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number-conversions

GETOLCOMUERSIES Sk MEa J. UERDOHK
e

e

B
R

i FEM  sofsokoortordobiopbok oo b oo ok ok o
2 RFEM %% OMZETTEM UAM GETALSTELSEL:  #%
& REM #* T. P UERDOME. ok
o REM #% AFRIL 1986 %
o FEM stk oo oo

18 DIM @2, @205 018, B0 A010. B2 B8, B2 G016, 82

Pia}

11 FRIHNT CHR$F{1Z2

26 FRIMT "UgH WELE <X HMAAR WELK oY) TALSTELSEL <MAX 1627"
21 FRIMT "UOOR UERAHMDEREM UaH TALSTELSEL TYWF GETAL =a

L2 FRIWMT "U0OR EIHDE PROGEAMMS TYF W EM Y=8"

T IMRUT "= "sH:PRINT " "3:INFUT "= "s¥:FRINT :GOTO 308
31 FEM UERAMDEREM WaH EERDER GEEOZEM TALSTELSEL

4@ IF =0, 0 @D =8, 5 THEHM EMD

]

RN
H
Tt
gl 7%
I
ol
D)
]
my

iE=-1.60 5 Z$="8" THEHM FRIHT

o

ok

it} IHMFUT "GETAL "3E2F:C=8, 8: D=0, &

PRIMT :GOTO 2@
ol REM OMZETTEM HAARE DECIMAAL <TOT REGEL 13563

=35 IF #=18.8 THEM C=UaL2$0:iG0T0 1e@
Ve FOR I=LEHC(Z#:-1.8 TO 8.8 STEPV—I.H
=18 FFCTo=MIDFCEF.T.10

=1 REM OMZETTEM UaH STEIMG MaRR ASCIT WARKDE

26 LI s=ASCORFCT o

21 FEM WARRDE BEFALEM FER CIJFER

166 IF AdIz»47.8 AMD ACT»<5E.8 THEN BOI2=RCI-43, BiG0TO 33568

181 FEM Q0K UOOR CIJFERS IMDIEM HODIG
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number-conversions

SETALCOMUERSIES rart =2

G

126 PRIMT :PRIHWT "HET GETAL ";A#CIx:" EEM IE HIET!'":GOTO S6
178 C=C+(BCIdIMTOOE D +0, S 0iD=D+1. @

148  HEXT I

158  IF ¥Y=16.8 THEHW PRIMT " -"3&:" = "“sjC3" -18":50T0 S@
151 REM TERUGREEEMEN IM AMDER STELSZEL

168  E=E+1.@

178  F=INTCCoIHMTOCYER+8. 500

i1 EEM GROOTSTE EXPOMEMT BEPALEM

18 IF Fr=1.8 THEM 1c8

181  REM HU GART HET HIET MEER [DUS 1 ERAF

196 E=E-1.8:H=H+1.8

121 EEM UVAH LIMES > RECHTS

208 GEEX=IMTEC/IMTCCY EX+@8. 500

216 C=C-(GUEX*INT (Y EX+HE. 300

#11 FEM OMZETTEM HMAARE ALFAMUMERIEKE ASCII WARRRDE

220 IF GEE»»=@,8 AMD GCE»<=9%.8 THEH GiE»=GIE+48. @

238 IF GCEx»=18.8 AHD GCEX<=16.8 THEN GCE=GC(EX+35. @

231  REM HETZELFDE MET DE REST

248 IF ExB8.8 THEM 176

241 REM MU GETALLEM UITPRIMTEHM

258 FRINT " ="3#E:" = "3

Pon IF GeH»<47. 8 THEH GoH»=32. BiH=H-1. 8

ZE@  IF GEH»»47.8 THEN PRIMT CHRECGOH? 33 sGECH+1, @r=@, B3 GCHY=0, @2 IF H:l. 0

THEH H=H-1.4@
7 IF H<1.@ THEM FRIMT " =":%Y:iGOTO S@
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number-conversions

GETALCOCOHUERSIES Frart =
B S

26

e
-t 1K

il

GOTO 235

STOF

IF ¥48.8 OR ¥:16.8 THEHM Z@
IF w<8.8 OR Y*16.8 THEM Z@
GOTO 31

STOP

IF BiIx»{¥-1.8» THEM PRIMT :FRIMT "HET CIJFER

THUIS I MW HET ":x3"-TALLIG STELSEL !'":GOTO Sa

FOTO 138

STOP

O S
R R s

WOOR VERAHMDEREH UAM TALSTELSEL TYF GETAL =8

WOOR EIHDE FPROGREAMMA TYF = EM Y=0Q

GETAL ?137; =1

3]
m
-4
T
-

1
(RN
(A

|

[
(]
[}

S

L]

= lasgieel - 2.

-
Lol
=
D]
X
s

= 11111111 - - 2. @

N
o)
i
o
|

st
[n]
L ]

D]

= 111188 - 2.8

3
[y
=

-

1

%
—
o

GETAL 7254 - 18,8 = FE - 1&.8@

GETAL

I3 - 1B.@a = 21 - 16.8

GETAL 7188 - 18,8 = &4 - 16.8

RIS o
N e R
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dce-bus

DE DCE-BUS IS DE WEG OM DE COMFUTER TE UERBIMDEH MET VERDERE
AFFRERGTEM.  UOOREEELDEM @ FLOPPY-DISKS. PRIMTER MET PARALLEL
IMFUT . DOOF DAl GEFAERICEERDE REAL-WORLD-CARDS » CEEMUOUDIGE 73
ZELF OMTWORFEM SCHAKELIHGEHM. ..
EF FIJH 2 METHODES OM DE [CE-EUS TE GEERUIEEH :
1» GEERUIKEM ALS EEM EEMUOUDIGE 2 ¥ 2 BITS FARALLEL I-0.
WE ZIJH DM URIJ IM DE OFZET UAM DE TE VEREIMDEH SCHAKE-
LIME EM DE BESTURIMGEZSOFTWARE. WEL OPSELET VOOR DE
JUISTE SPAMMIMG ¢ ZIE TTL HIVEALT S » EM OUERBELASTIMG
ooMAE SIHE = 1o& Mas. 4 U,
I3 SEERUIKEM WOLGEHES DE DCE-BUS STAMDRARD [DOOR OFWEL EMEEL
Dil REAL-WORLD-CARDS TE GEERUIKEM OF FELF COMPATIEBELE
SCHAKELIMGEH OHTWEREFEM

g BESCHRIJUIME Uak DE DCE-BlUS:
IMTERH IHM OE PC BESTAST DE DCE-BUS UOORMAMELIJE WUIT 1 IC @
IMTELS &255 (FPROGEAMMAELE FERIFPHERAL IMTEEFACE:X.  UWaAHAF HU
SULLEM WE DIT IC AAHDUIDEH MET DE MaAaM GIC JGEMERESL IHTER-
FRCE COMTROL ».
DIT IC BEUAT 2 2-BITS POORTEHM PG EM F1» EHM 2 4-BITS POORTEH
CPZH EM F2LS
DE GIC IS 20 OMTWORFPEM DAT WE DEZE 4 POORTEM AFZOMDERLIJE
HLS ITH- OF UITESME EUHHEM IHSTELLEM.  WOOR DEZE IHSTELLIHMG
STUREM WE EEM EOWTEOLEBNYTE HMAAE EEM IMTERM REGISTER IM DE
EIC.
WIAa DE DaTa. AlDRES EW COMTREOL BUS IS DE S255 VERBOHDEM MET
DE S82a,
ADRESSEM WaH DE GIC @ #$FEGGE @ FOORT &

#FEQL = POORT 1

$FEQZ @ FPOOET 2H + ZL

#FESZ @ EOMTROLEBYTE CHIET UITLEZEH '2
EEM FOORT DIE AL UITGEAMHG IHGESTELD IS GEDREAAGT ZICH ALS EEH
LATCH. DWW ALS WE ER EEM EBEFAALDE WAAREDE IHSCHREIJUEH. DA
ELIJFT DEZE WaRRDE BEHOUDEM TOT WE EE EEM HIEUWE WaREDE IH—
SCHRIJUEM.  DEZE WAARDE EUMHEH WE OOK UITLEZEM MET EBU FPEEE.
TOT HIERTOE HEEEBEM WE EHEEL MODE® UaH DE 2255 BESCHEEVEH.
DE 2255 HEEFT 00 MOGE MODES 1 EM 2 DIE EEM ZEEE SHELLE IO
TOELATEH CWEREEM MET HAMDESHAEIMG EW IMTERREUFT ZIGHALEH.
IM DIT ARTIEEL BEFEREEHW WE OH= TOT MODEG. OMDAT MORES 1 EH 2
VEEL COMPLESER ZI.JH.
BIJ WIJZIGIHNG Uad DE MODE WORDEM ALLE OUTFUTLATCHES GERESET.
EIJ HARD RESET WORDEM ALLE FOORTEH ALS IMGAHG GEZET.

OF DE WOLGEHDE PAGIHa GEUEH WE EEH LIJST tad DE HEX EORHTROLE-
BYTES WOOR EEW BEPAALDE IHSTELLIMG WaN DE GIC CEMEEL MODE 8.
MET DRARMASST EEM TEEEMIHG UaH DE GIC .
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dce-bus

Fe F2H FZ2L

Fi FEOMTE

ot

OuT
IHF
IHF
QT
ouT
IHP
IHF
OuT
ouT

ouT
IHF
T
IHF
Ot
IHF
OuT
IHF
OuT
IHF

ouT
ouT
ouT
ouT
IHF
IHF
IHF
IHF
OuT
OuT

T
QT
OudT
QT
o7
ouT
ouT
QT
IHF
IHF

/' data

haar

cpu

00 DT T 00 e 00 D0 O 00

I T oD 00 ed Bl 0500 T T o0 008 e b b= 0

i1

adress

IMF OUT OUT  IMFP =
IMF 0OUT  IMF  IHF = \ control

IMF IHF OUT T o
IWF  IMF  IWF  OUT )

IMF  IHF QUT  IWF =]
IMF IMF IMF IHF o

UOOR DE HUMMERZ OF DE COMMECTOR VERWIJZEHM WE Hapk DE PC

FC CRED:.
12
18-

cFIM OH
T OWOREDT
12 WORELT
I WORDT
TOWORDT
4 WORDRT

MEMUEL FAGIHA 37
FEEZ 3
FEET :
+5L i
GH

=5l

Lo i b

B UDDRBEELD AAHSLUITIMG J BASIC BESTURIMHG =
FEMUOULTS VOOREBEELD MET 1 EBIT CQUTFUT EM 1 BIT
OUTPUT = BIT 7 Lad
BUFFEREIME MET Fd484 TTL IC
ITHFUT
DRUEEHOF
aFM o2 IMGEDREUET =8 ., Los = 1 !
+ +
i
% 7404

1¢

DCE-bus 1'\%

pin 13 »

WIJZEIE WOLGEMDE FOUTEH @

IHFUT.

