie zum Beispiel Peter Sabath,
Erwin Reuß oder Kemal Ezcan sind, schreibe ich hier ein paar Anregungen
auf, die dabei vielleicht hilfreich sein könnten. Zunächst einmal
braucht man ein Titelbild. Dieses kann man am besten mit einer Maltafel
oder mit dem Programm 'Design Master' bewerkstelligen. Das fertige
Bild von der Maltafel speichert man dann mit 'Insert' ab, welches
danach mit dem Namen 'Picture' in der Directory steht. Den Filenamen
benennt man um, zum Beispiel BILD.PIC und hat dann ein Bild im 62
Sektorenformat. 



Um das Bild dann aufzurufen, setzt man ein paar Zeilen vor sein Programm: 





	

	10 DIM CIO$ (42) 





20 FOR I=1 TO 42






22 READ BYTE






23 CIO$(I,I)= CHR$(BYTE)






25 NEXT I 






30 DATA 104,104,104,10,10,10,10,170,104,104






35 DATA 157,66,3,104,157,69,3, 104,157,68,3 






40 DATA 104,157,73,3,104,157,72,3,32,86,228






45 DATA 169,0,133,213,189,67,3,133,212,96 






50 POKE 106,60-32






55 GRAPHICS 31






56 SCRTOP=PEEK(88)+256*PEEK(89) 






60 OPEN #1,4,0,D:BILD.PIC






65 IN=USR(ADR(CIO$),1,7,SCRTOP,7680) 






70 CLOSE #1






75 FOR A=1 TO 500:NEXT A 







Zeilen 60 bis 70 setzt man dann an die Stelle, an der das Bild gebraucht
wird. 
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4.2 Titelmelodie




Zum Titelbild gehört auch eine Titelmelodie. Dafür eignet sich hervorragend
das Programm 'The Soundmachine', mit dem man ein AUTORUN-SYS-File
aus der erstellten Melodie erzeugen kann, das nach dem Einladen das
Basic-Programm automatisch startet. Dazu sind im Programm folgende
Zeilen notwendig: 





	

	80 MUSCTL=7966


81 MSTART=7945



82 MUSPLA=9862



83 MFLAGS=7975 



90 POKE MUSPLA,104



91 D=USR(MSTART)



92 POKE MUSCTL,0 




Zeilen 90-92 setzt man immer dahin, wo die Musik gebraucht wird. Will
man die Melodie wieder abschalten, schreibt man: 




	

	100 POKE MUSCTL,1


105 FOR I=0 TO 3:SOUND I, 0,0,0:NEXT I 
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4.3 Zeichensatz ändern




Sehr viel schöner sieht es bei einem Textadventure aus, wenn man die
Schriftzeichen verändert. Dazu lädt man einen Zeichensatz ein. Die
nötigen Zeilen dafür sind: 





	

	110 DIM Z$(40) 


120 GRAPHICS 0



125 RESTORE 150 



130 POKE 106,160-32 



140 OPEN #1,4,0,D:ZSATZ.FNT



145 Z=USR(ADR(Z$))



146 CLOSE #1 



150 DATA 104,162,16,169,7,157,66,3,165,106 



160 DATA 157,69,3,169,0,157,68,3,157,72,3 



170 DATA 169,4,157,73,3,76,86,228



180 POKE 756,PEEK(106) 




Nach einem Wechsel der Graphikstufe ist der Zeichensatz außer Kraft.
Dann braucht man nur hinter dem Wechsel 'POKE 756,PEEK(106)' zu setzen
und schwupp, ist er wieder da. 
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4.4 Kopfzeile




Eine Kopfzeile, die über dem normalen Textfenster steht, ist des öfteren
wünschenswert: 





	

	190 DIM KOPF$(40) 


200 KOPF$=12345678901234567890123456789



201 KOPF$=KOPF$ + 01234567890 



210 DL=PEEK(560)+256*PEEK(561)



211 POKE DL,1:POKE DL+1,0:POKE DL+2,6



212 DL=DL+3 



220 FOR I=1536 TO 1542:READ Q:POKE I,Q:NEXT I 



230 DATA 112,96,66,6,0,1 



240 POKE 1544,DL/256



245 POKE 1543,DL-256*PEEK(1544) 



250 FOR Q=1545 TO 1548



255 POKE Q,ASC(KOPF$(Q-1544,Q-1544))-32



256 NEXT Q 




Dabei ist zu beachten, daß der Text in der Textzeile genau 40 Zeichen
lang ist, weil es sonst zu einem Programmabbruch und zu einem ERROR
5 kommt. Nach einem Wechsel der Graphikstufe ist die Kopfzeile nicht
mehr auf dem Bildschirm. Um sie wieder aufzurufen, gibt man die Zeilen
200 bis 212 ein. 
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4.5 Variablen speichern




Da das Titelbild, die Musik, die Kopfzeile etc. einiges an Speicherplatz
verbrauchen, kann es vorkommen, daß man sein Programm teilen muß.
Damit aber nicht alle Variablen futsch sind, müssen wir diese erst
einmal in einen freien Speicher poken. Dazu bietet sich die 'PAGE
6' an. Für alphanumerische Variablen gibt man ein: 





	

	260 DIM A$(20) 


270 A$=PROBE 



280 FOR L=1 TO LEN(A$)



281 POKE 1700+L,ASC(A$(L))



282 NEXT L



283 POKE 1700,LEN(A$) 




Um diese aus der 'PAGE 6' wieder herauszuholen schreibt man: 




	

	290 FOR I=1 TO PEEK(1700)


291 A$(I)=CHR$(PEEK(I+1700))



292 NEXT I 




Bei numerischen Variablen das gleiche. Hineinpoken: 




	

	300 POKE 1720,INT(PU/256)


301 POKE 1720+1,PU-256*INT(PU/256) 




PU ist dabei die Variable. Um sie wieder herauszuholen, gibt man ein: 




	

	310 PU=PEEK(1720)*256+PEEK(1720+1)


311 ? PU 




Vielleicht kann der eine oder andere einen Tipp daraus verwerten. 


Allen ATARI-Freunden die besten Grüße! 



Willi Ortolf 
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5. 6502 für Fortgeschrittene 




von Erwin Reuß. 

Erschienen im Compy Shop Magazin Februar 1989.



In diesem Kapitel stelle ich allen Maschinensprache-Programmieren
nützliche Routinen zur Verfügung, die in eigene Programme eingebunden
werden können. Neben der Beschreibung der Routinen werde ich auch
auf einige Problematiken bei der Entwicklung von Assembler-Programmen
eingehen. 



Alle Listings eines Artikels sind im BIBO-Assembler Format in einer
einzigen Datei auf der Diskette zum Buch abgelegt. Benötigen Sie also
nur eine einzelne Routine, laden Sie die Datei ein, löschen alle nicht
benötigten Zeilen und speichern die einzelne Routine unter einem anderen
Namen auf eine Diskette ab. Aus Platzgründen sind die Listings nicht
zusätzlich in den einzelnen Artikeln aufgelistet. 
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5.1 Bildschirm Ein- Ausgabe




Der erste Teil beschäftigt sich mit der Ein- und Ausgabe von Zeichen
auf dem Bildschirm. Bei der Ein- und Ausgabe von Zeichen werden schon
oft Fehler in der Programmierung begangen wenn direkt Routinen im
Betriebssystem (OS) aufgerufen werden. Man darf nur Routinen des OS
über die dokumentierten Einsprungadressen aufrufen. Wird dieses Gesetz
nicht beachtet kann es passieren, daß das fertige Programm nicht auf
allen Rechnern funktioniert. 
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5.1.1 Zeichenausgabe über OS




Die Einsprungadresse zur Zeichenausgabe auf einem Graphics 0 Bildschirm
befindet sich beim XL-System bei $F2B0 und beim Oldrunnersystem bei
$F6A4. Diese Adressen finden wir wieder, wenn wir uns die Handlertabelle
für den Bildschirmeditor anschauen. Diese Tabelle beginnt bei Adresse
$E400. Alle Vektoren dieser Tabelle zeigen auf die Anfangsadressen
der Routinen minus Eins. Die einzelnen Vektoren der Tabelle bedeuten: 
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Figure 5.1:
Handlertabelle Bildschirmeditor
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...6~PUTBYTE~-1~ \par +~8~STATUS~-1~ \par +10~SPECIAL~-1\end{list}\par \end{figure}]




 



Um eine Routine über einen dieser Vektoren aufzurufen, müssen wir
die beiden Bytes auf den Stack schieben und anschließend einen RTS
ausführen. Dieses hat die gleiche Wirkung wie ein JMP zu der Adresse
plus Eins auf die der Vektor zeigt. Beispiel: 
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Figure 5.2:
Aufruf Vektor in Handlertabelle
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...$E401~ \par PHA~ \par LDA~\$E400~ \par PHA~ \par RTS~\end{list}\par \end{figure}]









Dieses war eigentlich schon die erste Routine. Nach Aufruf wird ein
Graphics Null Bildschirm geöffnet. 





[bookmark: SECTION00612000000000000000]
5.1.2 Routine CHROUT 




Die folgende Routine finden Sie im Listing: CHROUT. Sie dient zur
Zeichenausgabe auf dem Bildschirm. Der Wert des auszugebenden Zeichens
muß sich vor Aufruf im Akkumulator befinden. Aufruf der Routine CHROUT: 
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Figure 5.3:
Aufruf Routine CHROUT
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ... \par oder~LDA~\char93 'A~ \par JSR~CHROUT \par ....~\end{list}\par \end{figure}]
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5.1.3 Routine TXTOUT




Eine Verwendung dieser Routine finden wir gleich beim nächsten Listing:
TXTOUT. Dieses ist eine Textausgabe, die den Text ausgibt, der sich
direkt hinter dem Aufruf befindet. Die Länge des auszugebenden Textes
ist nicht begrenzt, als Endkennung muß sich ein $EA am Textende befinden.
Durch dieses Endzeichen kann die Routine besonders kurz gehalten werden.
Das Zeichen mit dem ASCII-Code $EA ist übrigens ein inverses 'j'.
Dieses Zeichen darf nicht im Text vorkommen. Ich benutze die Routine
in fast allen meiner Programme und ich hatte noch nie das Problem
daß das Zeichen in einem meiner Texte vorkam. Sollte es dennoch passieren,
muß man den Text vorher beenden, das Zeichen über CHROUT ausgeben
und dann die Zeile über TXTOUT beenden. Benutzung der Routine TXTOUT: 
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Figure 5.4:
Aufruf Routine TXTOUT
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...A~~~~~~~;Ende~ \par LDA~....~~~~~;Weiter~im~Programm~\end{list}\par \end{figure}]









Dieses waren die beiden wichtigsten Routinen zur Zeichenausgabe auf
dem Bildschirm. Sie werden sicherlich festgestellt haben, daß die
Betriebssystemroutinen zur Zeichenausgabe nicht gerade die schnellsten
sind. Dieses liegt daran, daß die Routine bei allen Grafikstufen funktionieren
muß und so sehr viel Zeit bei der Umrechnung der Koordinaten vergeht.
Für den Anfang soll uns die Geschwindigkeit allerdings noch nicht
stören. Weiter im Text werde ich eine eigene Zeichenausgabe nur für
Graphics 0 Bildschirme vorstellen, die um ein vielfaches schneller
als das Betriebssystem ist. 
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5.2 Tastaturabfrage




Zeichen können wir nun ausgeben. Doch wie fragen wir eine Eingabe
der Tastatur ab? Hier gibt es mehrere Möglichkeiten. Die einfachste
ist, das Betriebssystem zu verwenden. Der Aufruf der OS-Routine geschieht
über den Handler des Tastaturtreibers. 
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5.2.1 Routine GETKEY




Die Routine GETKEY übernimmt den Aufruf der OS-Routine. Die Routine
wartet solange, bis eine Taste gedrückt wurde. Der ASCII-Wert der
gedrückten Taste steht nach Rückkehr im Akkumulator.
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Figure 5.5:
Aufruf von GETKEY
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...ar CMP~\char93 'B~~~~~~;oder~Taste~'B'?~ \par BEQ~...\end{list}\par \end{figure}]










	

	 



Auf dem Bildschirm wird das Zeichen nicht ausgegeben. Hierzu muß die
Routine CHROUT verwendet werden: 
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Figure 5.6:
GETKEY und CHROUT
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...ku~zurückholen \par CMP~...~~~~~~;Weiter~im~Programm~\end{list}\par \end{figure}]









Nachteil dieser Tastaturabfrage ist, daß nicht alle Tastenkombinationen
ermittelt werden können. Die GETKEY-Routine wird durch Druck auf die
Tasten 'CAPS' oder 'INVERS' nicht verlassen. Um alle Tasten abfragen
zu können, muß die Tastatur in Handarbeit mit eigenen Routinen ohne
Mitwirkung des Betriebssystems abgefragt werden. 
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5.2.2 Routine GETLINE




Die nächste Routine soll die Eingabe einer kompletten Zeile sein.
Auch hier unterstützt uns das Betriebssystem bei der Ausführung. Im
Gegensatz zu den bisherigen Routinen benutzen wir hier den Aufruf
der CIO-Routine des Betriebssystems. Dieses hat den Vorteil, daß wir
alle Parameter leicht übergeben können. BUFFER zeigt auf den Speicher,
in dem sich die eingegebene Zeile nach Druck auf RETURN befinden soll.
LENGTH bestimmt die maximale Anzahl der einzugebenden Zeichen. Das
RETURN-Zeichen $9B muß mitgezählt werden.





[bookmark: 1456]
Figure 5.7:
Aufruf von GETLINE
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...IM~PROG~ \par BUFFER~.BL~20~~~~~~~~~~;BUFFER~FR~TEXT~\end{list}\par \end{figure}]





Nach Aufruf der Routine befindet sich im Y-Register der Status der
Eingaberoutine. Befindet sich hier ein positiver Wert (1) war die
Eingabe in Ordnung. Bei einem negativen Wert (größer 127) ist ein
Fehler aufgetreten. 



Beispiel: 


	128-Break Taste wurde gedrückt. 


	136-Es wurden zu viele Zeichen eingegeben. 




Nachteil der Routine: Man kann die Eingabezeile über die Cursortasten
verlassen oder mit der Taste CLEAR den gesamten Bildschirm löschen.
Da man ein Programm so sicher wie nur möglich machen sollte, empfiehlt
es sich, diese Routine nur zu Experimentierzwecken zu benutzten. Eine
eigene Eingaberoutine, in der alle nicht erlaubten Tasten abgefangen
werden, sollte später gegen die GETLINE-Routine ausgetauscht werden. 
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5.3 Textausgabe ohne OS




Thema ist die Ausgabe von Zeichen auf dem Bildschirm ohne Zuhilfenahme
des Betriebssystems. Aber Halt, einige Funktionen kann das Betriebssystem
schon noch erledigen, mehr dazu später. 



Wer sich schon immer über den trägen Bildschirmaufbau von Zeichen
auf dem Grafik 0 Bildschirm geärgert hat, der sollte das auf der Diskette
befindliche Listing in seine selbstgeschriebenen Assembler-Programme
einbinden. Statt nun die Zeichenausgaberoutine des Betriebssystems
anzuspringen, wie weiter oben beschrieben, lenkt man alle Ausgaben
auf den Bildschirm einfach auf die neue Routine um. Sie werden feststellen,
daß die Bildschirmausgabe so schnell vonstatten geht, daß man den
Aufbau der einzelnen Zeilen gar nicht mehr erkennt. Doch warum ist
diese Routine gegenüber dem Betriebssystem so schnell? 