FOORT & DIE LED OM<OFF STUURT
: BIT 2 UaH POORT 1 DIE BESTUURD WORDT [OOR EEH

410k
2200 é - DCE-bus

- Pin 15

Pe bit 7 1

EBESTURIMG :

DEFIMIEERE VaRIABELE
GIC = #FEGS

SET 2255 EOMTROLEEYTE CFBE =
FOKE GIC+3.#2E

b

OuT. F1 EM F2 =

7772
GIC ALs #FEOE

P1 bit3

IHF 2

in1
- 5
bvs

fin+

BEST OF DAInamic 80-81
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dce-bus

EESTUUR LED MET WAEISBELE & JA=g:LED UIT. A=1:LED AR
SHL @ WORDT THEbE”HEbD HH EIT 7 & EEFHLEH :
FOKE GIC.A SHL 7 ¢ REM EBIT 7 ) i '
::T VWARIAEELE B ZDHLF STEMHD DREUEEHOF LS =“B=Us—IHUEDEUHT :
1* i IX0R #FF OMDAT IWFUT MEGATIEF WaRkE Iz f SHRE I EM
AHD 1 OM TE BEROMEM DAT B EMEEL & OF 1 WORDT o
B = & CEREERCGICHL Y IWOR #FF 2 EHRE 3 3 IAMD 1

,.._. rr

Cx DEODCE BUS MORE

[M OE DCE BUS MODE WORDEM DE FOORTEM UaMH DE 8255 UOLGEHS
BEPARLLDE AFSPRAKEM GEERUIKT.  HET DOEL IS EEM UMIUERS =EEL
SWETEEM TE BEKOMEM WaaRAsH UERSCHEIDEHE 10 EAaRTEH TEGELI.TE
VMERBOMDEM ZIJH.

SIGHALEM & DaTs # BIDIRECTIONEEL KAMAAL UODR DHTA  HAAR
EM LA
RL* -F
W FSCHRLIUEN VRN DATA NARR KasRT

.~Hb : 'ITEFEIDlIHb TOT 21 EAARTEH
ARRETEM ¢ GEERUIET gLs BUS OM-OFF
1 = IFF H A
CARD ADRES: SELER TEErT 1 fHHﬁT + VERDERE REGISTER
2 IE OF EARRET

‘‘‘‘‘‘‘‘‘

DE BRSIC IMSTRUKTIES OUT EM IMF WORDEH GEERUIET OM DaTa UIT
TE WISSELEM MET DE KAARTEM.  OF UOLGEMDE FASIMG GEUEM LE EEH
AZSEMELER LISTIMG UaH DE ROUTIMNES DIE @AMEEROEFEH WORDEH
LOC0E DEZSE BASIC IH_TFH}TIE- EESTUDERIMG UaH DEFE LISTIHG
Zab DUIDELIJE MAKEW HOE HET DCE BUS FROTOCOL VERLOOFT.

= G = BEST OF DAInamic 80-81



dce-bus

PAGE 81

LEcs
RS
LaCa
DEch
DECF .
DElhe
Dabe
] R
R
A2z LEDT
gzE Daba
[zlrA

S KN N S vl e e Sy W o ot oy B8 B Y I on

(R IRA BE B 50 B i B B o B i B o B i B o B o B B B s B o
S TR s B O M O O ¢ O W % O T S o N o o e Y o 1 O R 0 O OO

o
oot

azs LEDC 35

gze Dbl
fabE
LEbF
[zEQ
el
2ES
DEES
DEEY
DRES
EER

=3 L P ed B s 50 g 000 ) T D0 e ed B e 3 00 O

Vo Uod Led Lod Cod ed e 10 P B

EFl
LEF4
DEFS

.,_ e
Do I i B i B o B oy B B oy Bt B o B et B e

DEFs
DEF=Z
LEFA

FR o T T I o o e
BN R N DI I A DR A

FAGE 62

G458 DEFE

EFy 35

BASIC

F5

ES

Z183FE

ZEEE
ZE

ZEFE

EE

ZZHEFE

EE

4

IEFD

IEFF

El

F1

Lot

F5

ES

Z1@3IFE

3898

DEERE 32E
[EEE 3=
[=EF 26

IA0EFE
SF
IEFF
El

Fi

oe

oUT AR

#THIZ ASSEMEBLERE FPROGEAM SHOWS
*TIMES OUT AMD

&

IMF REOUTIMES 28-08-

ITHF

{5

oo

THE EOM EESIDENWT ROU-

TO DREIVE THE DCE-BUS

*ZTORE BUS-ADRES IM EEGISTER [

*FOR QUT
*FORE IHF
i

EIC
FELFOF
ELMIF

Efid
E&Ld
B
OREGE
FL=H
FLIEH
LAl
[T
Dl
[T
ALHE
SHLD
ALHE
IHE
fIT
[T
LR
FOF
FOF
FET
FLi=sH
Fii=H
Ll
fLT
[
fLII
P
=TH
IHE
[T
LD
L
f T
O
FOF
FOF
FET

ouT

BEIMF

[a}
1—.
e

DOCEE R I |

DAy N I T

T4 u=

H

H-GIC+3
s BUMOF

H
M. :FE

EIC

i

s 2 FLy
M. i FF
i

H

el

FEll
H

H:GIC+3
M- EWHMIF

H

M. :FE
Fa L
GIC+]
1

M. :FE
HIC
E-
1. = FF
1

H

Fald

STORE DATR IM EEGISTER E
: ROUTIHE RETUEM WITH DATA IM REGIS TEF E

ADEES OF GIC DRTREUS
GIC MODE ALL FPORTS OUTRUT
GIC MODE PO=IHMF.OTHERS=OUT

ADRES GIC COMTROL IM H-L
SET GIC MODE

ADRES GIC P2 IH H-L

CLEAR BUZ EXFAMD STGHAL

IM L DAaTa 5 IM H: BUSRDEES
DATa IM F8 : BUSADRES IM FI1
ADEES GIC F2 IH H.L
SET BUS ExPAMHD SIGHAL
SET WRITE STROBE TREUE
FESET STROEBE
CLEAR BUS EXPAMD

Cf
SIGHAL

BORES GIC COMTEOL IM HsL
SET GIC MODE

alRES GIC P2 IM HsL
CLEGRE EBUS EsPaHD SIGHAL
BlUsaDRES IH A

STORE BUSADEES IH GIC PRI
SET BUS ESPEMHD SIGHAL
SET EEsD STEOBE TRUE
DaTa TO A

DETa IHE

EESET STROEE

CLEAR BUS EXFAMD SIGHAL

g

O THIS MOMEMT THE DATA EXCHAMGE OH THE

& LCE-EUS TAKE PLACE

EBouSIo OUT gD IMF EOUTIMES 38~

EML:

l"'l

I'll

lll

=15

A SYMBOL

B 08 1 08 40 B 2 080 6 R DB R B 28 O R R B 8 B R e 8 K X
TAELEH®
08 08 B S D3 580 B 280 o8 DB R . o R K B0 R o R e R R 3
T

BIMF [ I

b FEBG
EWMOF 86

ES GIC
EE

BEST OF DAInamic 80-81
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vier op een rij

VIER oP EiiE Ny R I3

Een uitdaging voor strategen en tactici ...

Hierbij geven we U de listing van "vier op een rij": onze DAIversie van het
bekende gezelschapsspels Het programma is klaar om twee deelnemers tegen elkaar
te laten wedijveren : wie het eerst vier op een rij (horizontaszl of vertikazl)
van zijn kleur kan plaatsen is de winnaar., We zouden geen computerfanaten zijn
indien we U het volgende niet zouden voorstellen ¢

Wie schrijft het sterkste programma om de zetten te bepalen ? Wij verwachten
van U een subroutine die de situatie kan overzien en die met goede zetten voor
de dag komt ! We gaan alle ingezonden subroutines(op tape, geschreven of geprint)
tegen mekaar laten optreden en we zien dan wel wie de sterkste is.

Plaats uw subroutine ergens op hogere 1ijnnummers, zodat we de subroutine
kunnen mergen met het hoofdprogramma. Dus 3 in plaats van de input op 1ijn 114
doen we GOSUB ... de subroutine van speler A en op 1lijn 21¢ GOSUB ... routine
van speler B, De winnaar mag de wisselbeker op zijn monitor plaatsen .,. tot

een sterker programma die komt afsnoepen.

444°444444444444444444444 0P EEN RID 4444556404 4484840440448444444484444044444444

] CLERFE 1865

& MOCE &
9 ENVELOPE -8 15,53 5,='
18 REM wier oF ssn ri.d
11 FERIMT CHE$C1Z2:
2 CURSOR 16, 14: FFIHT "U.-1.ER oF EEN RI J2®
.. CURSOR 18, 3:F0R X=1.8 TO 28, 0:FRIMNT CHRE$:Z9) s sHEST
i4 CURSOR 35,0: FEIHT "a Frosram by DEInamic”
15 IF GETC=8.8 &0TO 15
28 LDIM W7, 8,7, 82
29 FOR #=8.8 TO 7.8:FOR Y=0.8 TO 7.08: 008 =8, BiHEST: HEXT
26 COLORG 8 2 3 14
27 MODE 4/
25 FILL 8.8 AMAX-Z:%Mas JiFILL HMas<Z. 8 =SMas, YHaE 14
29 FOR == HHHH”Z.U TO 18,8 'TEF —1 (5
JE DREAW #.8 H.YMAE S:DRAL SMasE-6. 8 SHAK-=, YHaE
3 HEXT
S8 GOSUE 2868

= 8= BEST OF DAInamic 80-81



vier op een rij

146
288
218
211
215
217

1

l-a-
-
P |

244

256
16806
161
1586
1565
1516
1528
1925
1536
1535
1540

2u8a

2818

28268
2838
2848

2645
2849
2658

2835
2186
RAs151S)
818
35868

FRINT CHE$FC122

REM SFELER A

IMPUT "SPELER A....WELEE EIJ "3E

IF R>7 GOTO 118

PRINT

FOR X=18.8 TO (R+1.63%12, 0420, B:HOISE @ 1S:DRAW ¥, 188 X, 185 I:1HEXT
SOUME OFF

C=3. @: G0SUE 1606

GOsSUE 20840

FILL 18,168 (R+1:%12+38,118 @
REM SFELER B

INFUT "SPELER E.....WELKE RIJ":E

IF E>¥ GOTO 219

FEIMT

FOR #=HMA¥-19.8 TO C(R+1.82%12, 8+25. 8 STEF ~1.8:HOISE @ 1S:DREAN =.18
%, 185 14:NEH

S0UHD_OFF

C=14. B:5050UE 18

UUQUB gl 1515}

FILL #Max-11.108 (RE+1x%12+25,18%5 @

GOTO 168

FOR #=1.8 TO 7.8:IF W(R.x)=8.8 THEHM GOSUE 1586:LCR, “)=CiRETURH
HEXT:FRIMT "DE EIJ IS HL oL Y RETURR

SOUMD 1 8 15 @ FREGCIEE8E8, BriSOUHD 1 8 15 2 FREQC18G, 93

FOR M=F.8 TO x+1.8 STEP -1.8

FILL F#1Z2+38,M*%12 E¥*1Z2+38, M¥12+E
FILL RE1Z426,M&12 R#12438.M¥E12+8
HEXT

FILL R#12430, Z%12 RE¥1Z2+38, W¥12+8
SOUHD OFF

EETUEH

FOR #=1.8 TO 7.8:F0R Y=1.8 TO 7.0

FILL #%1Z2+438,Y#12 H¥12+8+438, %1248 U0

HEXT:HEXT

FOR ®=1.8 TO 7, @8:FOR “%=1. B TO 4.8

IF UG a8, 8 THEM IF UOHE.Va=U0E Y1, 80 AMD UoE. Yoa=U0s: Y42, 80 Al
UK, ”'-U'W,T+ B THEM GAME=UCHE.Y3:G0TO 3860

HEXT:HEAT

FOR ¥=1.8 TO V.8:FOR x=1.8 TO 4.8

IF Ly, %2<>8. 8 THEH IF Vs, VaslE+1, 8,4 Al UE YoisUoE+2, 8.5 AMD
Do, Ya=L{x+3, 8. %2 THEH GaME= “'R1TJ GOTO 3808