Ganz einfach, hier muß nicht auf die Grafikstufe geachtet werden,
alle Zeichen können nur auf Grafik 0 Bildschirmen ausgegeben werden.
Somit entfällt das im Betriebssystem aufwendige, zeitraubende Umrechnen
der Auflösungen einzelner Text- und Grafikstufen. Nun zur Beschreibung
der Routine: Beim Entwickeln der neuen Zeichenausgabe habe ich besonders
darauf geachtet, daß diese mit dem Betriebssystem voll zusammenarbeitet.
So kann man abwechselnd die Charout- Routine des Betriebssystems und
die eigene Routine benutzten, ohne daß sich diese gegenseitig beeinflussen.
Falls Sie jetzt Fragen, warum man überhaupt noch das Betriebssystem
benutzen soll, werde ich Ihnen zwei Gründe nennen: 


	Wenn der Editor der Betriebssystem zur Eingabe von Zeichen benutzt
wird, benutzt dieser auch die Betriebssystem eigene Zeichenausgabe. 


	Einige Funktionen sind in der schnellen Textausgabe nicht vorhanden,
hierzu muß das Betriebssystem benutzt werden, da es keine besonders
zeitkritischen Funktionen sind oder großen Programmieraufwand erfordern.
Dieses sind zum Beispiel: Bildschirm löschen, Zeilen einfügen, Zeilen
löschen, Tabs, Bell. 




In der Routine enthalten sind die Richtungssteuerungen des Cursors,
also Cursor hoch, runter, rechts, links. Der Bildschirm wird gescrollt,
wenn in der letzten Zeile ein Carriage Return ($9B) ausgeführt wird.
Die ESCAPE-Funktion ist ebenfalls wirksam, der Unterschied zum normalen
Betriebssystem ist jedoch, daß auch das inverse ESCAPE-Zeichen dargestellt
werden kann wenn nach dem ESCAPE-Zeichen ($1B) der Wert $9B ausgegeben
wird. 


Einbinden der Routine in eigene Programme: 



Die Textausgabe verändert nur Zero-Page Adressen, die auch die Zeichenausgabe
des Betriebssystem benutzt. Der Einsprung in die Routine geschieht
mit dem Wert des auszugebenden Zeichens im AKKU. Der Inhalt von X-
und Y-Register wird von der Routine nicht verändert, hierdurch können
Schleifen zur Zeichenausgabe einfacher programmiert werden. Beispiel: 
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Figure 5.8:
Aufruf CHROUT ohne OS
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...uotedbl{}HALLO~CSM-FANS\textquotedbl{}~ \par .HX~9BFF\end{list}\par \end{figure}]









Ein Zeilenvorschub (Carriage Return) kann auch durch anspringen des
Labels 'RETOUT' erzielt werden. Hier wird der Wert $9B in den Akku
geladen und dann die Routine 'CHROUT' ausgeführt. Die Abfrage der
BREAK-Taste geschieht im ersten Teil der Textausgabe-Routine. Das
Label, zu dem nach drücken der BREAK-Taste verzweigt werden soll,
muß noch in das Listing eingesetzt werden. Soll die BREAK-Taste ignoriert
werden, kann die Abfrage auch einfach entfernt werden. 


Nun noch einige Bemerkungen zu meinem Programmierstil: Sie werden
sicher bemerkt haben, daß sich fast keine Kommentare in meinen Listings
befinden. Dies hat mehrere Gründe. Zum einen vergrößern Bemerkungen
den Sourcecode um ein vielfaches, hierdurch kann es bei größeren Projekten
schnell zu Platzmangel im RAM-Speicher kommen. Zum Zweiten wird hierdurch
die Geschwindigkeit beim assemblieren herabgesetzt da viele für den
Objekt-Code unnütze Zeichen bearbeitet werden müssen. 



Dies soll natürlich nicht heißen, daß man generell keine Listings
dokumentieren soll. Ich meine, geschickt ausgewählte Labels können
schon ein komplettes Listing dokumentieren ohne daß irgend eine Bemerkung
eingefügt wird. Es gibt da auch Programmierer, die das Dokumentieren
übertreiben, so fand ich vor einiger Zeit neben dem Befehl 'LDA #0'
die Bemerkung 'Lade den Akku mit 0'. Solche Kommentare kann man getrost
weglassen, wenn der Befehl sich schon selbst erklärt. 



Soviel zu diesem Thema. Zum Schluß dieses Abschnitts komme ich noch
auf ein kleines BASIC-Programm zu sprechen, das sich unter dem Namen
'HILFE1.BAS[bookmark: 1472]' auf der Diskette befindet. Dieses
Programm druckt eine zum programmieren sehr nützliche Tabelle auf
EPSON-kompatiblen Druckern aus. Der Ausdruck sollte beim Programmieren
immer griffbereit neben dem Computer liegen. Neben einer HEX- Dezimal-
Umwandlung werden alle ASCII-Zeichen und Assembler-Befehle auf einen
Blick übersichtlich dargestellt. Auch die Befehle des 65C02 Prozessors
in der SPEEDY wurden nicht vergessen. 



Im nächsten Abschnitt beschäftige ich mich mit der Tastatureingabe
ohne Betriebssystem, in der alle nicht benötigten Tasten gleich unterdrückt
werden. 
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5.4 Tastatureingabe ohne OS




In diesem Abschnitt werde ich mich mit der Eingabe von Zeichen über
die Tastatur beschäftigen. Bei der Benutzung der Routine im Betriebssystem
treten bekanntlich mehrere Probleme auf. Dies ist erstens, daß alle
Tasten angenommen werden, also mit einem Tastaturklick den Druck anzeigen.
Andererseits können aber auch nicht alle Tasten abgefragt werden,
diese werden bereits im Betriebssystem unterdrückt oder zu internen
Funktionen herangezogen. Wenn Sie einmal versucht haben, die 'CAPS'-Taste
oder die 'INVERS'-Taste über die Betriebssystemroutine abzufragen,
werden Sie feststellen, daß dies nicht möglich ist. Wollen Sie diese
Tasten aber dennoch abfragen, ist es unbedingt notwendig, eigene Routinen
zur Tastaturabfrage zu schreiben. 



Das zweite große Problem ist der Tastaturklick der OS-Routine. Bei
der Benutzung von Display-List Interrupts macht sich jeder Druck auf
die Tastatur störend im Bild bemerkbar. Diese Störung läßt sich zwar
durch Ausschalten des Klicks beseitigen ($2DB = $FF), dieses Funktioniert
aber nur im XL-OS. Beim Oldrunner-OS hat diese Speicherstelle leider
keine Funktion. Wenn ein Programm geschrieben wird, sollte es auch
auf allen Betriebssystemen gleich funktionieren. Wenn wir bei unserem
Rechner schon einen Tastaturklick haben (welcher andere Rechner hat
das schon), sollten wir diesen auch schon benutzen. 
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5.4.1 Routine GETKEY ohne OS 




Alle diese Probleme beseitigt meine eigene 'GETKEY'-Routine. Alle
Tasten können abgefragt werden und beliebige Werte liefern, dieses
besorgt eine eigene Tastaturtabelle. Der Tastaturklick erzeugt kein
störendes Flackern im Bild. Kommen wir zum ersten Teil der Routine,
der Abfrage, ob überhaupt eine Taste gedrückt wurde. 
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Figure 5.9:
GETKEY ohne OS, Teil 1
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Die Speicherstelle $2FC nimmt bekanntlich immer den Wert der zuletzt
gedrückten Taste an. Wenn wir auf einen Tastendruck warten wollen,
muß diese Speicherstelle zunächst einmal auf einen Wert gesetzt werden,
der nicht durch Druck einer Taste erzeugt werden kann. In den meisten
Fällen, wie auch im Betriebssystem ist dieses der Wert $FF. Drücken
wir nun eine Taste, nimmt die Speicherstelle einen Wert ungleich $FF
an. Hier ist der Punkt, wo die Warteschleife verlassen wird und wir
uns weiter um die gedrückte Taste kümmern können. 


Warten wir nur auf den Druck einer oder zwei Tasten, ist es unnütz
den ganzen Rest der Routine zu benutzen. Als einziges kann noch der
Klick folgen. Nach dem Aufruf kann der zurückgegebene Tastaturcode
getestet werden, ob die richtige Taste gedrückt wurde. Da die Tastatur
in eine Matrix eingeteilt ist, läßt sich die gedrückte Taste nicht
leicht aus dem Tastaturcode erkennen. Eine große Hilfe bietet hier
eine Tabelle, die alle Tastaturcodes zeigt. Sie können diese Tabelle
auf einem EPSON-kompatiblen Drucker ausdrucken. Das hierzu benötigte
BASIC-Programm befindet sich auf der Diskette unter dem Namen 'HILFE2.BAS[bookmark: 1482]'. 



Sollen nun mehrere Tasten gedrückt werden können, ist es Empfehlenswert,
eine eigene Tastaturtabelle zu benutzen. Hiermit kommen wir zum Teil
2 der Routine. Der Tastaturcode kann normalerweise Werte zwischen
0 und $3F annehmen. Wird die SHIFT-Taste gedrückt, können Werte zwischen
$40 und $7F auftreten. Bei gedrückter CONTROL-Taste reichen die
Werte von $80 bis $BF. Eine Tastaturtabelle ist im allgemeinen genau
so lang, daß alle Tastaturcodes von 0 bis $BF in den entsprechenden
ASCII-Code umgewandelt wird. Größere Werte können nur durch gleichzeitiges
Drücken einer Taste zusammen mit SHIFT und CONTROL erreicht werden.
Doch hier ist leider eine Einschränkung zu machen, aus welchen Gründen
auch immer, kann der POKEY, der für die Tastaturabfrage zuständig
ist, leider nicht alle Tasten in Verbindung mit SHIFT und CONTROL
abfragen. 



Somit werden in den meisten Fällen auch alle Codes unterdrückt, die
durch gleichzeitiges Drücken von SHIFT und CONTROL entstehen. Auch
in unserer Routine sperren wir alle Werte größer als $BF. Wollen
wir zusätzlich auch die Funktionen über SHIFT+CONTROL nutzen, kann
die Tastaturtabelle natürlich verlängert werden. 
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Figure 5.10:
GETKEY Tastaturtabelle
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Am Ende unserer Routine befindet sich der ASCII-Wert im ACCU. Wird
in der Tastaturtabelle der Wert $80 gefunden wird an den Anfang unserer
Getkey-Routine zurückgesprungen. Hierdurch kann man gezielt Tasten
sperren, die nicht gedrückt werden dürfen. Zum Schluß unserer Routine
kommt noch der am Anfang angesprochene Tastaturklick. Die Störungen
des betriebssysteminternen Tastaturklick werden durch die Verzögerungsschleife
verursacht. Durch schreiben eines Wertes in das Register $D40A wird
der Mikroprozessor kurz angehalten und so eine gezielte Verzögerung
erreicht. Dadurch kann es passieren, daß die Ausführung eines DLIs
verzögert wird und das schon erwähnte Flackern auf dem Bildschirm
entsteht. 


Meine Routine benutzt dieses Register nicht, stattdessen wird eine
Verzögerungsschleife mit den Indexregistern X und Y erreicht. Für
den Tastaturklick benutze ich das Soundregister 0. Sollte dies stören,
kann natürlich auch jedes andere Soundregister verwendet werden. 
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Figure 5.11:
CHROUT Tastaturklick
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Falls Ihner der Klick nicht gefällt, können Sie natürlich die Werte
für Tonhöhe, Lautstärke und Verzögerung nach eigenen Wünschen ändern.
Die KLICK-Routine verändert den Wert im ACCU nicht, somit befindet
sich nach Ausführung immer noch der ASCII-Wert der gedrückten Taste
im ACCU. Noch ein paar Tips zur Benutzung der eigenen GETKEY-Routine.
In der Warteschleife kann natürlich auch gleichzeitig auf den Druck
einer Funktionstaste gewartet und entsprechend behandelt werden. Das
Abfragen der Speicherstelle $D01F muß hierzu natürlich in die Schleife
eingesetzt werden. 




	

	
[bookmark: 1501]
Figure 5.12:
GETKEY und Funktionstasten
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Bei der Benutzung von Umlauten besteht der Bedarf, die Tastenkombination
SHIFT+CONTROL+A (für 'Ä') zu drücken. Diese Kombination liefert nun
leider den Tastaturcode $FF. Auch dieses ist kein Problem. Da wir
ja ohnehin eigene Routinen benutzen, können wir den Inhalt des Registers
$2FC auf einen anderen Wert als $FF setzen, wenn keine Taste gedrückt
ist. Welchen Wert Sie hier einsetzen hängt von Ihrem Programm ab,
nehmen Sie einfach einen Wert, den Sie nie benötigen. Ich benutze
meist den Wert $FE. 
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Figure:
GETKEY, Alternativer Löschwert
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Ein Nachteil hat dieser Wert jedoch. Der Tastaturbuffer im BIBO-DOS
muß auf jeden Fall ausgeschaltet werden ($739=$FF), da dieser nur
mit dem Wert $FF zusammenarbeitet. Sollte die Routine nicht funktionieren,
kann hier also der Fehler liegen. 
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6. Das Geheimnis der Module 




von Norbert Schlia. 

Erschienen im Compy Shop Magazin Juli 1989.



Viele Programme erhält man ausschließlich im Modul. Eigentlich ist
das ja praktisch, weil die Ladezeit entfällt und die ROMs nahezu unzerstörbar
sind, wenn man nicht gerade drauftritt. Hier einige Informationen
über die Technik, die das Benutzen der Module ermöglicht und wie man
nahezu den gesamten, 64K langen RAM-Speicher des ATARI 800XL nutzen
kann. Gleich vorweg muß ich sagen, daß das ganze recht kompliziert
wird. Einige Erfahrungen im Maschinenspracheprogrammieren sind auf
jeden Fall notwendig. Aber auch für den weniger Beschlagenen kann
das Folgende doch interessant sein. 
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6.1 Die Verwaltungseinheiten 




Der XL besitzt ein IC, die PIA, welche zusammen mit einem zweiten
IC die Speicherverwaltung erledigt. Das zweite IC stellt die Memory-Management-Unit[bookmark: 1515],
kurz MMU[bookmark: 1516], des Atari dar. Es ist ein Standardbaustein,
ein PAL[bookmark: 1517]. Das heißt Programmable Array Logic,
die für Ataris Zwecke schon vorprogrammiert wurde. Ein solches IC
besteht aus einem Netz von logischen
Gattern. Diese werden schon bei der Herstellung je nach Wunsch des
Bestellers verschaltet. So kann man bestimmte, spezielle Funktionen
festlegen. Auf diese Weise ist es möglich, maßgeschneiderte
ICs auch in kleinen Stückzahlen wirtschaftlich zu produzieren. 



Die MMU kann bestimmte RAM/ROM-Blöcke austauschen. Dazu hat man den
800XL-Speicher in Blöcke aufgeteilt: 
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Figure:
ATARI XL Speicherblöcke
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Wenn ein Modul eingesteckt wird, meldet es seine Existenz über zwei
Leitungen, En4:H und En5:H, an. Das :H
bedeutet, daß ein High-Pegel die entsprechende Meldung anzeigt. Man
spricht dabei von Active High, also
High, wenn die Meldung aktiv ist. Das
Gegenteil ist natürlich Active Low oder
:L. Somit legt das Modul intern En5:H
und/ oder En4:H auf +5V, landläufig also auf High. En5 enabled
- ermöglicht - die Umschaltung des Bereichs $A000-$BFFF. Ist das
Modul 8K groß, belegt es nur diesen Bereich. Ist es 16K lang, ebenso
$8000-$9FFF. Dazu setzt es auch En4 auf High. 


Die MMU sorgt dabei dafür, daß das RAM in diesem Bereich ausgeblendet
wird und die Daten des ROMs auf diese Adressen gelegt werden. Der
Inhalt des RAM-Speichers bleibt dabei natürlich erhalten, und auch
der lebensnotwendige Refresh wird regelmäßig
durchgelassen. Dieses System nennt sich Bank-Switching[bookmark: 1546],
also Speicherumschaltung. Der sogenannte Refresh-Zyklus dient zum
Erhalt der Daten im RAM. Im Atari sind ausschließlich dynamische Speicher
eingebaut. Jedes der 65536 Bits wird durch einen winzigen Kondensator
repräsentiert. Ist er geladen, stellt er eine 1
dar; ist er entladen, eine 0. Jeder
geladene Kondensator muß regelmäßig nachgeladen werden, damit er seine
Information nicht verliert. Das erledigt die ANTIC, der Bildprozessor. 
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6.2 Der Modul-Port 
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Table 6.1:
ATARI - Modulport Belegung
		Sel4:L
	1
	A
	En4:H


A3












 

Über den Port werden eine ganze Menge Informationen ausgetauscht.
Will die CPU auf einen Bereich des ROMs zugreifen, wird entweder Sel4
oder Sel5 auf Low gelegt, um daß dem Modul mitzuteilen. Außerdem erhält
es über Pin R die Meldung, ob es sich um eine Schreib- oder Leseoperation
handelt. Theoretisch wäre es auch möglich, nur den unteren Block zu
belegen. Da aber jedes Modul dem Betriebsystem einige Informationen
mitteilen muß, wie z.B. seine Startadresse, muß jedes zwangsläufig
den oberen Block benutzen. An seinem Ende stehen nämlich diese Informationen: 





	

	START-ADRESSE[bookmark: 1560] $BFFA/B 



Der Vektor zeigt auf die Start-Adresse des Moduls. 




	

	KENN-BYTE[bookmark: 1563] $BFFC 



Steht hier ein Wert ungleich Null, dann weiß
das Betriebssystem, das sich im Modul-Bereich weder ROM noch RAM befinden. 




	

	OPTIONS-BYTE[bookmark: 1568] $BFFD 



Von den acht Bits werden nur drei verwendet: 

	Bit 7:1 Diagnosemodul, es wird VOR der
eigentlichen System-Reset-Routine initialisiert. 0
Normales ROM-Modul.


	Bit 2:1 Modul NACH dem System Reset
initialisieren und starten. 0 Modul
nur initialisieren. 


	Bit 1:1 Vor dem Start des Moduls Diskette
booten. 0 Diskette nicht booten. 




Alle anderen sind unbenutzt. 




	

	INIT-ADRESSE[bookmark: 1585]   $BFFE/F 



Hier steht die Initialisierungsadresse des Moduls. Meistens zeigt
sie nur auf ein RTS. 


Weiteres finden Sie auch im Artikel Eprommologie, Grundwissen
aus CSM 03/1988 von P.Bee und E.Reuß. 
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6.3 Der Speicherplan des ATARI 800 XL
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Figure 6.2:
Speicherplan ATARI 800XL
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Einige Steuersignale der MMU, die z.B. das BASIC-ROM ein und ausschalten,
kann man softwaremäßig auslösen. Dazu muß man auf PORTB[bookmark: 1594]
($D301) der PIA bestimmte Bitkombinationen anlegen. Das Register
kann auch gelesen werden, was das Setzen und Löschen von Bits mit
ORA und AND erleichtert: 
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Table:
MMU, PORTB, Speicherblöcke schalten
		Bit
	Funktion 


0












 

Bit 2-6 werden nicht verwendet. Sie kommen erst im Zusammenhang mit
RAM-Disks zu ihrem Recht. Man sollte aber, angesichts der Kompatiblität
zu Erweiterungen, diese nicht verändern. Um beispielsweise das BASIC
auszuschalten, kann man folgende Befehlsfolge benutzen: 





	

	01000 BASOFF   LDA $D301   Status laden 


01010          ORA #$02    BASIC aus 



01020          STA $D301   fertig 



01030          RTS 




Wieder einschalten kann man das Modul dann, indem man in Zeile 1010
den Befehl AND #$FD gibt. Man sollte immer die Bits einODERn oder
ausANDen, wie man sagt, sonst kann es sein, daß Programme nicht auf
allen Systemen laufen. Andererseits kann es auch vorkommen, daß man
mit dem Programmstart einen festen Wert in das Register schreiben
will. Dann sollte man $FF (ohne BASIC) bzw. $FD (mit BASIC) verwenden. 


Ist Bit 0 1, liegt im Bereich $C000-$CFFF
bzw. $D800-$FFFF das Betriebssystem und in $D800-$DFFF das Mathematikroutinen-ROM.
Ist Bit 2 0, liegt im Bereich $A000-$BFFF
die BASIC-Cartridge, wie eben gezeigt. Ist Bit 7 0,
wird der versteckte ROM-Bereich $D000-$D7FF
nach $5000-$57FF gespiegelt. Das ist das Selbsttestprogramm des
ATARI. Natürlich eine Spielerei, aber man wollte wohl die 2K-Byte
Speicher nicht verschwenden. Der Block $D000-$D7FF selbst wird als
Port-Bereich genutzt. Das nennt man Memory-Mapped-Input/Output,
weil ein bestimmter Speicherbereich für alle Ein/Ausgabe- und Steueraufgaben
fest abgestellt ist. 



Diesen Block kann man selbstverständlich nicht abschalten, weil man
ja sonst die Kontrolle über das System verlieren würde. Die 2K-Byte
RAM, die hinter dem I/O-Block liegen, sind aus diesem Grund gar nicht
zu erreichen. 
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6.4 Das Abschalten von Blöcken 




Auf das Modul im Schacht kann man softwaremäßig keinerlei Einfluß
nehmen. Die Einheiten BASIC-Modul[bookmark: 1615],
OS-ROM[bookmark: 1618] und Selbsttest-ROM[bookmark: 1621]
jedoch kann man nach Belieben ein- und ausschalten. Dabei ist aber
einiges zu beachten. Beginnen wir zunächst mit dem einfachsten: 



Wer das Selbsttestprogramm von einem seiner Programme aus starten
will, kann das über die Vektortabelle des ATARI machen: JMP $E480
schaltet den Selbstest ein und startet ihn. Außerdem wird das Kaltstartflag
($244) gesetzt, damit beim nächsten RESET ein Kaltstart durchgeführt
wird. Das ist wichtig, um den Selbsttest wieder verlassen zu können.
Ist das ROM schon eingeblendet, kann man auch über JMP $E483 direkt
hineinspringen. 



Es muß auch immer das Betriebsystem ein sein. Darin steht nämlich
etwa von $CA57 - $CB56 der Bildschirmaufbau des Selbsttests im Bildschirmcode-Format.
Er hat nicht mehr in den eigentlichen Block gepasst. Möglicherweise
werden auch Routinen aus dem Betriebssystem verwendet. Um den Speicher
hinter dem BASIC-Modul zu nutzen, kann man es leicht abschalten. Man
muß nur Bit 2 von PORTB[bookmark: 1623] setzen. Das kann z.B. innerhalb
einer Maschinenroutine geschehen, die man über USR aufgerufen hat.
Dabei ist aber darauf zu achten, daß das Modul vor der Rückkehr zum
BASIC wieder eingeschaltet wird! So erhält man stolze 8K zusätzliches
RAM, das zudem während des normalen BASIC-Betriebes nicht verändert
wird. Das habe ich für mein Programm RAM-Erweiterung
per Software aus CSM 1/89 genutzt. Man kann sogar ausführbare
Maschinenprogramme dort ablegen, die dann allerdings über eine Hilfsroutine
aufgerufen werden müssen, wenn man mit USR hinein will. 



Diese Hilfsroutine muß das Modul abschalten, das Programm aufrufen
und nach der Rückkehr vom Programm das BASIC wieder ein und dann erst
den Return-Befehl zum BASIC ausführen. 



Den Quellcode dieser kurzen Routine befindet sich im BIBO-Assemblerformat
auf der Diskette zum Buch (CALL.ASM). Das Problem dabei ist, daß das
BASIC vor dem Sprung in das Maschinenprogramm die im USR-Statement
angegebenen Parameter auf dem Stack ablegt. Zunächst ein Byte, in
dem die Anzahl der Parameter steht- gibt es keine, ist es Null. Dann
folgen jeweils zwei Bytes pro angegebene Größe in der Reihenfolge
wie sie im Befehl standen. Beispiel: 





	

	X=USR(ADR,A,B) 



Aus dem Stack holt man mit PLA nacheinander: 2 (bedeutet Zwei
Parameter) A (Hi), A (Lo), B (Hi), B (Lo) 


Danach die Returnadresse. Die CALL-Routine korrigiert die erste Zahl,
die ja eins zu hoch wäre durch den zusätzlichen Wert. Die aufgerufene
Routine unter dem ROM merkt von der
Zwischenstation nichts. Will man dem BASIC in der im USR-Statement
spezifierten Variable einen Wert übergeben, muß ihn die Maschinenroutine
in der Zero-Page-Adresse $D4/$D5 bzw. 212/213 ablegen. Wird der
Inhalt der Adresse nicht verändert, enthält die Variable die Startadresse
der Routine. 



Außerdem müssen die Maschinenprogramme vorher unter die Cartridge
verschoben werden, weil sie nicht direkt dorthin geladen werden können.
Dazu dient die MOVE-Routine (MOVE.ASM). Beide können in BASIC-Strings
gepackt werden und über USR(ADR(..)) aufgerufen werden. Der CALL-Routine
muß dazu als ersten Parameter die Adresse der Zielroutine übergeben
werden, z.B. 40960. Sie schaltet dann das BASIC ab und startet die
Routine. Nach deren Ende mit RTS schaltet sie das BASIC wieder ein
und kehrt zurück. Dem USR-Statement muß also nur die Adresse der CALL-Funktion
angefügt werden, um damit statt direkt zur gewünschten Adresse über
CALL zu springen. 



Die MOVE-Routine wird folgendermaßen aufgerufen: 





	

	X=USR(MOVE,QUELLE,ZIEL) 



Die Daten werden dann von der Adresse QUELLE nach ZIEL verschoben.
Schauen Sie sich doch als Demo die RAM-Erweiterung (CSM 1/89),
die VBLI-Player-Steuerung (CSM 11/88) oder die Cassettendatei-Verwaltung
(CSM 1/89) an. Dazu habe ich diese Technik verwendet. Will man aus
irgendeinem Grund die BASIC-Cartridge ganz abschalten, muß man außer
dem Bit 2 in PORTB auch das BASIC-Flag[bookmark: 1634] ($3F8)
setzen. Hier muß ein Wert ungleich Null stehen, sonst wird die Cartridge
bei jedem RESET unweigerlich wieder eingeschaltet. 


Will man das BASIC einschalten, muß man umgekehrt das Flag löschen.
Danach muß man einen Kaltstart durchführen über JMP $E477. Dann wird
aber auch neu gebootet. Leider ist es nicht möglich, einen Warmstart
ins BASIC auszuführen, weil die Cartridge nicht korrekt initialisiert
wird. Vielleicht weiß ein Leser einen geeigneten Weg? 



BIBO-DOS[bookmark: 1635]-User haben es da noch einfacher. Herr Reuß
hat für sie extra eine Möglichkeit vorgesehen, ins DOS oder zur eingesteckten
Cartridge zu gelangen: JMP $715 rettet sogar das BIBO-DUP hinter
das Betriebssystem, bevor es das Modul startet. Der Nachteil ist die
Inkompatiblität zu anderen DOS-Versionen. Allerdings muß auch hier
die Cartridge vorher schon korrekt initialisiert gewesen sein. Ganz
kompliziert wird es, wenn man mit dem Betriebssystem spielen
will. Für die Zeit, in der das OS-ROM aus ist, müssen sämtliche Interrupts
unterbunden sein. Mit dem maskierbaren ist es einfach: SEI vor und
CLI nach dem Abschalten verhindert es. Der maskierbare Interrupt,
der alle 1/50 Sekunde durchgeführt wird und eventuell eingeschaltete
Displaylistinterrupts, müssen schon im Auslöser, der ANTIC, gestoppt
werden. Das geschieht über NMIEN[bookmark: 1638] ($D40E). Hier gehört
erst mal eine 0 hinein, bevor man PORTB[bookmark: 1641]
anspricht. In diesem Moment fehlen dem 6502 nämlich die Hardwarezeiger
bei $FFFA (nicht maskierbarer Interrupt), $FFFC (Reset) und $FFFE
(maskierbarer Interrupt).



Die CPU würde beim nächsten Interrupt nach $0000 verzweigen, und
was dann passiert, weiß der Henker. Der Reset-Vektor ist unwichtig,
da beim Drücken von System-Reset das ROM sowieso wieder eingeschaltet
wird. Dies als kleiner Tipp, weil das bisweilen Probleme macht, wenn
man Programme dahinter ablegt und sich wundert, warum sie keinen Reset
überstehen! $40 in NMIEN schaltet den Interrupt wieder ein. Man kann
es auch, nachdem das OS-ROM wieder eingeblendet ist, über JSR $E46B
anschalten. Falls VBLI im Spiel waren, ist $C0 der richtige Wert. 



Ganz nebenbei muß der Programmierer, will er ein Chaos auf dem Bildschirm
vermeiden, auch einen vernünftigen Zeichensatz bereitstellen- vorausgesetzt,
er will das Betriebssystem längere Zeit aus lassen. Mit diesen Tricks
ist es möglich, insgesamt 62K RAM zu mobilisieren und auch zu nutzen.
Ich hoffe, damit einige brauchbare Tips gegeben zu haben. Ich wünsche
allen ATARI-Usern viel Spaß mit ihren Geräten! 
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7. SPEEDY 1050 Programmierung
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7.1 Permanenten Laufwerksbefehle




Es folgt die Liste der SIO-Kommandos für die SPEEDY 1050 (Mini-SPEEDY).
Diese Liste ist besonders für den interessierten Maschinensprache-Programmierer
gedacht, der seine SPEEDY 1050 (Mini-SPEEDY) selber programmieren
möchte.



KOMMANDO ist der Wert, der sich vor Aufruf der SIO-Routine ($E459)
in der Speicherstelle $302 befindet. AUX1 und AUX2 entsprechen den
Werten, die sich in den Speicherstellen $30A (Low Byte) und $30B
(High Byte) befinden. Bei einigen Befehlen werden AUXI und AUX2 nicht
benutzt und dürfen beliebige Werte annehmen.
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7.1.1 Sektor lesen




KOMMANDO: $52



AUX1: Sektornummer Low-Byte



AUX2: Sektornummer High-Byte



BESCHREIBUNG: Es werden je nach Density 128 oder 256 Bytes
zum Computer gesendet. Bei den Sektoren 1-3 werden auch bei DOUBLE-Density
nur 128 Bytes gesendet.