HEXTsHERXT

RETURH

IF GAME=14.8 GOTO 35088

FOR ®=18.8 TO SMARiDREAN W8 H.YMAH JiHEST: GOTO Za

FOR H=#MAax-18.8 TO 8.8 STEF —1. 8:DRAN =.8 =, YMax 14:HEST:G0TO 28

DOCE ]

T3
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test-soundmonitor-val/str

EEM TEST-TRFE UVOOR DE CRSSETTE-IMTERFACE

ALS ER MNOG FROELEMEM ZIJH MET UOLUME EM TOOM LOOR DE
CAZZETTE-IMTERFACE KAM EEM TEST-TAFE ERG MUTTIG ZIJH.
WE MAKEN DEZE TAPE DOOR EEM 28-TAL HERKEMHMIMGSSIGMALEM MA ELEAGR
OF TE HEMEM. WE CLEAREM OHWZE DAlepc DOOR UIT EM AaM TE ZETTEHM
OF DOOR "HEW" OF DOOR DE RESETEHCP IHM TE DRUEKEM.
HU GAAM WE DIT BLAMCO-FREOGREAMMA 20 KEER SALEM:

FOR ¥=1 TO 28:SAVE "TEST" :NEXT

LE RECORDER IM OFMAME - TELKEMS SPACE-BAR DEUEKEN EM OWZE TEST-THFE
2 KLAAR.

MET "CHECE" OF "LOAD" KUMMEN WE HU EENUOUDIG DE JUISTE IMSTELLING
e UOLUME EM TOOM UASTSTELLEN.

WE FUMHEH 00K 26 KEER CALLM hexDZBS DOEM.DAAR ZIT HMaMELIJE DE
EOUTIME DIE HET HERKEMMIMGSSIGHAAL FRODUCEERT.

rZIE HAMDEODEE P. 136 B2C5 WOPEH»

o e o e e i S22 S 5220 S S e . st e, e S5 et et S e S e S S e 2t St S v, S S oo s 200 St S S S0 S S S50 S50 et e 2 s s

BIJ DE MEESTE TU’S IS HET MOEILIJK OM GELUID EM EBEELD
VAN DAlrc GELIJKTIJRIG OPTIMAAL TE TUMEM. WE KRIJGEM EEM FRACHTIG
GELUID ALS WE OMZE DAIrc ARMSLUITEM ARH DE STEREOSET.
TWEE KLEIME VERSTERKERTJES GEBRUIKEH IS MATUURLIJK OOK EEM
GOEDE OFLOSSING. IM HET JULI<AUG 28 MUMMER UaH ELEKTUUR WORDT
EEHM EEMUOUDIGE COMSTRUCTIE BESCHREVEM. HET OMTWERF IS5 GEEASEERD
OF IC LM326 -EEMH PRIMTOMTWERF {Scm ¥ Scm» IS BIJGEUOEGD.
ELEETUUR JULI-AUG £8 r, 3-32 Hr 180:UNIVERSELE LUIDSFREEKER-UMIT.

e e e e e e e e T T S 50 s et e e s oo G200 e e St S G2 St et e e So00 s S 4400 P, e s, e S 320 S, S, smen. o e 20 S e oo, S S S S0 S5, S 402 S s S o

Uale » EM STE$C » ZIJH TWEE COMPLEMEMTAIRE FUMCTIES.
TOCH KUMHMEM ER RARE [DIMGEH SEEEUREM ALsS WE ZE SAMEM GEERUIKEM.
FROBEERET U Magk:
A=1234 ta$=STR#$CAY @ FRINT uval g
WE KEIJGEM HIET DE OORSFROMEELIJEE WEARDE UaH A MAaRE IMUALID HUMEER !
ODRZAAK VAN DIT MISUERSTAMD IS DE SPATIE UOOR HET GETAL .
DEZE SPATIE IS MEE OPGEMOMEM IM af EH DOET EasIC BESLUITEN
LAT DE WAARDE WYaH A% OMMOGELIJE TE WIHDEM 1=,
HET HAMDEOEE GEEFT OF P, 181 EEM (OMHLEESEARE »OPLOSS IHG
WOOR DIT PEOELEEM:
18 IMPUT A:FPRIMT
28 AaF = STEFA
8 A = VALCRIGHT: A%, LEHcaE s —1 03
48 IF LEFT#CRA$F. 12="-" THEM &=A%{—13
S8 FRIMT A: GOTO 1@
DOOR DE FORMULERIMG OF LIJHHUMMER 38 KUMHEH WE DUS DE COHUVERSIE-
FROELEMEH OMZEILEM.
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raketspel

FARAKETSESFEL SE MlAa H. BEREFER

B e

140

R R R

MODE &

COLORT 16 8 B 8

DIM AMCB. @2

FRINT CHRE$F(12Zx:PRINT

FRIMT * *¥kdd BE A K ET S P E L eskke":FPRINT

PRIMT * === H. Bakker - DAI-Comruter ===":FRIMT :PRIHT
FRINT " Frobeer met & raketten zoveel moselidk wliestuisen te"
FRIMT " raken. Lanceer de raket door het erbid behorende cidfer”
FRIMT " in te turen. als er asen rakel in de lucht is. ":FRINT
PEIMT " Het resultaat wordt onder in het beeld bidsshouden.
PRIMT :FPRIMT " LET OF....De raket wliest niet altijd ewven harde...!”
PRIMT :PRIMT " Let daarom oF de te verwachten MACH-znelheid.. '
FRIMT " Deze snelheid verschidnt rechtsonder in het besld. ™
FRIMT :FRINMT " {znelheid vlisstuis = MACH 6,52

FRIMT CHR$C13Z2:FRIMT TABC1G82:3"Fullen we dan maar "

C'=GETC:IF C'=8.8 THEM 5&

FRIWNT :PRIMT TABC1@); "skddk SUCCES ook a7 TIME 48
E'=IMTCRMDCL. 80%3, @0+1. 8

¥i=8, 8:FOR Q!'=8.68 TO &, 8:A! Q! =@, @:HEXT

COLORT @ 14 8 &

FRINT CHEFC1Z23:MODE 1A

D!i=6. 815! =0.8:F =@, 8

FOR A!'=18.8 TO 6.6 STEF 18,8

DRAW A!-2 ALS 15:DRAW Al-1:1 AT+, 1 16

PRINT TARECA!-A' - 441334718, 85 SHEXT f!

DRAW 1.8 P8.8 c:FRINT

PRIHT " Aantal afaeschoten raketten: "sF!
BEST OF DAInamic 80-81 - 11 -



raketspel

i

FAaEET=SFREL. Raart =2

= §Deu

S

PRIMT " pAantal seraakte vlieatuigen:"iD!
CURSOR 48, Z2:FRINT "Raket znelheid:"”

CURSOR 48, 1:FRINT "MACH. "3E!

GOSUE 1860

Cl=GETC:IF C'=@.@ THEHM WAIT TIME 14:G0SUE 16686
IF C!'=0. 8 THEH Z8&

IF C!'>54.8 OF C!<4%. 8 THEM Z8a

LA

C1'=10, G%cC! 45, 83101 =C1' <18, @
IF @' @t y< 8. @ THEM Z@@
Blomta=1, @

Fi=F!+1.8

Bl=2, 0

FOR I'=1.8 TO E'#2, @8:B!=E'+1, 8

DRAW CL1.B'-2 C1!.B'+3 1S:DREW C1'-1,B'-1 C1'+1.E'-1 15
DRAW C1!'-1,B!-2 C1'+1,B!-2 @:IF B'<48 THEN 342

IF B!>4@, @ AHD E'<58. 8 aMD H'<C1! AMD ¥1+63C1! THEHM S@@
pOT C1'.E'-1 @

MEXT I':GOSUE 1686

IF E'>54 THEN 7o@

GOTO Zpa

PI=5S.@:FOR T!=8.& TO 2, @:FILL X!'4F!,55 ¥!.48 15

FILL X!+F!,55 %!,35 @:F'=P!+3, @1HELT T

Al=@, QD=0+l 92 50TO FO6

BEST OF DAInamic 80-81



raketspel

FAEETSFEL Fraart =

e e S

TEE  E'=(IHTORMDCL. @043F, @ 2+1. B CURSOR 36. ZiPRINT F!

T8 CURSOR 38.1:PRINT [ |

T23 CURSOR 45.1:FRINT E!

Ik IF F!=6.8 THEM IHWFUT "##% HOG EEM KEERE %% (J-N)";D$:GOTO 77O

(515

(A}

748 GOSUE 16
TEE GOTO 26808

Vg IF D¥="J" THEH £@8:FREINT " "3 iEHD

1618 DRAW R!'+2.45 K!+6,430 15

1628 DRAW ='+2.46 H!1+5,46 15:0RAN K!+2.44 HK!'+5.44 15

1848 DRAW 2'+3,47 X1+4:47 1Si0EAW R!1+3: 43 $1+4,43 15

1868 DOT X'+3.44 G:00T ¥'+3.46 B:D0T X'+3,47 @:00T 143,43 @
16g8  DRAW x!'+1.43 K!'+1.47 8

4 IF XK'=64.8 THEH x'!'=0, @:E'=INT(RHDCL. @243, 80+1, B:FILL 78,48 62,43 8:CURSC
‘FPREINT E!

L
-

1@
435,

1186 RETURHN

SGEEAFIEE =F M. UERMEUILERH

i MODE ZA
28 Fily E:E.HHQH:¥Hﬁﬁ 14

FOR A=8.8 TO 28,8 STEP 3.6

iod

i,

o
Tl

A F. 1868

oo

48, DRAW 28,

ooy

» S BMAR. 168-/ 8

1%
e

DREAl

e
L3 ]

DRAW 26,1080 4.8 8

o
fn]

=)
[n]

DREAW =MAX.28 B.A 8

[xn]
]

MEXT

L
b

EHML
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videoram mode o

EEN OVERZTCHT VAN DE VIDEORAM IN MODE @ (CHARACTER MODE)

Deze tabel geeft respectieveli jk 1ijnnummer, color code byte van het eerste
character van een 1lijn, informatiebyte van het eerste character en ook deze loca=
ties voor het laatste character van een lijn. U kan met peek en pook deze orga=-
nisatie verkennen, zolang de controlebytes van de 1lijnen onveranderd bli jven, is
alles o.k. (De lijn-controle bytes zitten nog voor de informatie voor het eerste
character ¢ voor een 48 K is de eerste controlebyte BFEF, voor een 32 K 7FEF.

De color byte van de eerste 1lijn zit respectievelijk op BFEE en 7FEE).