BEMERKUNG: Sektornummer 0000 liest die Zeropage des RAM in der
SPEEDY 1050 (Mini-SPEEDY) aus. Bei Sektoren größer $8000 wird das
RAM oder das ROM ausgelesen. ($8000-9FFF = RAM / $COOO oder $EOOO-FFFF
= ROM)
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7.1.2 Sektor schreiben ohne Verify




KOMMANDO: $50



AUX1: Sektornummer Low-Byte



AUX2: Sektornummer High-Byte



BESCHREIBUNG: Das Laufwerk erwartet je nach Density 128 oder
256 Bytes. Sektoren 1-3 sind immer 128 Bytes lang. 



BEMERKUNG: Der SPEEDY-Arbeitsspeicher $8000- $9FFF kann gezielt
beschrieben werden. Zeropage (Sektor 0000) kann nicht beschrieben
werden.
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7.1.3 Sektor schreiben mit Verify




KOMMANDO: $57



AUX1: Sektornummer Low-Byte



AUX2: Sektornummer High-Byte



BESCHREIBUNG: Wie Befehl $50



BEMERKUNG: Wie Befehl $50. Ab der SPEEDY-Version 1.4 ist bei
diesem Kommando der Verify SPEEDY-Intern abgeschaltet. Um den Verify
wieder zuzulassen, muß bei Befehl $4B das Bit 2 im Konfigurationsbyte
gesetzt werden.
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7.1.4 Laufwerkstatus ermitteln




KOMMANDO: $53



AUX1: Nicht benutzt



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Das Laufwerk sendet 4 Bytes, die den Status der
eingelegten Diskette und der letzten Diskettenoperation beinhalten.
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Figure 7.1:
Laufwerkstatus Floppy
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...r~Format~Disk~(\$EO) \par Byte~4:~unbenutzt~(immer~0)\end{list}\par \end{figure}]
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7.1.5 Formatiere Diskette (SINGLE / DOUBLE)




KOMMANDO: $21



AUX1: Funktionsbyte 1



AUX2: Funktionsbyte 2



BESCHREIBUNG: Dieses Kommando wird benutzt, um Disketten in
Single oder Double-Density (720 Sektoren) zu formatierten. Das Density-Format
wird durch einen vorherigen $4F-Befehl (Laufwerkskonfiguration) eingestellt.
Wird das Laufwerk nach dem Einschalten nicht konfiguriert, wird automatisch
in SINGLE-Density formatiert. Soll in Medium-Density (1040 Sektoren)
formatiert werden, muß sich in Funktionsbyte 1 der Wert $11 und in
Funktionsbyte 2 der Wert 4 befinden. Das Laufwerk sendet nach dem
formatieren je nach Density 128 oder 256 Bytes an den Computer. Die
ersten zwei Bytes sind nach erfolgreichem Formatieren immer $FF.
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7.1.6 Formatiere Diskette (MEDIUM)




KOMMANDO: $22



AUX1: Nicht benutzt



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Dieses Kommando wird benutzt um Disketten in
1050 Dual Density (MEDIUM = 1040 Sektoren) zu formatieren. Es werden
immer 128 Bytes zum Computer gesendet. Die ersten zwei Bytes sind
nach erfolgreichem formatieren immer $FF.











Dieses waren die Standard-Befehle einer normalen 1050. Alle folgenden
Befehle können nicht mit einer SLOW- geschalteten SPEEDY angesprochen
werden.
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7.1.7 Automatisches formatieren




KOMMANDO: $20



AUX1: Funktionsbyte 1



AUX2: Funktionsbyte 2



BESCHREIBUNG: Dem Laufwerk wird nur der Befehl zum Formatieren
gegeben. Es wird sofort ein 'Complete' zurückgemeldet. Mit diesem
Befehl können alle drei Formate generiert werden. Die gewünschte Dichte
muß vorher mit dem Befehl $4F (Laufwerk konfigurieren) eingestellt
werden. Soll in Medium-Density (1040 Sektoren) formatiert werden,
muß sich in Funktionsbyte 1 der Wert $11 und in Funktionsbyte 2 der
Wert 4 befinden. Ein Write-Protect wird sofort zurückgemeldet. Fehler
beim Formatieren können dem Computer nicht gemeldet werden, da keine
Daten nach Befehlsausführung zurückgesendet werden. Abhängig vom Drive/Display-Status
wird nach dem Formatieren automatisch die VTOC[bookmark: 1691] (DOS 2/2.5/BIBO-DOS
kompatibel) und 3 Bootsektoren geschrieben.
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7.1.8 SIO-Geschwindigkeitsbyte ermitteln




KOMMANDO: $3F



AUX1: Nicht benutzt



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Es wird ein Byte zum Computer gesendet, das die
Übertragungsgeschwindigkeit in High Speed beinhaltet. Dieses Byte
wird für die HIGH Speed SIO-Routine benötigt und beträgt bei der SPEEDY
1050 (Mini-SPEEDY) normalerweise 09.
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7.1.9 Laufwerkskonfiguration auslesen




KOMMANDO: $4E



AUX1: Nicht benutzt



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Es werden die 12 Bytes der Konfigurationstabelle
(PERCOM Block) zum Computer gesendet
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Figure 7.2:
PERCOM Block, Floppy Konfiguration
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ... Byte~11~-~unbenutzt~(0) \par Byte~12~-~unbenutzt~(0)\end{list}\par \end{figure}]
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7.1.10 Laufwerk konfigurieren




KOMMANDO: $4F



AUX1: Nicht benutzt



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Dieser Befehl wird benutzt, um das Laufwerk für
den nächsten Formatierungsbefehl einzustellen. Das Laufwerk erwartet
12 Bytes, die genau der Reihenfolge des vorherigen Befehles ($4E)
entsprechen müssen.
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7.1.11 Schreibvorgang beenden




KOMMANDO: $51



AUX1: Funktionsbyte 1



AUX2: Funktionsbyte 2



BESCHREIBUNG: Nach jedem Schreibbefehl wartet das Laufwerk
ca. 2 Sekunden bis die Daten aus dem Trackbuffer auf die Diskette
geschrieben werden. Dieses wird durch den Befehl $51 beschleunigt.
Alle Daten im Trackbuffer werden unverzüglich auf die Diskette geschrieben
und abhängig vom Drive/Display Status ($44) der Motor nach erfolgtem
Schreibvorgang sofort gestoppt. Sind beide Funktionsbytes $FF werden
zusätzlich alle Sektoren aus dem Cache-Buffer auf die Diskette geschrieben.
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7.1.12 Drive/Display Einstellung




KOMMANDO: $44



AUX1: Konfigurationsbyte



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Der Wert in AUX1 setzt das Drive/Display Statusbyte
im Laufwerk. Dieses Byte kann über keinen Befehl direkt ausgelesen
werden, so daß immer alle Bits richtig gesetzt werden müssen.
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Figure 7.3:
Speedy 1050 Drive/Display Status
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...~Hexadezimal \par Bit~7~-~ERROR~-~Anzeige~einschalten\end{list}\par \end{figure}]
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7.1.13 Slow/Fast Konfiguration




KOMMANDO: $4B



AUX1: Konfigurationsbyte



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Mit dem Wert in AUX1 wird das Drive-Slow-Statusbyte
des Laufwerkes beeinflusst. Dieses Byte kann über keinen Befehl direkt
ausgelesen werden, so daß alle Bits richtig gesetzt werden müssen.
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Figure 7.4:
Speedy 1050 Slow/Fast Konfiguration
	[image: \begin{figure}\par\begin{list}{}{\setlength{\rightmargin}{\leftmargin}\setl... ...par Bit~7~-~1~Diskette~slow~(nach~Diskettenwechsel~0)\end{list}\par \end{figure}]
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7.1.14 Direkter Sprungbefehl ohne Rückmeldung




KOMMANDO: $4C



AUX1: Sprungadresse Low-Byte



AUX2: Sprungadresse High-Byte



BESCHREIBUNG: Der Mikroprozessor im Laufwerk wird durch diesen
Befehl veranlasst, direkt zur Speicherstelle zu springen, die sich
in AUX1 und AUX2 befindet. Das Laufwerk gibt keine Meldung an den
Computer zurück, so daß eine Rückmeldung vom Programm aus gegeben
werden muß, zu dem der Prozessor gesprungen ist.
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7.1.15 Direkter Sprungbefehl mit Rückmeldung




KOMMANDO: $D4



AUX1: Sprungadresse Low-Byte



AUX2: Sprungadresse High-Byte



BESCHREIBUNG: Diese Befehl gleicht dem Vorhergehenden bis auf
den Unterschied, daß das Laufwerk vor Ausführung des Programmes eine
Rückmeldung (Complete) an den Computer sendet.
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7.1.16 Kommandotabelle verlängern oder verkürzen




KOMMANDO: $41



AUX1: Nicht benutzt



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Das Laufwerk erwartet 3 Bytes vom Computer. Das
1. Byte ist das neue Kommando. Das 2. und 3. Byte ist die Startadresse
des über das neue Kommando erreichten Programmes im low/high-Byte
Format. Falls sich der neue Befehl schon in der Kommandotabelle befindet,
wird dieser mit der neuen Startadresse versehen. ist die Startadresse
0000 wird der Befehl aus der Kommandotabelle gelöscht.
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7.1.17 Länge der SIO-Routine ermitteln




KOMMANDO: $68



AUX1: Nicht benutzt



AUX2: Nicht benutzt



BESCHREIBUNG: Mit diesem Befehl wird die Länge der SIO-Routine
ermittelt, die mit dem Befehl $69 aus dem Laufwerk in den Computer
geladen wird. Das Laufwerk sendet 2 Bytes, die die Länge (low/high)
beinhalten.
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7.1.18 SIO-Routine zum Computer senden




KOMMANDO: $69



AUX1: Relokator - Adresse low-Byte



AUX2: Relokator - Adresse high-Byte



BESCHREIBUNG: Dieser Befehl sendet die High-Speed SIO-Routine
in der vom Befehl $68 ermittelten Länge zum Computer. Diese Routine
wird bereits im Laufwerk zur Startadresse hin relokiert, die sich
in AUX1 und AUX2 befindet.
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7.1.19 Track schreiben




KOMMANDO: $60



AUX1: Track Anfangssektor low-Byte



AUX2: Track Anfangssektor high-Byte



BESCHREIBUNG: Die kompletten Daten für einen Track werden mit
diesem Befehl auf die Diskette oder in den Trackbuffer geschrieben.
Die Anzahl der zu übertragenden Bytes errechnet sich aus der Anzahl
der Sektoren mal der Bytes pro Sektor. Wegen des sehr schwierigen
Timings funktioniert dieser Befehl nur in normaler Übertragungsrate.
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7.1.20 Track lesen




KOMMANDO: $62



AUX1: Track Anfangssektor low-Byte



AUX2: Track Anfangssektor high-Byte



BESCHREIBUNG: Lesen eines kompletten Tracks mit einem Befehl
von der Diskette oder aus dem Trackbuffer. Die Anzahl der zur erwartenden
Bytes errechnet sich aus der Anzahl der Sektoren mal der Bytes pro
Sektor.
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7.2 Beispielprogramm




Am Schluß nun noch ein Beispiel, wie diese Befehle angewandt werden.
Mit diesem kleinen Demo-Programm kann die High-Speed Routine der SPEEDY
in den Computer geladen werden. Geschrieben wurde dieses Programm
mit dem BIBO-ASSEMBLER.





	

	00010     .LI      OFF





00020     .OR      $4000






00030 ----------------






00040 ADR $5000   ADRESSE FÜR DIE SIO ROUTINE






00050 ----------------






00060     LDA #$31    BUS ID






00070     STA $0300






00080     LDA #1      LAUFWERKSNUMMER = 1






00090     STA $0301






00100     LDA #$68    KOMMANDO $68






00110     STA $0302






00120     LDA #$40    STATUS FÜR DATEN LESEN






00125     STA $0303






00130     LDA #8






00140     STA $0304   ADRESSE FÜR LÄNGENBYTE LOW






00150     STA $0306   WERT FÜR TIMEOUT CA. 8 SEK.






00160     LDA #3






00170     STA $0305   ADRESSE FÜR LÄNGENBYTE HIGH






00180     LDA #2






00190     STA $0308   2 BYTES LESEN






00200     LDA #0






00210     STA $0309






00220     JSR $E459   EINSPRUNG DER SIO ROUTINE IM OS






00230     BMI ERROR






00240     INC $0302   KOMMANDO $69






00250     LDA #ADR






00260     STA $0304   TARGETADRESSEDER SIO ROUTINE LOW






00270     STA $030A   RELOKIERADRESSE DER SIO ROUTINE LOW






00280     LDA /ADR






00290     STA $0305   TARGET ADRESSE DER SIO ROUTINE HIGH






00300     STA $030B   RELOKIERADRESSE DER SIO ROUTINE HIGH






00310     LDA #$40






00320     STA $0303   STATUS FÜR DATEN LESEN






00330     JSR $E459   EINSPRUNG DER SIO ROUTINE IM OS






00340     BMI ERROR






00350     CLC         CARRY GELÖSCHT = ROUTINE GELADEN






00360     RTS






00370 ERROR 






00375     SEC     CARRY GESETZT = ROUTINE KONNTE NICHT






00380     RTS     EINGELADEN WERDEN
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8. Das Speedy System 




von Erwin Reuß, Reinhard Wilde und Peter Bee. 



Erschienen im Compy-Shop-Magazin 3-6 1989



Wenn Sie schon Besitzer einer SPEEDY sind, werden Sie die Vorteile
kennen, die Ihnen dieser Hardwarezusatz für Ihr Laufwerk bietet. Vielleicht
wollen Sie jetzt etwas mehr über die Möglichkeit der Programmierung
der SPEEDY erfahren. Und genau dafür haben wir dieses Kapitel geschrieben.
Sie sollen die Möglichkeit bekommen, die speziellen Fähigkeiten der
SPEEDY für Ihre eigenen Programme zu nutzen. So können Sie zum Beispiel
sehr leicht die SUPER-SPEED-Routine der SPEEDY in Ihre eigenen Programme
einbauen, oder eine Diskette formatieren, ohne ein DOS benutzen zu
müssen, oder Sie können sich selber ein Kopierprogramm schreiben,
mit dem Sie Ihre Originaldisketten kopieren können.



Sie werden dazu in dieser Serie die genaue Dokumentation des Betriebssytemes,
sowie eine ausführliche Dokumentation der Einsprungadressen und natürlich
einige Demoprogramme finden. 



Wir wenden uns mit diesem Kapitel an die Programmierer, die wissen,
wie sie einen Floppy-Controller vom Typ 2797 oder 2793 programmieren
müssen. Es würde zu weit führen, die Programmierung dieses Floppy-Controllers
in diesem Buch zu erklären. Wir möchten in diesem Zusammenhang auch
auf die ausgezeichnete Dokumentation des Herstellers dieses Bausteins
hinweisen, die Sie in jedem guten Zubehörhandel bekommen können. 



Hier also noch einmal: Dieses Kapitel ist nicht gedacht für den Anfänger
in der Maschinensprache-Programmierung! Sie ist speziell geschrieben
worden für den fortgeschrittenen Programmierer.






[bookmark: SECTION00910000000000000000]
8.1 Der Aufbau der Speedy 1050 Platine




Es gibt drei verschiedene Versionen der SPEEDY 1050. Die erste ist
die Grundausführung. Die zweite Version der SPEEDY 1050 ist eine erweiterte
Ausführung mit Trackanzeige und einem akustischen Fehlermelder, dem
Summer. Technisch, und auf die Laufwerksleistungen bezogen, sind beide
Versionen identisch. Als dritte Version ist noch die MINI-SPEEDY zu
erwähnen. Diese Version ist natürlich voll Software-Kompatibel zur
normalen SPEEDY 1050. Die kleinere Platine läßt lediglich nicht zu,
daß die Trackanzeige aufgebaut werden kann.



Wenn wir also ganz allgemein von der SPEEDY reden, sind sowohl SPEEDY
1050 als auch Mini-SPEEDY gemeint.
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8.1.1 Der Aufbau der Grundversion




Die Grundversion besteht aus der Platine, einem 8K-RAM-IC, einem 8K-EPROM
mit dem Betriebssystem, dem Mikroprozessor 65C02 oder 65SC02 und diversen
Kodier-ICs.
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8.1.2 Der Aufbau der Erweiterten Version




Zusätzlich zu den Bauteilen der Grundversion kommen bei den erweiterten
Versionen der SPEEDY 1050 T Serie noch die Bauteile für den Summer
und die Trackanzeige hinzu.



Die Grundversion der SPEEDY 1050 läßt sich leicht durch einen entsprechenden
Bausatz mit Trackanzeige und Summer nachrüsten. Nicht so die Mini-SPEEDY.
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8.2 Die Funktionsweise der Speedy




Ein normales ATARI 1050-Laufwerk besitzt einen RAM-Buffer von 256
Bytes Größe. Diesen RAM-Bereich müssen sich Datenspeicher und Mikroprozessor
teilen. Da für einen Sektor ja bereits 128 Bytes gebraucht werden,
hat der Mikroprozessor nicht mehr viel Platz zum arbeiten. Aus diesem
Grund kann bei einem ATARI 1050-Laufwerk pro Umdrehung der Diskette
jeweils nur ein Sektor eingelesen und zum Computer gesendet werden.



In einem Track liegen bei SINGLE DENSITY 18 Sektoren. Die Diskette
rotiert mit ca. 5 Umdrehungen pro Sekunde (288 Umdrehungen/Minute).



Das ergibt für einen kompletten Track eine Ladezeit von ca. 3,6 Sekunden.
Das ist die Zeit, die das ATARI 1050-Laufwerk benötigt, um einen kompletten
Track einzulesen.



Die SPEEDY besitzt einen 8 KByte großen RAM-Speicher. Dieser arbeitet
als Datenspooler. Pro Umdrehung der Diskette kann nun ein kompletter
Track in den RAM-Buffer eingelesen werden. Das ergibt eine Ladezeit
für einen Track von 0,2 Sekunden. Die Geschwindigkeit ist also um
den Faktor 18 erhöht worden. Diese Geschwindigkeit ist die normale
Arbeitsgeschwindigkeit eines SPEEDY Laufwerkes.



Durch die Zwischenspeicherung der Daten kann nun auch die Übertragungsgeschwindigkeit
zum Computer erhöht werden.



Über den erweiterten Speicher in der Speedy können nun auch mehr als
128 Bytes in einen Sektor geschrieben werden. Es wird also echte DOUBLE
DENSITY (256 Bytes pro Sektor) möglich. Auch bei dieser Speicherdichte
von nun 176 KByte auf einer Diskettenseite arbeitet das SPEEDY Laufwerk
mit der hohen Geschwindigkeit. 



Auf der SPEEDY Platine befindet sich neben dem RAM aber auch noch
ein neuer Mikroprozessor. Dieser Mikroprozessor ist der 65C02. Gegenüber
dem 6507 einer normalen ATARI 1050 bietet der 65C02 zwei große Vorteile.



Erstens kann der 65C02 bis zu 64K adressieren (der 6507 nur 8 KBytes)
und zweitens besitzt der 65C02 einen erweiterten Befehlssatz mit zusätzlichen,
sehr nützlichen Befehlen. Aufgrund dieser zusätzlichen Befehle konnte
das Betriebssystem der SPEEDY 1050 oder Mini-SPEEDY kurz gehalten
werden, und die Geschwindigkeit der Programmausführung wird durch
die geschickte Ausnutzung des erweiterten Befehlssatzes gesteigert.
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8.3 Die Datenübertragung zum Computer




Bei einem normalen ATARI 1050 Laufwerk wird, wie wir schon erwähnt
haben, pro Diskettenumdrehung ein einzelner Sektor eingelesen und
dann sofort an den Computer weitergegeben.



Diese Methode ist sehr zeitraubend. Bei einem SPEEDY Laufwerk wird
bei einer Diskettenumdrehung ein kompletter Track in den RAM-Buffer
eingelesen. Dadurch hat der Computer jederzeit Zugriff auf alle Sektoren
die sich in diesem Track befinden. Durch diese Zwischenspeicherung
der Daten ist im Normalmodus eine Übertragung der Daten ohne Pause
(bedingt durch die Ladezeit zwischen den Sektoren) möglich.



Das bedeutet, daß im Normalmodus die Lesegeschwindigkeit im Laufwerk
mit maximaler Geschwindigkeit läuft, die Datenübertragung zum Computer
aber mit normaler Geschwindigkeit geschieht. Aber aufgrund der weggefallenen
Pausen verkürzt sich die Ladezeit um ca. 50%. Beim Aktivieren der
speziellen SPEEDY Geschwindigkeit, der SUPER-SPEED, wird die Datenübertragung
vom Laufwerk zum Computer auf das Maximum gesetzt. Bei einem normalen
ATARI 1050-Laufwerk geschieht die Datenübertragung zum Laufwerk mit
19.200 Baud. Beim Aktivieren der SUPER-SPEED erhöht sich diese Baudrate
auf das 4 fache.
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8.4 Programmieren der Speedy




Aufgrund der besonderen Fähigkeiten der SPEEDY haben Sie nun auch
die Möglichkeit das Laufwerk individuell zu programmieren. Die Möglichkeiten,
die sich Ihnen damit eröffnen, sind fast unerschöpflich. So können
Sie zum Beispiel Diskettenformate nach Ihrem eigenen Bedarf erstellen,
einen eigenen Kopierschutz erzeugen oder einen fremden kopieren.



Auch die SUPER-SPEED können Sie sehr leicht für Ihre eigenen Programme
nutzen, wie Sie anhand eines Demoprogrammes sehen werden.
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8.4.1 Speicheraufteilung Speedy




Nachfolgend finden Sie ein Blockschaltbild mit der genauen Speicherbelegung
der SPEEDY.
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Figure 8.1:
Speicherbild Speedy 1050
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[bookmark: SECTION00942000000000000000]
8.4.2 Erklärung zur Speicherbelegung
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8.4.2.0.1 $E000 - $FFFF - Betriebssystem




Hier liegt das Betriebssystem Ihrer SPEEDY 1050 oder Mini-SPEEDY.
Änderungen können Sie hier nicht vornehmen.
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8.4.2.0.2 $8000 - $9FFF - Arbeitsspeicher




Der 8K-Ram-Block ist in 5 Bereiche unterteilt:


	$9F80 - $9FFF - Hier liegen Einsprung- und Rücksprungvektoren für
die Bereitschaftsroutine des Betriebssystems. Außerdem können Sie
hier Erweiterungen der RESET-Routine vornehmen.


	$9F00 - $9FFF - Die normale und erweiterte Kommandotabelle und die
entsprechenden Einsprünge sind hier zu finden. Über das Kommando $41
können Sie diese Tabelle beliebig verändern. Diesen Befehl haben wir
Ihnen bereits in Kapitel 7.1.16
erklärt, Sie werden ihn aber auch noch einmal etwas später in dieser
Serie finden.


	$9E00 - $9EFF - Der EXTENDED BUFFER dient zur Zwischenspeicherung
von Sektordaten bei FAST WRITE oder beim SLOW MODE diverser Laufwerksfunktionen.


	$8C00 - $9DFF - In diesem Bereich liegt der Trackbuffer. Hier werden
bei FAST WRITE oder FAST READ erst alle Sektordaten eines Tracks zwischengespeichert.
Schalten Sie die SPEEDY mit Hilfe der Menu-Diskette (Menupunkt SLOW-MODE-CONTROL)
für READ SECTOR und WRITE SECTOR in den SLOW MODUS, wird dieser Speicherbereich
nicht mehr vom Betriebssystem benutzt. So können Sie auch hier eigene
Routinen ablegen.


	$8000 - $8BFF - Freier Speicherbereich, der dem Programmierer zur
Verfügung steht, also wo Sie Ihre eigenen Programme ablegen können!
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8.4.2.0.3 $0400 - $0403 - Disk Controller




Hier liegen die Register des Disk-Controllers 2793/97:


	$0400: Lesen=Statusregister, Schreiben=Commandregister


	$0401: Lesen + Schreiben= Trackregister


	$0402: Lesen + Schreiben=Sektorregister


	$0403: Lesen + Schreiben=Datenregister
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8.4.2.0.4 $0280 - $02FF - IC6532




Hier befinden sich die Register des Port ICs 6532 (RIOT) Die gebräuchlichsten
Register:


	$0280: Port A Datenregister


	$0281: Port A Richtungsregister


	$0282: Port B Datenregister


	$0283: Port B Richtungsregister


	$0296: Timer lesen/schreiben, Timer IRQ abschalten


	$029F: Timer mit Teilerverhältnis 1:1K lesen/schreiben, Timer IRQ
einschalten
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8.4.2.0.5 $0000 - $00FF - Zeropage




Die Zeropage und die Page 1 überlagern sich. Das heißt, Speicherstelle
$0000 entspricht der Speicherstelle $0100, Speicherstelle $0001
entspricht der Speicherstelle $0101 usw. In der Zeropage stehen dem
Benutzer die Speicherstellen $0090 bis $00CF zur freien Verfügung.
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8.4.3 Die Einsprungadressen




Nachdem wir Ihnen im letzten Abschnitt die Speicherbelegung der SPEEDY
erklärt haben, erfahren Sie jetzt etwas über die Einsprungadressen.
Wichtig ist dabei, eines zu wissen: Wir haben am Ende des ROM-Bereiches
ab $FF00 eine Sprungtabelle eingerichtet. Wenn Sie nun eine Funktion
innerhalb der SPEEDY ausführen wollen, brauchen Sie nur eine oder
mehrere Adressen dieser Sprungtabelle anzuspringen.



Welche Versionen es in Zukunft auch von der SPEEDY geben wird, diese
Sprungtabelle wird immer an der gleichen Stelle und in der gleichen
Reihenfolge erhalten bleiben. Somit ist gewährleistet, daß alle Programme,
die jetzt für die SPEEDY geschrieben werden, auch auf den zukünftigen
Versionen laufen, wenn die internen Routinen über diese Tabelle angesprungen
werden.



Hier die Beschreibung der einzelnen Jump-Vektoren.
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8.4.4 Jump-Vektoren
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8.4.4.0.1 RESET - $FF00 - Drive Kaltstart




Port A und Port B (6532) werden initialisiert, der komplette RAM-Bereich
gelöscht und der Disk-Controller getestet. Sollte ein Fehler beim
Testen auftreten, erfolgt ein Sprung nach SYSER0,
wo zweimal BELL ausgegeben wird, anschließend
folgt ein Sprung nach RESET2.
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8.4.4.0.2 RESET2 - $FF03 - Drive Wamrstart




Die System-Variablen werden neu gesetzt, das Laufwerk in den
SINGLE-DENSITY-MODUS gebracht,
der Schreib/Lesekopf auf Track 0 justiert und jede Controller-Tätigkeit
gestoppt. Zum Zurücksetzen des Laufwerkes sollte diese Routine angesprungen
werden, da bei $FF00-RESET alle im
RAM befindlichen Daten und Programme gelöscht werden.
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8.4.4.0.3 BEREIT - $FF06 - Bereitschaftsroutine




Zuerst wird der SLOW-Schalter abgefragt
und das Laufwerk gegebenenfalls in den SLOW-Modus
geschaltet. Sollten sich noch zu schreibende Sektoren im RAM befinden,
wird direkt nach TSTCO verzweigt, damit
der Motor nicht ausgeschaltet wird, falls die Laufwerksklappe geöffnet
wurde. Wurde nicht verzweigt, wird die Laufwerksklappe mit der letzten
Stellung verglichen. Sollte die Klappe geöffnet worden sein, werden
der Antriebsmotor und der Steppermotor ausgeschaltet und der Controller-Status
nach CONST kopiert. Ist die Klappe geschlossen
worden, wird die DENSITY neu festgestellt, das Laufwerk entsprechend
eingestellt und die Sektor-Folge neu gelesen. In der TESTCO-
Routine wird die COMMAND-Leitung vom
Computer abgefragt. Sollte diese gesetzt
werden, erfolgt ein Sprung nach RDINF,
wo das Kommando vom Computer eingelesen wird. Ist die COMMAND-Leitung
nicht gesetzt, wird der Motor-Timer heraufgezählt. Sollte dieser den
Wert $9800 (16 Bit) erreichen, wird TSTWR
aufgerufen, um alle Sektoren zu schreiben, die sich noch im RAM befinden.
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8.4.4.0.4 MOTON - $FF09 - Motor zwingend einschalten




Der Antriebsmotor wird ohne Rücksicht auf die Stellung der Laufwerksklappe
eingeschaltet.
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8.4.4.0.5 TSTMON - $FF0C - Motor einschalten
wenn die Laufwerksklappe geschlossen ist




Erst wird die Laufwerksklappe abgefragt. Ist diese geschlossen, wird
der Antriebsmotor eingeschaltet und eine Zeitverzögerung durchgeführt,
um den Motor auf Touren kommen zu lassen.
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8.4.4.0.6 MOTOFF - $FF0F - Motor ausschalten




Der Antriebsmotor wird ausgeschaltet und das entsprechende Bit in
DRSTAT gesetzt.
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8.4.4.0.7 SDELAY - $FF12 - Motor Timer einstellen




Diese Routine wird nach einer Kommandoausführung abgearbeitet. Es
wird die Zeit vorgegeben, wie lange der Motor nach einer Kommandoausführung
noch eingeschaltet bleiben soll.
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8.4.4.0.8 SDRDDP - $FF15 - Laufwerks Dichte
(Density) einstellen und anzeigen




Zuerst wird nach DENDSP gesprungen,
um die aktuelle DENSITY auf dem Display anzuzeigen. Danach wird, je
nach Wert in FORKEN, der Drive-Status,
die Anzahl der Sektoren pro Track und die Anzahl der Bytes pro Sektor
gesetzt.
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8.4.4.0.9 XWAIT - $FF18 - Warteschleife kurz




Der Wert im X-Register gibt die Anzahl der Schleifendurchläufe an.
1 Schleifendurchlauf entspricht ca. 100 Taktzyklen (0.1 msek/100 mikrosek).
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8.4.4.0.10 X2WAIT - $FF1B - Warteschleife lang




Der Wert im X-Register gibt die Anzahl der Schleifendurchläufe an.
1 Schleifendurchlauf entspricht ca. 100.000 Taktzyklen (0.1 sek/100
msek).





[bookmark: SECTION009440110000000000000][bookmark: 2448]


8.4.4.0.11 TRACK0 - $FF1E - Track 0 positionieren




Der Disk-Controller wird gestoppt und der Schreib/Lesekopf so lange
zurückgezogen, bis der Track-0-Sensor anspricht. Danach wird eine
Zeitverzögerung zum Ausschwingen der Kopfmechanik durchgeführt.
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8.4.4.0.12 TRADJA - $FF21 - Track # anzeigen
und Schreib / Lesekopf positionieren




Zuerst wird die Tracknummer angezeigt und der Controller gestoppt.
Ist die Klappe geschlossen, wird der Motor eingeschaltet und die Anzahl
der Doppel-Steps errechnet, die durchgeführt werden müssen, um die
gewünschte Kopfposition zu erreichen. Sollte der Trackwechsel über
40 Tracks gehen, wird zweimal BELL ausgegeben
und der Kopf auf Track 0 positioniert.