Volgend programma drukt voor U deze control en colorbytes @
18 FOR A=l TO 23:PRINT A+1,3PRINT HEXF@FEF —#86%A),

278 PRINT HEXPHEFEE — #B86%A)sNEXT
ﬁEBFEF vour 48 K ,ﬁ#?FEF voor 32 K ,##1FEF voor 8 K

# LOCATION # LOCATION
LIHE COLOR CODE # LOCATION COLOR CODE # LOCATION
HUMBER BEGIH LIHE BEGIH LIME EHD LIME EMD LIME
23.68 # EBFEA # BFED # BEFER # BFel
22. 8 # BFEd # BF&T # BEE4 # EEET
21.8 # BEDE # BEE1 # EBESE # BE&1
28, 8 # BESS # BESE # EDDS # EDDE
19,8 # BDDZ # EDLS # EBEDEZ # BDSS
18, & # BD4C # ED4F # BCCC # BCCF
17.8 # BLCCE # BCCo # BEC4E # BC42
16. 8 # EC48 # BC43 # BBECH # BECZ
15. @ # BEES # EBEED # EBEEZH # EBEBZD
i4. 6 # BE34 # EEZTV # EREd # ERET
J. # ERAE # BRE1 # BAZE # BAZ1
1z. 8 # BAZE # BAZE # BIps # BE20E
# LOCATION # LOCATION
LIME COLOR CODE # LOCATION COLOR CODE # LOCATION
HUMEER BEGIH LIHE EEGIH LIHE EMD LIME EMD LIME
11.8 # BIAZ # BIAS # paz2 I
18, & # BIC # BIIF # BEC # B29F
2.8 # BS9E # Bo99 # BS16 # BE13 o
g. 8 # BES1O # B213 # BTG # B3
7. 8 # ETSA # BYSD # EVON # EBEFGD
€. 8 # EVO4 # BVOT # EBESSd # BEET
5.0 # BETE # Besl # ESFE # EBEOl
4.8 # BSF= # BSFE # BSFE # BSTE
3.8 # BSTZ # BSTS # B4FZ # B4FS
2.8 # B4EC # B4EF # Bdel # BdeF
1.8 # Bdes # B4es # B3IE& # BIEZ
6. 8 # BIEGQ # BEIES # B3B8 # B3IEZ

o BEST OF DAInamic 80-81



FROFELLER 3IZZ2KE MODE &=/& AT

18 © CLEAR 1208 : COLORG 8 @ @ BSMODE &R

15 PRINT "BUSY CALCULATIHG"
20 Hi t =sMaK- 2. B2 HY ' =YMAK- 2, 8
K17 S1=50RCH. $HYMARD

31 GOSUE 1866

59 Q=06

43 FOR R=8 TO 251 STEF &

43 Z1=22 V(R QR=0G+Z

43 FOR @Ab=8 TO S:W=Alxi12:COLRE=CAW MOD 32421 PP=00+0: GOSUE Z680: PP=117&-00+W
GOSUE 2888: NEXT:HEXT .

49 MODE &
58 FOR TT=3@ TO 1 STEF -1

Vg COLORG 8@ @ & 1S:WAIT TIME TT:COLOEG & & 15 @:WAIT TIME TT:COLORG 8 15 8 @
WAIT TIME TT

75 IF TT=6 GOTO 7@
56 MEXT:STOP

1686 DIM 22! (253, @)

1818 ST!'=P1.564, @2 5TF!=—5T!

1828 FOR Q=8 TO 252:1STP!=5TP!+ST!

1638 22! (RRH=5#5IHCSTR! 2

1858 RETURH

2680 SS=(PP+18@S) MOD 252

ZBBS  MA=(PP-2520 MOD 4+1

2016 0N Xy GOTO 2028, 2638, 2048, 2656

P20 @A!=IZ) (252, B-550:EB!=22 (553 :1G0TO 266G
2636 AA'=-ZZ2'(55):BE'=27 ) (252, B-55):G0TO ZO6E
2648 AA!=-Z2! (252 B-550:1EE'=-27! (S5):1G0TO ZO6E
2058 AA'=Z2'(S50:BB!=-27 ! {252, B-55)

ZBE@ DOT Z!RAA'+HR!, ZU#EE!+HY! COLR

2878 EETURH
BEST OF DAInamic 80-81 = 13 =



4 color demo

4 COLOR DEMO (LISSAJOUS)

Dit programma illustreert duidelijk de mogelijkheden in 4-kleuren
modes ( 2,4,8).Dp lijnnummers 16-50 doen we een aardigheidje om
het tekenen vlugger te laten verlopen : we berekenen eerst de
coordinaten en stoppen ze in arrays A en B.

Op lijnnummers 100-120 voeren we de tekening uit.

Op lijnnummers 300-345 goochelen we een minuutje met de
kleurenregisters van COLORG en van 400-430 laten we het lot(rnd)
de effecten bepalen.

8K en 12K toestellen kunnen dit programma lopen in MODE 4 mits
volgende aanpassingen:

5 CLEAR 2100

10 MODE ¢4 .

40 A(N)=XMAX/2 + 75%COS(X):B(N)=YMAX/2 + 50*SIN(X)

110 DRAW XMAX/22,YMAX A(X),B(X) O

o’ ELEﬁE Rl

i6 MODE &

1& DIM A ﬁu.u,,En* @, @2

2a CDLURG ' 8 15 3

26 FOR ¥=8.8 TO Z.8%F1 STEF 3E-2
48 H'H“ﬁMH”.L.B+1@U.U+lﬂ9'3"8 CHI=YMAK-2, B+108, BRSIHNCE®2, @
45 H=H+1. 3

5@ HEXT

166 FOR ®=8.8 TO :B?.B

116 DEAW 158, 125 Adk) B 8

115 DRAW &, 68 Him}:Bku' 5

116 DRAW ACKILECMY SMAY. 8 15

128 HEXT

380 FOR ¥=8.8 TO 58,8

326 COLORG 8 A & &
330 - WAIT TIME 15
33 OCOLORG 8 6 A @

337 WAIT TIME 15

336 COLORG 6 8 B A

339 WAIT TIME 15

348 A=A+l.8: IF A=16.8 THEM a=1.8

243 HEXT 8

488  FOR ¥=08.8 TO S98.6

418 COLORG RHMDCLIS, 83 RHDCLIS. @3 RHDOLIS, @) RHLDCLS. @)
428 WAIT TIME Z@

438 HEXT ®
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citroen

5 CLERR 400@:DIM ACZS5. 82,B(255, @2
COLORG & 8 14 15

FOR x=8.8 TO 2.8%FI STEF Z.3E-Z
ACHI=C0S K BOM =S TH R

H=H+1. B2 HEXT

FEIMT H

18
15
e
17
15
28
§§515]
11@
126
138
148
158

le@
288
218
226

L o}
LJ-

2368
'.7'.'-451
26@
27a
272

e
a.l ot

57
256
281
265
296

Kl
Pl

ol b 4
&-.'-'-.0

515
A% b
sla
S2a
J3e
S48
356
Sel
363

—p sy -
RS
e
Y

486
418
428
438

MODE

READ
FILL
MEST
CRTA

DETHE

Eu

L L in OB 74 Coack - 7925

H: B:l Cs [ra L,l:l
H.B C.D CO

B3, 92,178, 128,8,85, 38,126,124, 8, 132,98, 174, 124, 8,89, 48, SGE. 9,

t‘ ’-...'ul:ll 1:1-;}141"_4::':1‘1'7.5_)4) a..:llq' 4t‘ 4J’t414u,u:|._}|:|:l44 4:;-:5::5:;:'::'

FEM wielan
FOR #=0.8 TO 128.8

DEA
DEAb)
HEXT

Fl.43 Fl+2] +Hx.;,4.+’H4E. 3 5
254,473 Z54+25%a0 K- 43+3 U*E """ 15

FOR #=@,8 TO 235,08

DRA
DR
LoT
DREAW
(14
DRAW
15
HE®T

Flad3 F1HE2E%R0H, 43+223%B 0K B
254,45 Z24+Z2HG KR, 43+ 22HB A @

FTl+I7TEACE - 43+1T #E' S =0T bJ4+1 FECE .43+ ITEE Y 2

71243 V1+13%R0E0, 43+13%B0E) 14 DRAW 254,47 Z254+13%A0KE 0, 43+1 346

V1243 TI+3¥ACKI 43+54B 0N 1510RAN 254,43 204+5%0 00 434580,

FOR w=64.8 TO 192, BiDRAL 256,78 Z56+8¥R0R0, TO+SRBCHY BIHERT

FILL
FUOF

116;"" 146, 33 BiFILL 158,37 192,39 8
=122.8 TO 127, 8:DRAW 178, 187,122 B1HEST

FOR #= ~1U.H TO 228, 8 STER I, 8:DRAW H.62 H.74 15:HEXRT
FOR #=12%.8 TO 131.8:DRAW &8.% 174,127 @:HEST

FEM draw

LOT 162,43 15:D0T7T 189,43 15

MH=24. 8

FOR #=1.8 TO H

RERL:
DEAL
HEXT
LRAW
FILL

F2B.C. 0. CO
A8 C.D CO
138,89 135.89 @O
-h-JU? -F‘J-. Ls-"" .44 l"‘

DOT Ze.44 2:DOT 43,88 8:00T 36.82 S:00T 43,44 2

FILL
DATA &
DATHA
DATH
DATA

d&:bS 34,69 @

2127, 178, 127,15, 129,93, 129, 127,15, 129,55, 129,93, 0
.l-'l 90, 176,38, 8,78, 29, lrl";-‘-" 1! TH. S5, 17858588
204,54, 204, 92, 15, 20, 51, 248, 51, 15, 194, 5, 238, 54, 15
156:42:156:54315:194;42:194:54:15:1?5:96:1?5:124:15

Yot}
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citroen

HE%T:PRIHT

"HE®T: FFIHT

DATA 36,77-34.72.8, 36,54, 34,61, H,34,72,34.61.8

LATA lrU~ P2 172, 11688, 16197, 173, 118, 8. 164, 182, 167, 97,
DATA 35,433,449, 41.8,465, 87 :-‘49:-';-"'3:1 th ;"':1.":'41"'1 215

DAETA Ua*4b‘ué!463@:u- F1a. 237 14
GOTO 586 REM CELETE THI- LIHE FHF HHFDLHF”

DIM CCO1S, 83000, Br=32, B:sCCoE, Ba=12

e
1l

BICCO14, Ba=4E, 82

MODE &r

FOR Y=15.8 TO 148, 8:FOR
tHEST

FOR ¥=8.8 TO 18. 8:FRIHT :HE=T
FOR “—15.@ TO 148, BiFOR H=185
tHEXT

FOR #=8.8 TO 18, 8:FRINT :HEh
FOR “-1 W B TO 148, BiFOR =

184, BiFRINT

26, BiFRINT CHRE$(CCS

SHEXT:PRINT :HEXT

PHEXT: FFIHT
WarDOT

MAK=#: Y2 DOT  CHMARE—5
”H.’f"."':- I;',.' -
MR—=

M=, Y2 s DOT  HMAKE—¢ O

- 10 -

FOR ==8.8 TO 18, B:PRINT :HEXT

FOR ¥Y=15.8 TO 146, B:FOR X=765

SHEST

FOR Y=26.8 TO 136,68 STEF 2. @:FOF =

ﬁHﬁH—H,115+v FEHEST s HERT

FILL 8,8 286,133 =

FOR ¥=135.8 TO h4q.u STEF 2. B:FOR =36, 8

255.Y-115 ATHEX T HEXT

FOR ”*lff.n TD _4€ B STEF 2. 8:FOR ==38.68 TO 2=
LOT  CXMAR-K a+1nn,.~—11€.,h FitHEST s HE

FOR ”"1"5 @ O h4€.n STER 2. 6: FOR “=3m @ TO 288,

2 2D0T HMAK=CEMAE-H1 23,115 GsHEXT: HEXT

FOR ”-INJ.H TO 245, 8 STEP 2. 8:FOR #=3@. 8 TO ;HF_

A= -3+108 0, lbﬁ—i'.-llu' ey

A TO 335, 8:PRIMT CHR$(CCK

5 SEA,

S8,

.

Ti

=1

o’

TO 286, 6

ol
by}

TER
TER

i
b}

1

1— -
15 —" P
X
A

¥ STEP

GOTO 1689

BEST OF DAInamic 80-81

CHE${CCUSCRM

TEF 3. @

CCols, 82

o,
ot

=4E.

A=23.8 TO 164, B:FRINT CHRECCCOSCRMO . Yoaas:

'll n
..'lll',

SCRMOH, Wl

SCREMCA
=E0REM O

SCRMH
=ECRHCH

3. Bip=

-
tn

5H

STEP Z.0:a=SCRMCH

Je BEA=SCREMOS

F ATHERTIHEXT



interface sockets

CASS. 1 7€ CAss. 2

5 T

— M0TeR (L
CHSSETTE (RE Mote)

VAN EAR aan S/Uitl'ﬂ!
Loy S

EXTRH L.S,

AUDIO - RECHTS

AUDIO LINKS —  amp [,

0sc. & osc 2
osc. 4 0sc 4
NOISE NOISE

PADILE/EVENT

AOOK 3 .
LIN S pPDOL 4 POL 2
PC
&, . .
400K 7"
LIN <= _
PEEK(HFDL0) 1AND 32
EVENT PEEK (#Fo0p) 1480 16

—"
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paddie-event

HET GEBRUIK VAN DE PADDLE=-EVENT INGANGEN

De stand van de potentiometers van de paddles is eenvoudig te bekomen door
de funktie PDL(X).

Om de stand van de 2 drukknoppen te bepalen is echter geen speciale funktie
voorzien. De signalen van de drukknoppen worden ingevoerd op bits 4 en 5 van poort
met adres =FDP@ ¢ EV1 = bit 4 van poort #FDgg

EV2 = bit 5 van poort #FDgg
In de overige bits v=n poort =FD¢¢ zijn we niet geinteresseerd en we zullen deze
dan ook weqg maskeren (bv met IAND).
Uitgewerkt in BASIC : EV1 = PEEK(#FO@E) IAND #14 .
EV2 = PEEK(#FOPP) IAND gof
De waarde die EV1 en EV2 aannemen

geen drukknop ingedrukt : EV1 = ﬂ en EV2 = ¢
drukknop 1 ingedrukt s EV1 = #1g
drukknop 2 ingedrukt 2 EV2 = #2f

Vermits =1¢ en =2¢ niet zo praktisch is voor verdere berekeningen kunnen we een
shift right operator toevoegen, zodat EV1 en EV2 =rnkel ﬂ of 1 kunnen worden,
EV1 = ( PEEK( #FD@@ ) IAND #1980 ) SHR 4
EV2 = ( PEEK( #FO@F ) IAND #2f ) SHR 5
Het bovenstaande is toepasbaar als we in een programma EV1 en EV2 willen bepalen
voor gebruik in bv een berekening of een beslissing.
Indien we in een programma willen wachten tot een drukknop ingedrukt wordt,
dan kunnen we de WAIT MEM adres, masker, invert funktie gebruiken s
wachten tot 1 ingedrukt is WAIT MEM #FOPP,#10
wachten tot 2 ingedrukt is WAIT MEM #FO@H,#20
wachten tot beide ingedrukt zijn : WAIT FEM #FO@f,#3¢
Op ean volgende 1ijn bijvoorbeeld kunnen we wachten tot de drukknop terug
wordt losgelaten
voor drukknop 1 ¢ WAIT MEM $FDfg,#18,418
voor drukknop 2 : WAIT MENM #FDPg, 420,420
voor beide drukknoppen : WAIT MM #FOPM,#30, 430

e eo oo

tip...'.t'ipl".'tip...'.tip...'.tip...l.tip".'.tip.....tip.'...tip.....tip...

EEN EENLIJIN CIRKEL VOOR ALLE MMODES

FOR X=@ TO 2%PI STEP @.@1 : DOT XMAX/2 +YMAX/2 * SIN(X) , YMAX/2 + YMAX/2 *
CoS(X) COLOR & NEXT X
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music scale

.16:,35 Hz 16744 Hz
orgel b
F fagot '
' Klarinet 1
! hobo
i fluit
(AN RS BTN 3P
—t tuba i
e trombone et
1 hoorn ‘ i
W ..
} cello -
= e o]
viool
harp i
- pauken
E xylofoon ——{— |
l-;—————— mens. stem (bas-sopraan) smmse————t—i
I | | [ l
827 654 1308 262 523 1046 2093 4181 Hz
. 440
FREKWENTIEEEREIK U@H VERSCHILLEMDE MUZIEK IHNSTRUMEMTEN
uit ELECTROMISCHE ORGELS door WIM YaM BUSSEL prisma 1548
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sirenes

OF BIJGAGMD OUERZICHT KUMHHMEM WE VASTSTELLEHM DAT HET FREKWEMTIE-
EEREIK UaM DE MEESTE MUZIEKIHSTRUMEMTEM TAMELIJEK EBEFEEKT IS,
LOOR OMZE Dalec ZOUDEM WE EEM LIJH EUMMEHM TEEEKEW WVAM 31 Hz
TOT £5535 Hz. HET GEDEELTE BOUVEHW lem@@ IS DAM WEL EMKEL BESTEMD
LIOOR HOMDEW EM ULEERMUIZEM. ...
OF HET TOETSEHEBORD WIHDEM WE DE CEMTEALE LA <448 Hz» EM & KEER
EEM TOETS "DO" (32.7 €5.4 1760.8 262 527 1845 26893 41810
LIT 2IJH DE MOTEM "DO" UIT & OKTAUVEM. EEM HOGER OKTaaF ERIJGEH
WE DOOR ALLE FREEWEMTIES MET 2 TE VERMEHIGUULDIGEM.
.. HET WUERSCHIL

TUSSEH UEB 32.7 Hz EHM 33 Hz IS ALLEEH HOOREAAR [DOOR EEH ZWEUIHG
LS DE BEIDE FREEWEMTIES SAMEH KLIMEEN.
LaaT Ul Dalec 00K EEMS ZWEVEM:

EHUELOFE 8 15 Yronder lidnnummers. .. command mode)

SOUMD 8 @ 15 @ FREQCSBE:

SOUMD 1 6 15 @ FEERCSEA1)

SOUMD 2 @ 15 @8 FRERLSB2)
UOOR WE MET HET SERIEUZE MUZIEEWEEE BESIMHEW EEH FaaR SUBROUTINES
OM OMZE FPROGRAMMA’S <LO0ORAL DE GAMES:) ATTRACTIEF TE MAKEH:

EEM HOEKIG SIREEMTJE:

W EMHUELOFE & 15
KKK FOR ¥ =1 TO ceeae

% SOUMD 1 8 1S 8 FRERCEEE:WRIT TIME 15
HIRK SOUMD 1 8 15 8 FRERCEeEE 2 WAIT TIME 15
WA HEXT & S0UMLD OFF = EETUREH

EEM ULOEIEMD» SIREEMTJE:

EMUELDFE @ 1
FOR % = 1 TO caues
SOUMD 1 8 15 2 FREQCS8EX:WAIT TIME 15

|

I SOUND 1 8 15 2 FEREQCEEAX:WAIT TIME 15
N HE=T @ SOUMD OFF ¢ RETURH

"AMERICAM STYLE...."s

EMUELOPE & 135

FOR =0 T0 ;....

SOUMD 1 8 15 8 FREGCZE86)

SOUHD 1 B 15 2 FREGCeBAX:WRIT TIME 28
MEXT @ SOUMD OFF @ RETURHN

EAFERIMEMTEREHM MET FREKWEMTIES EM WAIT TIME GEEFT OMEBEFERKTE
MOGEL JKHEDEHM, BEZORG OHS W BESTE RESULTATEM UOOR PUBLICATIE..
WOLGEHMDE KEER EBESTUDEREN WE EEM EEMUOUDRIGE MUZIEKPARTITUUR EN

GRAN WE HET MUZIEKSTUKJE PROGRAMMEREM.......
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colorg-demo

Bl et il OIS DEMMO =L - - SERE MODE 2L oL L S

S

168
2:FOR

MODE 4:COLORG @ & @ @:FOR X=5 TO XMAK-10 STEP 12:FOR v=5 TO WMeK-18 STEP
7=@ TO 2

C=INTCRHDC4, B 3+20, @1 DRAW H+Z¥Z Y4242 H+10-TH2, Y4242 C
DRAW H+ZH2, Y4ZHZ WAZHZ, Y+18-Z42 C
DRAW R+ZHZ, Y+1B-ZHE H+10-ZH2, Y+10-Z42 C

DRAW H+10-2%2,Y+2¥%2 H+18-242,Y+16-2%2 C

HEXT: HEXT : MEXT

FOR ¥'=1.8 TO S@.@

COLORG 8 RHDC16.8) RHDC1G. @) REHDCLIE. B23WAIT TIME 25:HEXT
FOR Y'=1.8 TO S6.8

Cl=REHD 16, B2+5. 8

COLORG @ C! 8 8:WalT TIME 18

COLORG @ & C! @:WAIT TIME 1@

@ ClaWAIT TIME 18:HEXT

[}

COLORG B
FOR ®!=1.8 TO 3.8

COLORG @ 1 2 12:WAIT TIME 18
COLORG @ 5 13 12:WAIT TIME 16
COLORG 8 3 4 11:WAIT TIME 1@

MEXT: GOTO 275

OE TEKEMOPDRACHTEN WORDEN BEREKEHMD IM FUMCTIE UAH XMAX EN YMAX,

FODAT HET FROGRAMMA GESCHIKT IS UOOR ALLE 4 KLEUREN-MODES.

WOOR 8K TOESTELLEM VERUAHGEM WE OP LIJHUMMER 18@"MODE 4" DOOR "MODE 2",
32K TOESTELLEN KUNMEM HET PROGRAMMA GEBRUIKEM IM HOOGSTE RESOLUTIE
DOOR “MODE 4" TE UERVAMGEM DOOR "MODE &".

DIT PROGRAMMA MARKT GEERUIK UAM DE KLEUREN 28-23.

OF LIJHHOWHER 230 WORDT RANDOM EEH KLEUR 28...23 GEKOZEN.