Nach erfolgreicher Schreib/Lesekopf-Positionierung wird die Tracknummer
in das Track-Register des Controllers kopiert und der Schreib/Lesekopf-Mechanik
Zeit zum Ausschwingen gegeben.
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8.4.4.0.13 TRADJ - $FF24 - Schreib/Lesekopf positionieren




Entspricht der $FF21-Routine, mit dem Unterschied, daß die Tracknummer
nur dann angezeigt wird, wenn ein Trackwechsel stattgefunden hat.
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8.4.4.0.14 TRVR - $FF27 - 1 Step vorwärts oder
rückwärts ausführen




Im Y-Register ist die Kennung für Step vorwärts oder rückwärts (plus
oder minus). Die Bitposition des Steppermotors wird entsprechend herauf-
oder herabgezählt und das neue Bitmuster in Port B des Portbausteins
geschrieben.



Anmerkung:



Für 1 Trackwechsel müssen immer 2 Steps erfolgen. Das heißt aber nicht,
daß ohne Bedenken 80 Tracks geschrieben oder gelesen werden können.
Die beiden Steps sind verschieden lang und instabil!
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8.4.4.0.15 CONRES - $FF2A - Disk Controller stoppen




Dem Disk-Controller wird der Befehl gegeben, alle laufenden Aktionen
zu stoppen. In WREADY wird gewartet,
bis der Controller den Befehl als ausgeführt
meldet.
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8.4.4.0.16 CONRE2 - $FF2D - CONRES zweimal ausführen




Beim Einsprung in diese Routine wird die Routine $FF2A - DISK CONTROLLER
STOPPEN zweimal ausgeführt.
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8.4.4.0.17 WREADY - $FF30 - auf Controller ,,IN
USE-FLAG = 0 warten




Bei dieser Routine wird darauf gewartet, bis der Controller meldet,
daß der letzte Befehl abgeschlossen wurde.
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8.4.4.0.18 RD128 - $FF33 - 128 Bytes vom Computer
nach EXBUF holen




Der Buffer wird auf EXBUF (Extended
Buffer) und die I/O-Länge auf 128 Bytes gesetzt.
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8.4.4.0.19 RD256 - $FF36 - 256 Bytes vom Computer
nach EXBUF holen




Wie bei der vorhergehenden Routine wird der Buffer auf EXBUF,
aber die I/O-Länge auf 256 Bytes gesetzt.
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8.4.4.0.20 RDBTS - $FF39 - Anzahl der Bytes im
ACCU in den Buffer holen (X/Y-Register)




Im Accu steht die Anzahl der Bytes, im X- und Y-Register die Low-
und High-Adresse des Buffers, in dem die Daten vom Computer abgelegt
werden sollen. Der Timer wird gesetzt, um zu verhindern, daß der Prozessor
hängen bleiben kann. Es wird jeweils ein Byte über einen indirekten
Jump-Vektor vom Computer geholt (außer bei HIGH-SPEED) und in dem
Buffer abgelegt. Anschließend wird die Checksumme heraufgezählt und
geprüft, ob alle Bytes des Datenblocks geholt wurden. Die Checksumme
wird verglichen und die I/O-Länge neu gesetzt.





[bookmark: SECTION009440210000000000000][bookmark: 2484]


8.4.4.0.21 RDSFOL - $FF3C - nach Verzögerung
Sektorfolge vom aktuellen Track lesen




Eine Verzögerungsschleife am Anfang der Routine verhindert, daß versucht
wird, die HEADER schon zu lesen, wenn die Laufwerks-Klappe noch
nicht vollständig geschlossen ist. Danach wird die Zeit gestellt,
die der Controller zur Verfügung hat, um alle HEADER zu lesen. Ist
ein HEADER eingelesen, wird die Track- und Sektor-Nummer auf Gültigkeit
geprüft. Befindet sich die Sektornummer des gelesenen HEADERs bereits
in der Sektorliste (doppelter Sektor), wird die Sektorfolge nicht
mehr weiter gelesen und das Laufwerk in den Slow-Modus geschaltet.
Stimmt die Anzahl der gelesenen Sektor-HEADER nicht mit der vorgegebenen
(18 oder 26 Sektoren) überein, wird das Laufwerk ebenfalls in den
Slow-Modus geschaltet.
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8.4.4.0.22 RDTRA - $FF42 - aktuellen Track in
das RAM einlesen




Die Track-Slow-Kennung wird gesetzt. Über RDHDSP wird der Kopf positioniert
und der nächste HEADER eingelesen. Anschließend wird die Position
der Sektor-Nummer des HEADERs in der Sektorliste gesucht. Ab der nächsten
Position werden die Sektoren dann in der richtigen Reihenfolge eingelesen.
Die Statuswerte der Sektoren werden in die Statusliste eingetragen.
Alle Statuswerte außer $08 (CRC-ERROR) und $20 (AM-ERROR) unterbrechen
dabei das Einlesen der Sektoren. Nur wenn alle Sektoren des Tracks
gelesen wurden, wird die Kennung für Track-Slow zurückgesetzt.
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8.4.4.0.23 RDTRAV - $FF45 - wie RDTRA, jedoch
mit Verify und 1 Retry




Hier wird zuerst die Track- und Sektornummer errechnet und anschließend
$FF42 (RDTRA) aufgerufen. Dann wird die Statusliste auf $08 (CRC-ERROR)
und $20 (AM-ERROR) getestet. Ist einer der beiden Statuswerte eingetragen,
wird der entsprechende Sektor nochmals gelesen.
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8.4.4.0.24 TSTWR - $FF48 - noch zu schreibende
Sektoren aus dem RAM auf die Diskette schreiben




In WRKEN steht die Anzahl der zu schreibenden
Sektoren. Ist der Wert gleich 0, wird die Routine sofort verlassen.
Sonst wird der Motor eingeschaltet, die Tracknummer für die zu schreibenden
Sektoren aus LWRTRA nach TRACK
kopiert und der Schreib/Lesekopf positioniert. Anschließend wird der
nächste HEADER eingelesen und die Sektornummer in der Sektorliste
gesucht. Ist der Sektor nicht eingetragen (zum Beispiel bei geschützten
Disketten, die mit FAST-WRITE beschrieben
wurden), wird 1 Bell ausgegeben. Ansonsten wird ab der gefundenen
Sektorposition die Statusliste auf negative Werte (Kennung für zu
schreibende Sektoren) überprüft. Wird ein solcher Wert gefunden, wird
der entsprechende Sektor geschrieben und in der Statusliste als geschrieben
($40) eingetragen. WRKEN wird um 1
heruntergezählt und die Position in der Sektorliste heraufgezählt.
Sollte beim Schreiben eines Sektors ein Fehler auftreten, indem der
WRITE-PROTECT-SCHALTER umgeschaltet
oder die Laufwerksklappe geöffnet wurde, wird die Routine WRERR
aufgerufen, in der dem Anwender auf optischem und akustischem Wege
ca. 5 Sekunden Zeit gegeben wird, um die Laufwerksklappe wieder zu
schließen. Alle WRITE-PROTECTIERTEN
Sektoren werden in der Statusliste als geschrieben ($40) eingetragen.
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8.4.4.0.25 TSTDAT - $FF4B - TSTWR aufrufen und
Statusliste mit $40 füllen




Diese Routine muß abgearbeitet werden, wenn das Laufwerk in den SLOW-MODE
geschaltet wurde, damit alle Sektoren als geschrieben bzw. als nicht
gelesen markiert werden.
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8.4.4.0.26 SD128B - $FF4E - 128 Bytes von ,,EXBUF``
zum Computer senden




Die Übertragungslänge wird auf 128 Bytes und der Buffer auf EXBUF
gesetzt.
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8.4.4.0.27 SD256B - $FF51 - 256 Bytes von ,,EXBUF``
zum Computer senden




Die Übertragungslänge wird auf 256 Bytes und der Buffer auf EXBUF
gesetzt.
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8.4.4.0.28 SDBTS - $FF54 - Anzahl der Bytes im
ACCU aus Buffer (X/Y-Register) senden




Es wird jeweils 1 Byte aus dem Buffer geladen, die Checksumme heraufgezählt
und über die Jump-Tabelle der Senderoutinen gesprungen, um das gelesene
Byte zum Computer zu senden. Dieser Vorgang wird in einer Schleife
solange wiederholt, bis der gesamte Buffer gesendet wurde. Anschließend
wird die Checksumme gesendet.
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8.4.4.0.29 SEND41 - $FF57 - Quittung $41 zum
Computer senden




Der Accu wird mit dem Wert $41 (A) geladen, und nach einer Verzögerung
(damit die Quittung an den Computer nicht zu schnell kommt) wird über
die Jump-Tabelle der Senderoutinen gesprungen, um die Quittung in
der richtigen Übertragungsgeschwindigkeit zu senden. (A=Acknowledge)
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8.4.4.0.30 SEND43 - $FF5A - Quittung $43 zum
Computer senden




Dasselbe wie bei SEND41-$FF57, jedoch
mit dem Quittungsbyte $43 (C=Complete). 
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8.4.4.0.31 SEND45 - $FF5D - Quittung $45 zum
Computer senden




Dasselbe wie bei SEND41-$FF57, jedoch
mit dem Quittungsbyte $45 (E=Error).
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8.4.4.0.32 SEND4E - $FF60 - Quittung $4E zum
Computer senden




Dasselbe wie bei SEND41-$FF57, jedoch
mit dem Quittungsbyte $4E (N=Negativ Acknowledge).
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8.4.4.0.33 RDSECT - $FF63 - aktuellen Sektor
von der Diskette in den vorbezeichneten RAM-Bereich einlesen




Sektornummer in das Sektor-Register kopieren. READ-SEKTOR-Befehl
an den Controller geben. TIME-OUT-Zeit
setzen. Nun werden die Daten Byte für Byte vom Controller übernommen
und in den bezeichneten Buffer (indirekt IND)
abgelegt. Sind alle Daten gelesen, wird auf den Controller gewartet,
bis dieser seine Arbeit eingestellt hat, und der Status des gelesenen
Sektors in das Status-Register des Controllers übergeben wurde. Sollte
ein TIME-OUT aufgetreten sein, wird
noch ein Leseversuch gestartet.
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8.4.4.0.34 RDSEC1 - $FF66 - bezeichneten Sektor
in bezeichnetes RAM einlesen




Die gleiche Routine wie RDSECT-$FF63. Nur muß die Sektornummer bereits
in das Sektor-Register des Controllers geschrieben sein.
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8.4.4.0.35 WRSECT - $FF69 - aktuellen Sektor
von vorbezeichneter RAM-Adresse auf die Diskette schreiben




Sektornummer in das Sektor-Register kopieren. WRITE-SECTOR-Befehl
an den Controller geben. TIME-OUT-Zeit
setzen. Nun werden die Daten Byte für Byte an den Controller übergeben.
Sind alle Daten übergeben, wird auf den Controller gewartet, bis dieser
seine Arbeit eingestellt hat und der Write-Status vom Controller übernommen
wird.



Sollte ein TIME-OUT aufgetreten sein,
wird überprüft, ob der Controller noch arbeitet. Wenn ja, wird noch
ein Schreibversuch gestartet.
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8.4.4.0.36 TSTWRP - $FF6F - WRITE-PROTECT
und Laufwerksklappe testen




Es wird CONRES aufgerufen, wo der Disk-Controller
seine augenblickliche Arbeit unterbricht und der Controller-Status
gelesen wird. Anschließend werden Bit 6 (WRITE-PROTECT) und
Bit 7 (LAUFWERKS-KLAPPE) ausmaskiert. Ist eines der beiden Bits gesetzt,
können keine Daten geschrieben werden!
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8.4.4.0.37 VERSEC - $FF72 - aktuellen Sektor
mit angegebenen RAM vergleichen




Sektornummer in das Sektor-Register kopieren. READ-SECTOR-Befehl
an den Controller geben. TIME-OUT-Zeit
setzen. Nun werden die Daten Byte für Byte vom Controller übernommen
und mit der bezeichneten Adresse (indirekt IND)
verglichen. Ist ein Wert ungleich, wird das Lesen unterbrochen, der
Controller gestoppt, die Kennung für DATEN UNGLEICH
(ACCU<>0) gesetzt und CARRY für KEIN LESEFEHLER AUFGETRETEN
gelöscht. Stimmen alle Daten mit dem angegebenen Buffer überein, wird
die Kennung für DATEN GLEICH (ACCU=0)
und KEIN LESE- FEHLER (CARRY=0) gesetzt.



Tritt während des Vergleiches ein TIME-OUT
auf, wird geprüft, ob der Controller noch arbeitet. Wenn ja, wird
der Vergleich der Daten fortgesetzt. Ansonsten wird CARRY
gesetzt (KENNUNG FÜR LESE- FEHLER).
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8.4.4.0.38 VERSE1 - $FF75 - bezeichneten Sektor
mit angegebenem RAM vergleichen




Die gleiche Routine wie VERSEC-$FF72. Nur muß die Sektornummer in
das Sektor-Register des Controllers geschrieben sein.
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8.4.4.0.39 STELL - $FF78 - COM-STATUS auf ERROR
und 2 Retries setzen




RETRY wird auf 2 Versuche und COMST
vorsorglich auf COMMAND-ERROR gesetzt.
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8.4.4.0.40 QUITT - $FF7B - Quittung C
oder E zum Computer senden




Den Controller-Status übernehmen. Wenn CONST
auf COMMAND-ERROR steht, wird
die Kennung für FEHLER BEI LETZTER LAUFWERKS-OPERATION
in DRSTAT gesetzt. Wenn Bit 7 und
Bit 0 in DSPCTR gesetzt sind, wird der
Controller-Status auf dem Display angezeigt, 1 BELL
ausgegeben und die Quittung $45 (E)
zum Computer gesendet. Ist COMMAND-STATUS
o.k., wird die Kennung für LAUFWERKS-OPERATION
IN ORDNUNG gesetzt und die Quittung $43 (C)
zum Computer gesendet.