~p FIEST DE KLEUR UaH REGISTER 1.21 VAHM REGISTER 2,22 UAN REGISTER 3
EM 23 UaH REGISTER 4.DAAR DE KLEURREGISTERS CORSFROMKELIJK OF

6 STaad ZIEM WE DE OFBOUW UAM DE TEKENING MIET.
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8080 instructionset

INSTRUCTI( " FUNCTION _EEX

MOVE GROUPR reg A B CDEEHTLMN

MOV A, reg (A)e—(reg) TF 78 79 TA 7B 7C 7D TE

MOV B, reg 5 ;: reg 47 40 41 42 43 44 45 46

MOV C, reg (C)=—(reg AF 48 49 4A 4B 4C 4D 4E

MOV D, reg D)=—(reg 57 50 51 52 53 54 55 56

MOV E, reg E reg 5F 58 59 5A 5B 5C 5D 5E

MOV H, reg g: reg) 67 60 61 62 63 64 65 66

MOV L, reg (L)=(reg) 6F 68 69 6A 6B 6C 6D 6E

MOV M, reg (M)=—(reg) 77 70 71 72 73 74 75 —-

ACCUMULATOR GROUP

ADD reg (A)<— A)+(Teg * 87 80 81 82 83 84 85 86

ADC reg A)=—(A)+(reg)+(CY) % 8F 88 89 8A 8B 8C 8D 8E

SUB reg A)e—(A)-(reg * 97 90 91 92 93 94 95 96

SBB reg A A)-(reg)-(CY) % 9F 98 98 9A 9B 9C 9D 9E

ANA Teg A)=(A)\(reg * AT A0 A1 A2 A3 A4 A5 A6

XRA reg A)a(A)W(Teg % AF A8 A9 AA AB AC AD AE

ORA reg A)=—(A)V(reg % B7 BO B1 B2 B3 B4 B5 B6

CMP reg A)-(reg * BF B8 B9 BA BB BC BD BE

INCREMENT/DECREMENT REGISTER

INR reg greggc-greggﬂ *% 3C 04 OC 14 1C 24 2C 34

DCR reg reg)e—(reg)-1 %% 3D 05 0D 15 1D 25 2D 35

w rp B D H SPPSW

INX rp §m§+1 03 13 23 33 —-

DCX p 0B 1B 2B 3B =

LDAX rp 113_-( OA 1A == — —

STAX rp 02 12 o= == —

DAD rp ;‘ 09 19 29 39 --

PUSH rp )¢-(rh) ((sp) 2)e—(rl), C5 D5 ES5 —- F5

POP Tp E%(sp)) (rh)e-((SP)+1), €1 D1 E1 —— F1 %
SP P)+2

DIRECT ADDRESS GROUP

LDA addr A)e(addr 3A al ah

STA addr addr )e—(A 32 al ah

LHLD addr L)«(add:;,gn)«(add:ng 2A al ah

SHLD addr addr)e-(L),(addr+1)e—{(H 22 al ah

IMMEDIATE GROUP

MVI A, data (A)e-data 3E dd

MVI B, data (B)=-data 06 dd

MVI C, data (C)=-data OE dd

MVI D, data (D)=-data 16 dd

MVI E, data (E)e-data 1E dd

MVI H, data (H)=-data 26 dd

MVI L, data (L)wdata 2E dd

MVI M, data (M)e-data 36 dd

ADI data (A)=(A)+data * C6 da

ACI data EA —-5A§+data+(c‘{) * CE dd

SUI data A)=-(A)-data * D6 dd

SBI data (A)e(A)-data-(CY) % DE dd

ANT data (A A)Ndata * E6 dd

XRI data éAg:- 4)vdata * EE dd

ORI data A A)vdata * F6 dd

CPI data A)-data * FE dd

IXI B, addr EBg:ah,écg«al 01 al ah

LXI D, addr (Dj==azh,(E)=—al 11 al ah

LXI H, addr (H)w—ah,(L)eal 21 al ah

LXI SP,addr (SPy)=—ah,(SP;)e—al 31 al ah

TNSTRUCTION FUNCTION
JUMP_GROUP

JMP  addr éPC)<—add.r

JNZ addr If 2=0, (PC)w-addr

JZ addr  If Z=1, (PC)w-addr

JNC addr  If CY=0,(PC)e—addr

JC  addr  If CY=1,(PC)e—addr

JPO addr  If P=0, (PC ddr

JPE addr  If P=1, (PC)e—addr

JP  addr  If S=0, (PC)e—addr

JM  addr If S=1, (PC)w—addr

PCHL (PCh)=-(H), (PC1)=~(L)

CALL GROUP

CALL addr T0S }e—(PC) , (PC )w—addr
CNZ addr  If 2=0, (TOS)e(PC),(PC)eaddr
CZ addr  If Z=1, (T0S)e(PC),(PC)e—addr
CNC addr  If CY=0,(TOS)e—(PC),(PC)e—addr
CC addr  If CY=1,(TOS)e—(PC),(PC)eaddr
CPO addr  If P=0, (T0S)e(PC),(PC)e-addr
CPE addr  If P=1, (T0S)e—(PC),(PC)e~addr
CP  addr  If S=0, (TOS PC , (PC)w—addr
CM addr If S=1, (TOS)= s (PC)e—addr

N.B. éTOS)«(PC) desmgnates the following:-
((sP)-1)==(PCy), ((SP)-2)=~(PC1), (SP)=-(SP)-2

RETURN GROUP
RET PC)=-(T0S) c9
RNZ If 2=0, (PC)=—(TOS) co
RZ If z=1, (PC T0S) c8
RNC If CY=0,(PC T0S) DO
RC If CY=1,(PC)= TOS; 18
RPO If P=0, (PC)=-(TOS EO0
RPE If P=1, (PC T0S E8
RP If 8=0, (PC)=—(TOS FO
RM If 8=1, (PC)e—(TOS F8
N.B. E (’I'OS designates the following:-
PC1)=—((SP)), (PCh)=((SP)+1), (SP)=—(SP)+2
RESTART GROUP
RST 0 T0S )=—(PC), (PC)=-016 c7
RST 1 T0S }=—(PC), (PC)=-816 CF
RST 2 T0S }=—(PC), (PC)e—101¢ 7
RST 3 TOS }=—(PC), (PC)e181¢ F
RST 4 T0S }=—(PC), (PC)e—2014 E7
RST 5 T0S )=~(PC), (PC)w-281¢ EF
RST 6 TOS )= (PC) , (PC)==3014 7
RST 7 T0S )=-(PC), (PC)e-381¢ FF
ROTATE/CONTROL/SPECTATL, GROUP
RLC An+1)<-(An ) Ao A7), (CY)am(A7)  *x 07
RRC Ap)—(A Ao CY Ap) H¥x OF
RAL Ang1) "? An), AO ’ (A7) ek 17
RAR (An)=-(An41), (A7)-(CY) CY)<- Ag) *xx 1F
NOP No operation 00
HLT Processor stopped until interrupt or reset 76
DI Interrupts disabled F3
EI Interrupts enabled after next instruction FB
XTHL §L)"((SP§) (H)~—((SP)+1 E3
SPHL SPh)=—(H), (SP] )}e—(L) 79
XCHG (H)==(D), (L)==(E) EB.
DAA Decimal adjust accumulator * 27
CMA A)e(R) 2F
STC CYg: *x 37
CMC (cY) ok 3F
OUT port D ort
IN port g Not used in DCE Systems D; gort

C3
c2
CA
D2
DA
E2
EA
F2
FA
E9

cD
C4
cc
D4
DC
E4
EC
F4
FC

a.

o P
(= = =1

RRRRE
EEEEEEBRE

al

al
al
al
al
al
al
al
al
al

EEEEEERER

- 24 -
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short routines - warning

1888
1aia
1828
1825
16826
1835
lada
1845
184de,
1856
1855
1856
1866
1865
1ava
116
11z
1146
1141
1145
1158

NOG E£ZN PAAR INTERESSANTZ COMBINATIES VAN BASIC EN MACHINETAAL

Deze routine geeft de geheugenplaats in de VIDEO-RAM (waar eventueel een dot
terecht komt).

De basic routine @

14 MODE 4A

2 INPUT MSCRN"3X,Y:POKE $#2f@11,Y:POKE #2@13,(X TAND #FF)sPOKE
#2@14,X SHR 8

3¢ CALLM #2¢gg

4 PRINT:PRINT HEXF(PEEK(#2851));HEXF(PEEK(#2@5¢)):G0TO 28

De machinetaal routine(in te voeren in utility met het S (substitute) commands

2ppp F3 F5 3A 4f PP F5 £6 3F F6 8f 32 g6 FD ES5 D5 C5
218 3E 3C g1 3C PP CD B9 EB 22 SP 2¢ C1 D1 E1 F1 32
2ff2@ g6 FD F1 FB C9

Twee manieren om het toetsenbord te gebruiken als schrijfmachine ¢

1. 1ppgp A=GETC:IF A=g THEN 1@gg
1§18 PRINT CHRE(A);:GOTO 1ggg

U zal merken dat nu ook de cursortoetsen en de tabtoets een character herbergen.

2. 1f CALLM 43ggd
15 IF PEEK(#2p18 >=p THEN 1
2 PRINT CHRE(PEEK(#28148));
3¢ GOTO 14

De machinetaalroutine voor dit programma ¢
3@@g F5 E5 €D BB D6 32 1@ 2@ E1 F1 C9

GETC-routine in BASIC-ROM (#D6BB)
plaatst ASCI waarde van toets in register A.

PRINT CHR$C1Z22

FOR A=8 TO 18

POKE #BYE4+2%7, #FF

FORE #B9E4+2¢A+#06. #FF

HEXT

CURSOR 23 12:PRINT "WARNING"

FOR B=28 TO 1 STEP -1

COLORT &8 9 9 @

GOSUE 11688

WAIT TIME B

COLORT 8 9 B8 9

GOsUB 1188

WaIT TIME B

HE®T

GOTO 1848

FJ=GETC:IF RJ<>3Z2 THEM RETURH

PEINT :INPUT "LIST PROGRAM < Y-M > ":RJ$
IF RJ$="%" THEM PRIMT CHR${1Z2IPRINT :LIST 1006-16760:G0SUE 2156:50T0 26
IF EJ$="H" THEH FRIHNT CHR$¢12):PRINT :GOTO 28
CURSOR 8. 18:FRINT SPCO38:CURSOR 6,11
FETURM
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real time clock

,6ﬁ5¢d CLEakR o4
FOEE #L?
FOE Tf=

L EIPOEE #29E.8:POKE #IEC. #20:FPOEE #3ED. #22
@ TO 18, @:READ DX

FORE Tix=@G. & TO 15 8:rREAD D1X

FOKE Dxa.DlxiDi=0%+1. @ HNESTIHERT

FOREE #71.2:FOKE #78.8:REM 1nturrurf T
FEM senneden seconden oF #ZEA

=
i
i
ot
T
£l
i
in
i
o]

x""“

REM tientzllen seconden oF #3IEE
EEM e ht—-'l:lr—' fmomindten oF #IBC
WEH tientallen minutsn o  #IED

-
anhaden uren oF #IEE
i"-fr..ma tisptallen uraen ofF #IEF

g YRUMY KA U Z0HDER MEER

"B HIEULN FROGRAMMA LADEM OF IHWVOEREM
E LDk LOOFT MIET VEEDER EIT

Lo
E

~ 1T
D e

AL
B A
~ T T TS

i L

q L ofl. SAVE EM CHECE.

x| nm Efr RESET kAW U DE ELOE OFHIEUW STRETEH
i

s FOREEHTL . Z:FOKEHTE. 8

i HET DISFLAYEM STOPPEM DOOE :

E #?** BCE Cwk INMDIEM U HARE EDIT-MODE GAAT
ELEy %tr“HTTEH LOOR 2

e D2

& f *WE TELLEM = ~

1 EE[EF #EFg. VERLSHGEH DOOR #7F. .

4 UN0R 12K TOESTELLEM @

1 IEDER #EBF. . UERUAHGEM [OOR #ZF. .

HER R B l,‘E:nlE._L EH &

= .o WERUSHEEH DOOR #1F..

TEG, BOEL 0T, #ES, $#FSL #21  #ED #0807, $55: H#A5 HOE #0851

%

1
&
=
ad
k
Fiowd
-
o
f ol |
i}
o
i
=k
it
b

.l-

L REELHIE

R R p e g I A A R X
|'TI

! e
SHIZL I

el 1E DETE BT18. BTE L HBE U2 HET HOT BT 2. 2T #3534 #YS HBE $O5Z, #3E U #TL
ERPE X

Bk Tey #3706, 870, HBE. HUZ. #5E. #0875, #7 2, #2225, #34 #70, #BE #C2- #3E, #03- ¥72

g91Zd . ‘A}H.#__d BT BEE, B HOE L HOT T $2T B34 TS BEBE L SO B L - HE3 #7E
RN

T #-43;#26:#EEnVEEa#BE:#EE:#SE:#SE:#BE:#EBa#EE;#ﬁ4a#EEp#ﬂ2p#5E
 #HZEE

Ta BI50, $00. 27, 36, 00, #OT, #0E - $O0T. #F 1 - #EL1 - $01 - #01 - #02, #05. #D3
£ HEE

;"i_#-:g.#EE BFE: #70- $#C0, #57 . #0782 1 - #B0, #05, #7E . HCE . # I8, #2247

ot T 5. B30, BIT, BT, HEF  #2T, H7E. #06. #30, #32. #70, #EF . #23
TEE BI0, BIE, BTF . BEF, 23, #TE, $06, H30, $32. 57, $BF . #23, #7E, #06
G HE5. HEF , $3E, $20. #32, #75. HEF . #32, #7E #4BF . #32. #51, #EF . #32

HETLHEF
EEZER DETA HIA8, $05, 57, $03, $00, #00, $00, $00, $OG, $50, 65, $O0, HE5

-I-I

B $E0, #0E

.‘.-
ot

L HEE, $E0
SASAT IHFUT "IMPUT THE TIME < HHMMES "3 T#:PRIMT :@%=#3EF
& FOR D=0, 8 TO LEM(T$:-1. @3 T1#=MI0$CT$.0s 10
o6 IF ASCCTL$2347 AHD ASCOTI$1¢58 THEN POKE &%
cfi=#3ET THEM PRIMT CHR#(12933iLI15T EOA4E-£00
£E534 HEXT
SESSH EHL:

VAL CT1$0: AB=A%-1, 81 IF

7
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digital/analog clock

DIGTI  Thamal akal Do L O
H. LS COOTER S
& FEM CLOCH FEOGERM
o FEM 1 MIMMIT DIGITRAL
s REM 1 MIMUUT AHaLGoSE
P! FEM aFWISSELEHMD !
A FEM MET SECOMDEMWIJIZER EIT AMALOGE ArHWIJIZIHG.
e FEM
FEM HakRY UaH COOTEM-JUMI 28-2k Del
FEIMT CHE$C1Z23:
COLOET 12 4 12 12
FEIMT "CLOCE FROGEAM.
FORE #EFEF.#SC:REM OF #1FEF. #EZFEF. #7FEF
FRIMT K 12K) (32K
FEIMT C ) ¢ )
FREIMT
FRIMT
PREIWT
EEM 1}
128 FRIMT'
138 FEIMT
148 FRINT
i FRIMT
1eid FREIMT
IHFUT "IHUOER =.iLP. UEEM TIEMTALLEM": A%
FREIMT .
IF A%z, 8 THEH 178
IMFUT "IMUCER =.WLF. UREEHM EEMHEDEH "3 U
IF Uxro8 THEH- 198 '
FEIMT
IMFUT "IMUDER =L P MIMUTEM TIEMTALLEM":EX
214 FEIMT
212 IMFUT "IMUWIER Z.WLF.  MIMHUTEM EEMHEDEH | "iMX
g I FRIMT
214 IMFUT "IMUOER S.iLP.  SECOMDEM TIEMTALLEM  "30%
215 FRIMT
21e IHFUT "IMUOER S0 F.  SECOMDEM EEMHEDEH "3 8%

CLOCK FROGRAM. "

[ SR B it T w0 o T s T Y N O |
PRSURN S I O 1 O N Y I o A T T |

Ll ol S e S S ]

HAERERY LAk COOTER.
il

D o |

| I e S S

[ K AN
D B T £ B B L IR

)

THEM z16
THEM 212
THEM Z14
THEM Z1&

[ )
e
[l
Ft
T
)
SERA}
L )
KXE RN

RAR)

[
O]
-t
]
-
i

A
(e}

28 FRIMT CHREF{12):

2el FRIMT " D[IGITAL CLOCE.™

26 FOEE #EFEF.#SC:iREM OF #1FEF. #ZFEF. #7FEF
5 CURSOR 18:17

i
X}
I

iy
el

23 FRINT @3l ", "sE%sMas " "3CH3SX
296 H=E.

291 AB=HEE

25z FOKE #EFEF- (BH#E6 , AR

255 Sr=5+]
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digital/analog clock

:LL1L1 =
41ECE=C5+1
128 IF CH:E
138 G0TO 1086

'--I-'I
THEH 45@

458 Cx=56
48 Ma=ME+1

4.8 THEH 2846

Z1ZDHEST
111H4—H+FI *D.H
1B UZ=UsF I <6, B+M3-

2178 251=360. 68

2171 52=38,
2172 M1=30,
21VIMzE= ?G
2174 U1=30
TR UE= "u

4TﬁIF M9 THEM S88 2396 PR ‘B3 E 8 TO 2. 8%F
AE0TO 1066 2288 D0REAW F B 55,56

Er

0 O ] i O On U O e

e B R R v s
b Led Pl e 15 P

Ol e B B O I S Ot I o ]

Ao I AT % o By T IR BRI R B et O i I O O l""l
—
'l'l
5"

1 l

' —
=
T
—
——
-
(X
i

[ e T T
U Il
il
n] I I_ [ex}
2. I.+:

-
Do o
fx]
e

=
-

IRXIERR
o T
L
T =
1=
it
[y
[en ]
.::l
]

=

A 59=F 1306, &
2 '1 ‘-I i"

ZE7E U

1 =% +1
Z2BVZIF MY

o)

AR I R Iy A |

=4

AT

X
-
—y
D]
I
I
et
e

e EX ]
i

L x|

5

b

‘—L

F THEM 2874

huT?EﬂTu hu%.
hu rE -E +1

2EEV

. THEHM

ZEZZRDEAM 3

218 DREW 3

$ G A A

5
A T T O

SEE RE=ED
23@@H5=H1
2382 Me=M2
2Z218ali5=11

2RI UE= (_l

FE D+ + oo

R O

....,_
I T
T
(RN RN

“

!

h4HHH =70, §
~4r_1 HE=T 23
SRS MODE &
2S4S CE=0
2487 55=0
..41“[1' =fi+1
247RIF MR8
2438 MYE=3
L44HE =E +1
2458 IF BX

i

s,

THEH Z2e8

& THEM Z&d

Pt T e T e T

e
et

=H
Bax=Ex+1 SZIEDREAN 38, 5
IF B%>S THEH 558 2E4ADREAN 38,30 US.US
GOTD 1668 S2SBDEAM Z8,78 WU 15
E:=H hh.HMHLT TIME 27

19 _

1818 HEAT U G425, GRS THCHS )
1815 507D 228 HHZE, BRCOS oM
Z64@REN !

o
i
]
¥ cH

AL A==2. 8 THEM 2
1 THEM 2823

2deRBEn=0A

SATE L=+

2423 IF Ux<d4 THEH Ze@
2498 IF Us<18 THEM Zea
258 Us=58
;JIBH-~H s+1

2828 IF Ax<I THEH
TEIEEN=E
25486070 268

n 2R7 1 ME=MEEL

.3 THEH Z&8&7

:i—-H +1u u-+H' SEE
: -1H[E e FEH OF MOGE 4 OF MODE &
n Tu b.u+FI STEFP PI- E

=
S IRFZORCOS S 15
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format-listing

a2 R R R T TR R R R R R K

F
T e R T

LEMG

|
ERLOOE [

R R S T

mmﬁi* EREMI !}T
1JE EE 4 FHII
IEMARHD HIhv”LL

EAEE FOR S=FEEKCH#RZI+PEEKCHAZI#2Z5E TO PEEK#A4 ) +PEEK (HAS %256
sheRs IF FLAG=8. 8 THEH FLHh—l &:G0SUE eBE3n

oBean C=PEEK (x> : IF CHT>7S THEHM CHT=8, 8: PAGE=FAGE+1. @i FRINT :PRIMT "
EE0EY IF FAGE =58, &8 THEH FEIHT sFREINT :FRIMT :PAGE=S. 8:G0SUE 6830
EEE18 FRIMNT CHREFCCH: sCHT=CHT+1. 8

cBEls IF C=13.8 THEM FAGE=FAGE+1. 8:GOSUE eB036: CHT=6. 6

.
et
1z
-
%

o4 b b

KN

—HEZER HERT
AEZS GOTO &BE2S
EEEEE FOR Y=1.8 TO &.8

T s
AN
(]

oty
s}
by
oo}

SEE3S IF PEEK(H+Y =32 GOTO &0040

EEEZF MEX

EOE4E FOR M=1.@ TO 7.8-Y:iPRINT " "3:pHEMT
EAESH

FETURH
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z-commando/program chaining

MACHIME LaMGUEGEE UTILITY @ HET 2 COMMakHDO

I DE FERSOMAL COMFUTERE MaHUEL HeHDELT EEM HOOFDSTUE DOUER
MOGELT JEHEREM UaM DE UTILITHY.

HIE ECHTER FPROBEERT EEM MACHIMETASLPEOGEAMMS TE STSRTEM MET
HET & OF L COomMaDao. Z2abl UOLGEMS OHZE ERUVARIHGE Aals EMIG
RESULTAAT EEM BOMTE VEEZAMELIMG ELEUREH OF HET SCHERM EBEEOD-
MEM. O DEZE CEASH Uak DE MECHIHE TE UERMIJCDEH DIEHEH WE
AOOESE EEM O IMITIALISERIMG TE DOEH.

GIT Eab EEMUOUIDIGE DOOE GEEREUIE WEH HET 2 COMMaHDO. SPIJTIG
EEMOES VERMELDT DE MAMUEL OUER DIT COMMAHDD EM HET GEBRUIE
cREUEMH WD0RE G5 OF L COMMsHDO S HIETS.