[bookmark: SECTION009440410000000000000][bookmark: 2620]


8.4.4.0.41 RDHEAD - $FF7E - die nächsten Header-Daten
lesen




TIME-OUT-Zeit setzen. READ-HEADER-Befehl
an den Controller geben. Nun werden die 6 Bytes des nächsten auffindbaren
HEADERS in einer Schleife eingelesen und ab der Adresse $7A abgelegt.
In WREADY wird darauf gewartet, daß
der Controller seine Arbeit einstellt. CARRY als Lesefehler-Flag wird
zurückgesetzt.
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8.4.4.0.42 RDHD1 - $FF81 - wie RDHEAD, aber Timer
nicht setzen




Dasselbe wie $FF7E. Nur muß TIME-OUT
bereits gesetzt sein.
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8.4.4.0.43 CALCTS - $FF87 - Track- und Sektornummer
errechnen




Sektornummer LOW und HIGH werden zum IND-Pointer
kopiert (für RAM/ROM-Adressen) und auf Nummer=0 oder Nummer >$7FFF
geprüft. Ist das der Fall, wird in DUMKEN
noch der SLOW-Status getestet. Andernfalls wird die Sektornummer in
IND/IND+1 solange um die Anzahl der Sektoren pro Track herabgezählt,
bis sie die Nummer 0 unterschreitet. Als Ergebnis hat man die gewünschte
Track- und Sektornummer. Die Tracknummer wird noch mit dem Wert 40
verglichen (Tracknummer >39). Das CARRY-Flag wird durch den Vergleich
entsprechend gesetzt. Nach der Rückkehr aus dieser Routine stehen
die Prozessor-Status-Flags wie folgt:


	C=1 SEKTORNUMMER UNZULÄSSIG


	N=1 RAM/ROM-ADRESSE


	Z=1 ZERO-PAGE-ADRESSE 0
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8.4.4.0.44 SETBUF - $FF8A - Buffer nach aktuellem
Sektor setzen




Je nach Sektorlänge wird die Sektornummer durch 2 geteilt (oder nicht)
und zur Anfangsadresse des Datenbuffers hinzu addiert. Die Bufferadresse
befindet sich dann in IND/IND+1.
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8.4.4.0.45 SETBU2 - $FF8D - Buffer nach Sektornummer
im ACCU setzen




Entspricht der Routine SETBUF-$FF8A,
jedoch muß die Sektornummer (1...26) bereits im ACCU stehen.
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8.4.4.0.46 SEXBUF - $FF90 - Adresse des extended
Buffer setzen




Die Adresse von EXBUF wird nach IND/IND+1
geladen.
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8.4.4.0.47 SETRWL - $FF93 - Anzahl der Bytes
für zu übertragenden Datenblock setzen




Bei Sektornummern von 1 bis 3 wird die Übertragungslänge auf 128 Bytes,
ansonsten auf den Wert von SECLEN gesetzt.
Die Anzahl der Datenblöcke wird auf 1 gesetzt.
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8.4.4.0.48 COPSLT - $FF96 - Sektorliste für aktuelle
Density in Zero-Page kopieren




In SDRDDP werden die Werte für die aktuelle
DENSITY richtig gesetzt und die DENSITY auf dem Display angezeigt.
Anschließend wird, je nach Wert in FORKEN
(DENSITY-Kennung), die entsprechende Sektorliste für SINGLE- oder
DOUBLE-DENSITY nach SECLST ($20)
kopiert.
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8.4.4.0.49 BELL1 - $FF99 - 1 mal Bell über Summer ausgeben




Der Summer wird mittels einer Verzögerungsschleife mit einer bestimmten
Frequenz angesteuert.
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8.4.4.0.50 CLRDSP - $FF9C - Display abschalten




In die Display-Speicherstellen $4000, $4001 und $4002 werden Nullen
geschrieben. Die Speicherstellen sollten nur im Schreibzugriff (z.B.
STA $4000) angesprochen werden, da sonst auf dem Display unkontrollierte
Zeichen erscheinen.
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8.4.4.0.51 TRAANZ - $FF9F - aktuelle Tracknummer
anzeigen




Der ACCU wird mit dem Wert von TRACK
geladen, und es wird, je nach Wert in DSPCTR
zur Dezimal- oder Hexadezimal-Ausgaberoutine gesprungen.
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8.4.4.0.52 DEZOUT - $FFA2 - Wert im ACCU wird
in dezimaler Form angezeigt




Der Wert im ACCU wird in einer Schleife um 10 heruntergezählt, bis
er den Wert 0 unterschreitet. Der Schleifenzähler entspricht dann
dem Wert für das 10er-Stellen-Display und die Restsumme dem Wert für
das 1er-Stellen-Display. Die Werte für die richtige Segmentsteuerung
werden einer Konstantentabelle (SEGTBL) entnommen.
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8.4.4.0.53 HEXOUT - $FFA5 - Wert im ACCU wird
in hexadezimaler Form angezeigt




Zuerst werden die unteren 4 Bits des Wertes im ACCU ausmaskiert, die
dem Wert für das rechte Display entsprechen, dann die oberen 4 Bits.
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8.4.4.0.54 DENDSP - $FFA8 - Aktuelle Density
auf dem Display anzeigen




Je nach Wert in FORKEN (DENSITY-Kennung)
werden die entsprechenden Segmente des Displays angesteuert.
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8.4.4.0.55 SETTIM - $FFAB - Timer mit dem Wert
im ACCU setzen




Timer-Interrupt-Flag wird gelöscht und der Timer mit dem Wert im ACCU
gestartet.
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8.4.4.0.56 CLRTRA - $FFAE - einen Track formatieren




In FSTART wird das WRITE-TRACK-Kommando
gestartet und der Timer gesetzt. Nun wird der Track mit dem Wert $00
beschrieben, bis der Timer abgelaufen ist. Es wird der Track gelöscht,
auf dem sich der Schreib/Lesekopf befindet.
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8.4.4.0.57 CLRDSK - $FFB1 - ganze Diskette formatieren




Hier werden alle Tracks nacheinander, beginnend bei Track 39 (39...0)
gelöscht. Der Schreib/Lesekopf wird jeweils positioniert und CLRTRA
aufgerufen.
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8.4.4.0.58 RAMTST - $FFB4 - Test des Laufwerk-internen
RAMs




Im ersten Teil wird die Zero-Page getestet. Der Wert der Speicherstelle,
die getestet wird, wird jeweils in EXBUF+1 zwischengespeichert. Zuerst
wird die Zero-Page mit dem Wert $55 getestet, das heißt, der Wert
$55 wird in jede Speicherstelle geschrieben und wieder gelesen. Ist
der Wert gleich geblieben, ist die Speicherstelle in Ordnung. Anschließend
wird die Zero-Page noch einmal mit dem Wert $AA getestet. Ist während
des Tests kein Fehler festgestellt worden, wird der Speicherbereich
von $8000 bis RAMTOP ($A000) auf die gleiche Art getestet wie die
Zero-Page. Tritt bei einer Speicherstelle ein Fehler auf, wird die
Adresse jener Speicherstelle in $90/$91 abgelegt und der Test abgebrochen.
Ist kein RAM-Fehler festgestellt worden, steht in $90/$91 die höchste
RAM-Adresse. Nach Abschluß der RAM-Testroutine wird die Adresse, die
in $90/$91 steht, zum Computer gesendet.
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8.4.4.0.59 ROMTST - $FFB7 - ROM-Test




Vorsorglich wird Command-Status auf ERROR gesetzt. In IND /
IND+1 wird die Adresse $E000 gesetzt. Anschließend wird für eine
Page die Checksumme errechnet und mit den Originalwerten in einer
Tabelle verglichen. Ist die Checksumme gleich, wird die High-ROM-Adresse
in $91 um 1 heraufgezählt und die nächste ROM-Page getestet. Insgesamt
werden so 32 ROM-Pages ($E000 bis $FFFF) getestet. Stimmen alle
Checksummen mit denen der ROMCHK-Tabelle
überein, wird der Command-Status zurückgesetzt und die Quittung (C)
zum Computer gesendet. Ist ein Fehler gefunden worden, wird Command-Status
nicht zurückgesetzt und die Quittung (E)
zum Computer gesendet.
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8.4.4.0.60 SPEEDT - $FFBA - Motor-Speed-Test




Vorsorglich wird Command-ERROR gesetzt und der Schreib/Lesekopf
auf Track 0 positioniert. In FDSEC1
wird Sektor 1 zweimal direkt hintereinander gelesen und die Zeit über
Taktzyklen gemessen. Dann wird in einer Schleife die gemessene Zeit
von der Konstanten $C0E1E4 solange abgezählt, bis der Wert 0 unterschritten
wird. Die folgende Nachkomma-Stellenrundung wird mit dem Rest der
vorhergehenden Rechnung vorgenommen, indem die gemessene Zeit durch
2 geteilt und von dem Rest der vorhergehenden Rechnung abgezogen wird.
Ist das CARRY-Flag dann gesetzt, wird die Nachkommastelle um 1 erhöht.
Der aus 2 Daten bestehende Speed-Wert wird zum Computer gesendet.



Der hexadezimale Wert $2875 bedeutet dabei 287,5 UPM.
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8.4.5 Erweiterte JMP-Tabelle 




Diese Erweiterte Einsprungtabelle gilt ab Speedy Version 1.4.
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8.4.5.0.1 TSTDEN - $FFBD - Format der Diskette
einstellen




Der Schreib-Lese-Kopf wird auf Track 0 positioniert und das Laufwerk
in MFM-Mode gesetzt. Anschließend wird mit RDHEAD
getestet ob sich ein Header lesen läßt. Gelingt das, wird die Routine
verlassen (N-Flag=0 für Test ok.). Ansonsten wird nochmal in FM-Mode
(Single-Density) versucht ein Header zu lesen. Mißlingt auch dies
wird der gesamte Vorgang noch auf den Tracks 1 bis 3 durchgeführt.
Sollten auch danach noch keine Header gefunden worden sein steht das
Laufwerk in Single-Density und die Routine wird mit gesetztem N-Flag
(Fehler-Flag) verlassen. Falls vorhanden wird der Summer kurz mit
einem Ton angesteuert und auf dem Display erscheint nF
für nicht Formatiert.
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8.4.5.0.2 FSTART - $FFC0 - WRITE-TRACK
Kommando starten




Der Schreib-Lese-Kopf wird auf dem Track positioniert, der in TRACK
festgelegt ist. Danach wird der WRITE-TRACK-Befehl
gestartet und der Time-Out für eine Diskettenumdrehung festgelegt.
Ein gesetztes Carry-Flag nach Abarbeitung dieser Routine bedeutet,
daß ein Fehler aufgetreten ist.
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8.4.5.0.3 FORMTR - $FFC3 - aktuellen Track formatieren




FSTART wird aufgerufen und anschliessend
der aktuelle Track in dem Format formatiert, das in FORKEN
festgelegt ist. ACHTUNG: der Schreib-Lese-Kopf muß bereits auf dem
Track positioniert sein, der formatiert werden soll. Fehlerflag ist
das gesetzte Carry-Flag.
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8.4.5.0.4 FORDSK - $FFC6 - Diskette formatieren




Die Diskette wird in dem Format formatiert, das in FORKEN2
festgelegt ist. Die Track werden beginnend mit Track 39 bis herunter
auf Track 0 formatiert. Fehlerflag ist das gesetzte Bit 6 in COMST
(Speicherstelle $11).
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8.4.5.0.5 WRBOOT - $FFC9 - Bootsektoren und
VTOC-Sektor(en) schreiben




Es werden zuerst die Sektoren 1 bis 3 mit einem Bootprogramm beschrieben,
in dem gemeldet wird, daß die Diskette mit der SPEEDY formatiert wurde.
Je nach Format der Diskette wird der/die VTOC-Sektor(en) $168 ($400)
beschrieben. 
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8.4.5.0.6 DISPL - $FFCC - Wert in X/Y-Register
im Display zeigen




Die Werte, die sich bei Aufruf dieser Routine in den Registern X und
Y befinden, werden auf dem Display (falls vorhanden) angezeigt.
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8.4.5.0.7 SENDEN - $FFCF - Daten zum Computer
senden




Parameterübergabe: Länge des zu übertragenden Datenblocks in den Registern
X und Y. In den Speicherstellen IND/IND+1 ($19/$1A) muß die Bufferadresse
stehen. Die Checksumme des Datenblocks wird nicht gesendet. Dies hat
den Zweck, das mehrere Datenblöcke direkt nacheinander ohne Unterbrechung
gesendet werden können. Die Checksumme muß man extra senden lassen.
Das Checksummenbyte steht in der Speicherstelle CHKSUM ($1B).
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8.4.5.0.8 INSTALL - $FFD2 - Installieren eines
neuen Kommandos




Hiermit wird man in Zukunft neue Befehle in der Kommandotabelle installieren
oder bereits existierende Kommandos wieder löschen können. Diese Routine
entspricht der, die aufgerufen wird, wenn vom Computer der Befehl
$41 gegeben wird. Nur können dann die Kommandos auch von Programmen
innerhalb der SPEEDY ein- bzw. ausgetragen werden.











Das war nun die vollständige Beschreibung aller Einsprungadressen.
Einige Erklärungen beziehen sich auf Zeropage-Adressen, deren
Bedeutung nachfolgend beschrieben wird.



Als Programmierhilfe ist die BIBO-Assembler Tooldisk 2 zu empfehlen.
Auf dieser zweiseitigen Disk finden Sie das komplette dokumentierte
Listing eines Sektorkopierers und eines Backup-Programmes für geschützte
Software.
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8.5 Speedy Zero Page




Da sich viele Beschreibungen auf Zero-Page Adressen beziehen, hier
eine Übersicht über die vom SPEEDY-System belegten Adressen:


	DLYT1[bookmark: 2745] = $03 Timer LO für Motor-Timer Routine


	DLYT2[bookmark: 2746] = $04 Timer HI für Motor-Timer Routine


	LDSW[bookmark: 2748] = $05 Letzte SLOW-Schalter Position


	WRKEN[bookmark: 2749] = $06 Anzahl der zu schreibenden Sektoren
im RAM


	EXSECT[bookmark: 2750] = $07 Sektornummer der Daten im extended
Buffer


	DUMKEN[bookmark: 2752] = $08 SLOW-Status


	FORKEN[bookmark: 2754] = $09 Aktuelle Density $00=DD, $41=MD,
$82=SD


	FORKEN2[bookmark: 2756]= $0A Density für Format, wenn durch
COM4F gesetzt


	LWRTRA[bookmark: 2758] = $0B Tracknummer der zu schreibenden
Daten im RAM


	LTRACK[bookmark: 2760] = $0C Tracknummer des zuletzt gelesenen
Sektors


	TRACK[bookmark: 2761] = $0D Aktuelle Tracknummer


	SECTOR[bookmark: 2763] = $0E Aktuelle Sektornummer


	CONST[bookmark: 2765] = $0F Controller-Status


	DRSTAT[bookmark: 2766] = $10 Drive-Status


	COMST[bookmark: 2767] = $11 Command-Status


	RETRY[bookmark: 2769] = $12 Anzahl der Retrys für Read/Write,
normal = 2


	RWLEN[bookmark: 2770] = $13 I/O Länge 


	SECLEN[bookmark: 2771] = $14 Anzahl der Bytes pro Sektor


	USKEN[bookmark: 2773] = $15 Kennung für Übertragungsgeschwindigkeit


	DLYTIM[bookmark: 2775] = $16 Enthält die Zeit, wie lange der
Motor nach einem Befehl noch läuft


	STPTIM[bookmark: 2776] = $17 Verzögerung für Steppermotor


	COMPOS[bookmark: 2777] = $18 Position des letzten Befehles
in der Kommandotabelle


	IND[bookmark: 2779] = $19 Indirekt-Vektor für Datenbuffer


	CHKSUM[bookmark: 2781] = $1B Checksumme für Datenübertragung


	RDDATK[bookmark: 2783] = $1C Kennung, ob Daten vom Computer
geholt werden müssen


	KLAPPE[bookmark: 2785] = $1D Letzte Klappen Position


	SECANZ1[bookmark: 2786]= $1E Sektoranzahl pro Track, die vorhanden
sind


	SECANZ[bookmark: 2788] = $1F Sektoranzahl pro Track, die vorhanden
sein sollen


	SECLST[bookmark: 2790] = $20 Sektorenliste 


	STALST[bookmark: 2792] = $40 Sektoren-Status-Liste


	STPPOS[bookmark: 2794] = $60 Bit-Position für Steppermotor


	DSPCTR[bookmark: 2796] = $61 Display/Drive-Controlbyte


	BLOCKS[bookmark: 2798] = $62 Anzahl der Datenblocks für Datenübertragung


	COUNTL/H[bookmark: 2800] = $64/$65 16-Bit Zähler für Datenübertragung


	RDIND[bookmark: 2802] = $68 Indirekter Vektor für 1 Byte vom
Computer empfangen


	SDIND[bookmark: 2804] = $6A Indirekter Vektor für 1 Byte zum
Computer senden




Die Zeropageadressen $90 bis $CF sind unbenutzt und frei für eigene
Programme.
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9. Speedy Memory Handler




Der Speedy Memory Handler ist ein Beispiel für zwei in diesem Buch
besprochene Programmiertechniken:


	Installation eines neuen Gerätetreibers, Kapitel 1.6


	Speedy 1050 Programmierung, Kapitel 7




Der Speedy-Memory Handler ist ein ,,Hack`` im ursprünglichen Sinne
des Wortes (Benutzung eines Gerätes in einer vom Erfinder nicht geplanten
Art). Es wird ein Gerätehändler ,,F:`` installiert, über den sich
die 8K Trackbuffer der Speedy 1050 als ,,Ramdisk-in-der-Floppy``
ansprechen lassen. Aber Vorsicht, der Treiber ist in der hier vorliegenden
Version nur zu Testzwecken vorgesehen, da wichtige Bestandteile für
den produktiven Einsatz noch fehlen (Fehlerabfragen etc.).


Auch wird im RAM der Speedy kein Dateisystem installiert, so das sich
immer nur eine Datei ohne Dateinamen speichern lässt. Ein Dateisystem
würde den schon knappen Speicher von 8 Kilobyte weiter begrenzen und
wurde daher weggelassen.



Aber kommen wir zur Besprechung des Programms:
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9.1 Initialisierung




Gleich zu Anfang wird es trickreich. Nach Laden des Treibers wird
die Programmausführung an die Routine ,,INIT`` übergeben. Diese
ruft als Unterroutine ,,RESETS`` auf. Die Routine ,,RESETS``
sorgt dafür das der Treiber auch nach einem Reset wieder richtig installiert
wird. Hierzu wird der bisherige Vektor in DOSINI[bookmark: 2818] (12,
$C) hinter den JSR Befehl in der Routine ,,DOSIN`` verschoben.
Der Wert in DOSINI zeigt normalerweise auf die Initialisierungs-Routine
des DOS-Systems (welche den D: Händler installiert). Nun wird in DOSINI
der Vektor zur neuen Routine ,,DOSIN`` eingetragen. Die Routine
DOSIN ruft zuerst den alten Vektor auf (JSR $E474 = RESET wurde überschrieben),
initialisiert damit DOS (und ggf. andere Treiber), und ruft dann die
Installationsroutine ,,FHINIT``, um den neuen ,,F:`` Händler
zu installieren.





	

	...


00980 DOSIN



00990 JSR $E474 ; <- wird überschrieben



01000 JSR FHINIT



01010 RTS



01020 ;



01030 INIT



01040 JSR RESETS



...



01360 RESETS



01370 LDA DOSINI



01380 STA DOSIN+1



01390 LDA DOSINI+1



01400 STA DOSIN+2



01410 LDA #DOSIN



01420 STA DOSINI



01430 LDA /DOSIN



01440 STA DOSINI+1



01450 RTS



...




Über diese Art der Verkettung der Installationsroutinen können beliebig
viele neue Händlerroutinen über den Vektor DOSINI initialisiert werden.
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9.2 Installation des neuen Händlers




In der Routine ,,FHINIT`` wird die Gerätetreibertabelle HATABS
(siehe auch Kapitel 1.6) nach einem bestehenden
Eintrag ,,F:`` oder nach einem leeren Eintrag durchsucht. Wir
eines von beiden gefunden, wird zur Routine ,,INSTALL`` verzweigt.





	

	...


01060 FHINIT



01070 LDX #0



01080 .1



01090 LDA HATABS,X



01100 BEQ INSTALL



01110 CMP #'F



01120 BEQ INSTALL



01130 INX



01140 INX



01150 INX



01160 CPX #$20



01170 BMI .1



01180 ;



01190 RTS



...







,,INSTALL`` verankert die Gerätetreiber-Einsprung-Tabelle ,,FHTAB``
in der HATABS Gerätetreibertabelle. Weiterhin werden die Speicheradressen
LOMEM[bookmark: 2835] (128/129 $80/81) und MEMLO[bookmark: 2836] (743/744
$2E7/$2E8) angepasst, so das der Treiber nicht mehr von anderen
Programmen (z. B. BASIC) überschrieben wird.




	

	...


01210 INSTALL



01220 LDA #'F



01230 STA HATABS,X



01240 LDA #FHTAB



01250 STA HATABS+1,X



01260 LDA /FHTAB



01270 STA HATABS+2,X



01280 LDA #PGMEND



01290 STA MEMLO



01300 STA LOMEM



01310 LDA /PGMEND



01320 STA MEMLO+1



01330 STA LOMEM+1



01340 RTS



...



05470 FHTAB



05480 .DA FOPEN-1



05490 .DA FCLOSE-1



05500 .DA FGETBYTE-1



05510 .DA FPUTBYTE-1



05520 .DA FSTATUS-1



05530 .DA FSPECIAL-1



05540 JMP&nbsp&EMINIT



05550 .DA #0



...
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9.3 Öffnen des Gerätes




Die Routine ,,FOPEN`` wird bei der Ausführung des CIO-OPEN Befehls
auf das Gerät ,,F:`` aufgerufen.





	

	...


03610 FOPEN



03620 LDA ICAX1Z ; AUX1



03630 AND #$C



03640 BEQ .1



03650 LDA WRTFLG



03660 BEQ .2



03670 LDY #JOPN



03680 BNE .1



03690 .2



03700 JSR&nbsp&EMINIT



03710 LDA ICDNOZ



03720 JSR SPSLOW



03730 LDY #STOK



03740 LDA ICAX1Z ;AUX1



03750 STA WRTFLG



03760 AND #8



03770 BNE .1 ; FOR WRITE



03780 LDA ICDNOZ ;DRIVE#



03790 JSR RDBUF



03800 LDA #0



03810 STA WRTFLG



03820 STA BUFCNT



03830 LDA BUFEOF



03840 BNE .1



03850 LDY #NFND ;NOT FOUND



03860 .1



03870 RTS



...




Bei jedem Öffnen des Gerätes werden die Speicherdaten initialisiert
(Routine ,,SPMEMINI``) und die Speedy auf ,,SLOW`` gespeichert.
In der ,,SLOW`` Einstellung benutzt die Speedy den internen Trackbuffer
nicht, dieser steht nun für unsere RAM-Disk zu Verfügung.




	

	
...



01470&nbsp&EMINIT



01480 LDA #SPRAMLO



01490 STA ADRCNT



01500 LDA /SPRAMLO



01510 STA ADRCNT+1



01520 LDA #1



01530 STA BUFCNT



01540 LDA #$38



01550 STA SECCNT



01560 RTS



...



02400 SPSLOW



02410 ;A=LAUFWERK



02420 ;



02430 STA DUNIT



02440 LDA #$31



02450 STA DDEVIC



02460 LDA #SPDCNF



02470 STA DCMND



02480 LDA #$20 ; SLOW



02490 STA DAUX1



02500 ;



02510 JSR SIO



02520 ;



02530 RTS



...
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9.4 Schließen des Gerätes




Die Routine ,,FCLOSE`` übernimmt das Schließen des Gerätes (CIO
Kommando CLOSE). Ist das Gerät zum Schreiben geöffnet worden, so werden
evtl. noch Buffer befindliche Daten in das Gerät geschrieben.





	

	...


03890 FCLOSE



03900 LDY #STOK



03910 LDA WRTFLG



03920 BEQ .1



03930 DEC BUFCNT



03940 LDA ICDNOZ



03950 JSR WRTBUF



03960 .1



03970 LDA #0



03980 STA WRTFLG



03990 RTS



...
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9.5 Daten Lesen und Schreiben




Zugriff auf die Daten im Gerät erhält man über die ,,FGETBYTE``
(Lesen) und ,,FPUTBYTE`` (Schreiben) Routinen des Gerätetreibers.
In diesen Routinen liegt der Haupteil des Programmlogik des Treibers.
Daten werden über die Routinen ,,SECRD`` (Sektor/Speedy Speicher
lesen) und ,,SECWRT`` (Sektor/Speedy Speicher schreiben) zur Speedy
hin und vom Speicher der Speedy zurück transferiert. Beim Lesen und
Schreiben wird überprüft ob der Speicher schon gefüllt ist oder der
gesamte Buffer schon gelesen wurde.





	

	...


04010 FGETBYTE



04020 LDX BUFEOF



04030 BNE .10



04040 LDY #EOF



04050 JMP .3



04060 .10



04070 LDX SECCNT



04080 BNE .1



04090 LDY #EOF



04100 JMP .3



04110 .1



04120 LDY #STOK



04130 INC BUFCNT



04140 BPL .2



04150 LDA ICDNOZ ;DRIVE#



04160 JSR RDBUF



04170 .2



04180 DEC BUFEOF



04190 LDX BUFCNT



04200 LDA BUFF,X



04210 .3



04220 RTS



...



04240 FPUTBYTE



04250 LDX SECCNT



04260 BNE .1



04270 LDY #DSKFL



04280 JMP .2



04290 .1



04300 LDY #STOK



04310 LDX BUFCNT



04320 STA BUFF,X



04330 INC BUFCNT



04340 BPL .2



04350 LDA ICDNOZ ;DRIVE#



04360 JSR WRTBUF



04370 ;



04380 .2



04390 RTS



...
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9.6 Die SPECIAL Kommandos




Weitere Befehle (Kommando-Byte > 13) werden über die Routine ,,FSPECIAL``
bearbeitet. Der ,,F:`` Händler kennt sechs Spezial-Kommandos:


	145 (Hex $91) - Speedy Reset, Aufruf unter BASIC mit XIO 145,#1,0,0,``F:``.
Der Speicher der Speedy-Ramdisk wird hierbei gelöscht!


	240 (Hex $F0) - Diskette löschen (Clear Disk).


XIO 240,#1,0,0,``F:``. Achtung! Es wird eine richtige
Diskette in der Speedy gelöscht, nicht die RAM-Disk!


	241 (Hex $F1) - Summer/Klingel der Speedy ansprechen. 


XIO 241,#1,0,0,``F:``


	242 (Hex $F2) - Speedy Trackanzeige löschen. 


XIO 242,#1,0,0,``F:``


	243 (Hex $F3) - Speedy Trackanzeige anschalten. 


XIO 243,#1,0,0,``F:``


	255 (Hex $FF) - ,,F:`` Treiber deinstallieren, Speedy Reset.



XIO 255,#1,0,0,``F:``






	

	...


04410 FSPECIAL



04420 LDX ICCOMZ



04430 LDA ICDNOZ



04440 CPX #$91 ;SPRESET



04450 BNE .1



04460 JSR SPRESET



04470 LDY #STOK



04480 RTS



04490 .1



04500 CPX #$FF ;UNINSTALL



04510 BNE .2



04520 LDX #0



04530 .11



04540 LDA HATABS,X



04550 CMP #'F



04560 BEQ .12



04570 INX



04580 INX



04590 INX



04600 CPX #$20



04610 BMI .11



04620 RTS



04630 .12



04640 LDA #0



04650 STA HATABS,X



04660 STA HATABS+1,X



04670 STA HATABS+2,X



04680 LDA DOSIN+1



04690 STA DOSINI



04700 LDA DOSIN+2



04710 STA DOSINI+1



04720 LDA ICDNOZ



04730 JSR SPRESET



04740 LDY #STOK



04750 .2



04760 CPX #$F0 ;CLRDSK



04770 BNE .3



04780 JMP SPRFRMT



04790 .3



04800 CPX #$F1 ;BELL



04810 BNE .4



04820 JMP SPBELL



04830 .4



04840 CPX #$F2 ;CLRDSP



04850 BNE .5



04860 JMP SPCLRDSP



04870 .5



04880 CPX #$F3 ;TRAANZ



04890 BNE .6



04900 JMP SPTRAANZ



04910 .6



04920 RTS



...
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9.7 Gerätestatus




Die Routine ,,FSTATUS`` gibt in diesem Treiber immer den Status
,,OK`` zurück. Bei einem Treiber der produktiv eingesetzt werden
soll muß diese Routine die Datenblöcke des Treibers überprüfen und
bei Fehlern oder Unstimmigkeiten einen Fehler-Status zurückmelden.





	

	...


05230 FSTATUS



05240 LDY #STOK



05250 RTS



...




Der Treiber wird in der vorliegenden Version an die Speicherstelle
$2400 geladen. Die funktioniert bei den gängigsten DOS Versionen
ohne Probleme. Sollte das DOS den Speicher bis $2400 benutzen, so
ist die Startadresse entsprechend anzupassen. 


Das vollständige Listing dieses Treibers finden Sie auf der Diskette
zu diesem Buch.



Carsten Strotmann
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Atari Bit Byter User Club (ABBUC) e. V.




Der ABBUC e.V. ist der größte ATARI 8-bit User Club der Welt. Er hat
zur Zeit 406 Mitglieder, die immer noch an ihrem kleinen Atari interessiert
sind. Der ABBUC e.V. wurde vor 18 Jahren in Herten gegründet und aus
diesem Grund kommen die meisten Mitglieder aus Deutschland. Nichtsdestotrotz
gibt es aber auch viele Mitglieder, die im Ausland wohnen, mit denen
der ABBUC seine Kontakte ins Ausland pflegt. 



Ebenso gibt es beim ABBUC mehrere Regionalgruppen. Diese Regionalgruppen
bestehen aus interessierten Leuten aus einer Region, die sich häufiger
im Jahr treffen und die Möglichkeit bieten, Infos & Hilfen auszutauschen!
Außerdem bietet der ABBUC noch mehrere Spezialisten an, die bei Problemen,
wie z.B. Drucker, Rechner & Floppyproblemen zur Seite stehen. 



Viermal im Jahr erscheint ein Papiermagazin mit einer zusätzlichen
Disk mit Texten und Programmen. Weiterhin gibt es 2 Sondermagazine
im Jahr, die ein etwas größeres Programm enthalten, das von ABBUC
lizenziert wurde. 



All diese Leistungen werden nur möglich durch die große Anzahl von
Mitgliedern, die mit ihrem Beitrag einen finanziellen Rückhalt für
die nächsten Jahre geschaffen haben, denn der ABBUC wird zum größten
Teil von seinen Mitgliedern getragen. Hinzu kommen noch Spenden von
Firmen und einzelnen Personen. 
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Wichtige Ansprechpartner
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Club-Addresse:




Atari Bit Byter User Club e.V.


c/o Wolfgang Burger


Wieschenbeck 45


D-45699 Herten


Germany



EMail: wolfgang@abbuc.de 



Web: http://www.abbuc.de



Tel./Fax +49 2366 39623 
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PD-Bibliothek und Textverarbeitung




Walter Lojekq


pd@abbuc.de 
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Bauplanservice




Joost Küp 


0231-800886


bauplan@abbuc.de
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Reparaturservice Floppies, XEP80




Erhard Pütz


Floppydoc@abbuc.de
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Reparaturservice Rechner




Andreas Hintermüller


02307/552392


Rechnerdoc@abbuc.de
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