HET 2 COMMaHDO BESTEAT UIT DE LETTER Z OHMIDDELLIJE GEUOLED
GO0k EEM CIJFER Mad 1 TOT 7

HIEROHDER GEUVEH WE EEM COMUOLLEDIG) OUERZICHT

COMMRMDO EELMILG
£1 FESZET ALLE CRU REGISTERS
STACEFOIMTER OF FRe8 GeEZET
22 “Er.TPLLtH Lk DGE THTERRUFTUECTOREW & TOT 72

MRok. TICD EM GIC BEYTES WORDEW OF BEFRALDE STAEMD
GEZET KTE BEKIJEEN MET W COMMAMDO

5 F1 g TR
Son e feal

WOOE SEERUIE Usk EEM G OF L COMMAMDO WOEREH WE EEREST EEH
A UIT. HIERDOOE WORDT IMTEREUFTUECTOR & KLARE GEZET WOIOR

GEERULE [OOR HET L CopMsHDO,
DEZE 23 MOET SLECHTS 1 MAasl GEREUREM HADAT DE MaCHIHE

OFPGEZET IZ OF ‘MW EEH RESET.

[MDIEM Ul FROGRSMMS  TE GROOT IS UOOR HET BESCHIKESGR
GEHEUGEM EM HET PROGR&MMS KoM GESFLITST WORDEM IN DEELFROGRSMME S
LEH KAH HET LADEM EM STSRTEM &M DE VERSCHILLEMDE DELEM ELT D&IFc
SUTOMETISCH GEEEUREM. U ZORGT ERVOOR DoT DE LeaTSTE LIJH UaH IECER
DEEL "LOgD" BEUVET. DETE "LOAG" Zal:

» HET OUDE DEEL WISSEH

» DE CASSETTE STARTEHM

3 HET MIEUWE [EEL LADEM

> EM ... HET MIEUWE DEEL ZTARTEHM !'!!

o fed B e

DEZE MOGELIJEHEID OPEMT IMTERESSAMTE FERSFECTIEVEH.UOORSL
UOOk 2K EM 12K TOESTELLEHM.
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list-print

[

Fe

LIST-FEINMT

=] 8

Het maken wan sen listins wan esn BRASIC-Frosramma oF de matris
Frinter. met oF het s2inde van elke pazina de nzam wan het programma
2N 22N FRI1NRNUMNSEr.

ztrictiss
17 Het te listen Progsramma mas de reselnunmers &23488 en hoger
ni=t asbrul ken.
27 Het aantal characters rer reasl deksklusief het resslnummsr?
mas makgimaal ¥4 Ty
Bedosld woor FParler waar &5 resels per Fazina oF BEUnneEn.
Aan te Frassen door de wazardes van TT 2n ¥ i veranderen
in de reasls E54e8, £5490, £5568 en &5585,

Merase het te listen rrogrammz en LIST-FRIMT (L-F) walaseans ds
methode zoals beschrewven in het DAl-handbook. Frasina 59
Far. G. o4 4.

L=F wrazaat naar de naam wan het te listen Progsramma en naar

het nummer wan de ssrste paging wvan de te maken listins
Chetasen de moselakheid gseft door te nummerenl.

Higrna sesft L-F enize instructies betreffends het instellen
van de Frinter.

Het duurt enise ted wvoordat het printen start. tevens tresdi er
telkens ean korte Pauze oF na het printen wvan het pasina-

NUmMmar.
Als laatste wordt ssprint @

E5408 REM #+d¢%% E I HDE L I S T 1 HG kdek

*HasM PROGEAMME® Fagina " HEET
Hierna 9aat L-FP in de loor TES2Z268 G0TO €5228° . waardoor
nu de rrinter afasschakeld kan worden zonder dat er oF de
volasnde Fagina ekstra rrintout komt.

Jean Dezsart
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list-print

£5400
ES4E5
£5416
E5415
E5420
E5425
£5430
E5435
E5440
E5447
E5447
E5445
E5450

B34435
eodel
goded
5478
S

D]

T T T

I B O B I IO I I I T B

o onol P o Lo P fo o Lo o

DI Il o B O

1 b e U500 IT 00T 010

&
()
£ (5]
& =]
[ b e
=St

T e S one
DRI RN U

DRI I ORI it It I

s
LA A

DR

D

IR R R R X Bt ) |

8
i
]
[

Lty RN RN W o B O Y

-%0 -

LIST-FPRIHNWT

FEM #dkdtdsdds E T HDE L I ST I H G ek

PRIMT
FREIMT
FEIMT
IHFUT
PRIMT
FREIMT
PRIMT
IHFUT
PREIMT
FRIMT

CHEFC1Z2:PRINT :FRIMT :PRINT :PRIMT

"LIST-PRINT imax. reselnummer iz 53993, ":PRIHT :PRINT :PRIMT
"Maam wan het Frrosramma 7

HE:FPRIHT :PEIMT :PRIMT "Hummer serste pa =1
PPREINMT :PRIMT "Zet de wouw wan het rarier ssld
"met de bovenzude wvan het PRIMT-HE&D,

tFEIMT "Schakel de printer zaan en druk ¥

"oF de EETURMH-tosts, "sHHE:FRIMT
tFPOEE #FFG6, #E

HFIFRINT :5=0.4d

A=FEEK (#ZA0) : AR=FPEEE C#Z9F 1 1 P=A¥256. B+aR: O=F
L=FEEF (2} A=FEEK {8+1 1 AR=PEEK B+Z1 1 R=A%256, B+AR
IF R=c3380. 0 THEM &54c@:=0+0+1, 8:60TO £5458
TT=54. 82 ADbRA=0+4, @1 ADRE=0+6, 81 O=F
L=FEER (R :FPOKE ADRA: PEERCO+1 2 POKE ADRA+L . FEEKCE+22
T=T+1. B:i=0+L+1, B2 L=PEEK ((1)
IF PEEECQ+13=8#FF AMD FPEEKCQHZr=#72 THEW GOTO &54%5
IF T=TT THEM &S5485:G0T0 &547@
POKE ADRE. PEEECR+12:POKE ADREB+1.FEEK(E+20 1 G0SUE &3500
T=6. 81 TT=5%, @: =C+L+1, B: 5070 &5465
=1, BiPRIMNT :GOTO &5455
LIST 1-e3480:IF TT<:54. 8 THEM GOTO &55@5:FRIMT G070 &
Y=09. 8-T:FOR x=1.8 TO Y:PREIMT iHEXT X
FEIMT TABCSE: s HE: Fagina"s P FX=Pi+]
FEIMNT :FPRINT :PREIMT :PEIMT :IF S=1.8 THEH &5528:RETUREH
GOTO 55268
EML:
iR LLESGDGER
COLORG 12 3

MOLE &

FOR A=YRgs-808 TO0 YHps-1l48.8 STEF 5
FOR I=@.8 TO Z.8¥F] STEF PI-15H. G
R=f# o3, 8-COS00, B¥ 10

=R
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variables in dai basic

VARIABLES IN DAI-BASIC

To name variables in DAI-BASIC we can use from 1 to 14
characters, with the exceptional property that every character
is recognised by BASIC. So AAAAAAAAAAAAAA and AAAAAAAAAAAAAB are
distinct variables.

The first character must be alphabetic, and the rest
may be either alphabetic or numeric {(alphanumeric).

DAI-BASIC recognises several types of variables:

NUMERIC VARIABLES (NUMBERS)

Al
B%Z

floating point 10 e-18 to 10 el8 ex: 2.98653
integer =/+ (2 e31)-1 ex: 645364726

At POWER-ON the DAlIpc is initialised to IMP FPT: more
clearly, every variable named is a floating point variable,
unless explicitely shown otherwise.

We show that a variable is INTEGER by terminating it’s
name by a "4" character.

We can verify this if, after we have input a program,
we give the IMP INT command. If we now list the program every
variable name terminates by a "!". Every integer variable has
lost it’s "#4".

Integer and floating point variables are stored in
memory with a completely different format, those who wish to
include machine langquage in their BASIC programs are advised to
take this into consideration!

222223>>> It is possible, having written a program in FPT,to
convert it to INT !!! (and conversely). This is the menu:

¥LOAD program

XIMP FPT

XCLEAR xxxx (more than program size)

¥BREAK BREAK

XIMP INT

¥POKE #135,2

XLIST

ALPHANUMERIC VARIABLES (STRINGS)

STRINGS can be from O to 255 characters long and their
name is terminated by the sign "%". ex: A%

ARRAY VARIABLES

These can have the various following caracteristics:

A'(X;Y5.ea) floating point array AlX,Y3...) if IMP FPT
AZ(Xs3Yga0ae) integer array A(X,Y,...) if IMP INT
AE(XsYguua)d string array

The suscripts cannot be greater than 255.

To sum up A can stand for all sorts:
A Al AZ A% A(F,9) Al (2,9) AZL(P,9) A% (F,9)

In IMP FPT is A=A'! and A(P,?)=A!(72,9).

BEST OF DAInamic 80-81

- 33 -



graphic tablet

GRAFIC ARTIST (Grafisch Tablet)

This program makes it possible to create drawings,
grafics and texts. Input is done with the paddels, event knob
and the keyboard for text.

The program presents a tablet with menu at the top.

On this tablet is a (non destructif) cursor that is moved with
the paddle control. By moving the cursor into the appropriate
compartment of the menu you can select the different functions.
EVENT is the general ON/OFF switch for most instructions.

To run the program you may choose either MODE S5 or
MODE &. It is written in a modular way so that instructions can
at will be modified or expanded.

The standard instructions

T:TRACE The cursor moved with the paddle leaves a trace of the
selected colour.EVENT acts as ON/OFF switch.

Az DRAW By selecting a first then a second point with EVENT the
two points are joined by a line.

I:FILL The normal BASIC instruction (opposite corners selected
with EVENT).

C:CIRCLE First choose the center,then any point of the circumfe—
rence.
There are different possibilities:
—MODE S5, COMPUTE flag ON: The circumference is first
drawn, then the circle is filled with rays. The drawing
can be stopped at any moment with EVENT.

ploO

GRAFIC TABLET 2/

If the drawing is stopped while the circumference is
drawn, then after D appears the length of the part
drawn. If it is stopped while the rays are drawn then
appears after A the surface of the part filled in.
Note: all numerical values are expressed in screen
points (250%250).

—MODE 5, COMPUTEflag OFF: A solid circle is drawn with
horizontal lines so that colour conflicts are avoided
for this 16 colour MODE.

—MODE &, COMPUTEflag ON: First the circumference is
drawn then the rays. While the rays are drawn COLORG
can be influenced with the horizontal pot, this affects
the existing drawing and presents astounding possibi-—
lities.

For numerical results see MODE 5 COMPUTEflag ON.

—MODE &, COMPUTEflag OFF: The same solid circles as
in MODE 5.
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graphic tablet

S ELLIPSE You determine a point on the LEFT of the perimeter,
then the TOPmost point of the ellips. The order is
important.

Note: Circles and ellipses that would go out of the
tablet will not be drawn, a signal sounds to warn you.

W WIPE Clears a part of the picture. Which part, is
determined by selecting opposite corners with EVENT.

0O DOT Leaves a dot every time you press EVENT.

? COMPUTE ON/OFF switch for calculations.

At the bottom of the right side is a flag to remind you.

D: DISTANCE With COMPUTEflag ON we get behind D the distance
between the two points selected with EVENT.With
COMPUTEflag OFF we are in DOT MODE.

L CLEAR Clears the whole tablet ,MODE and PENCOLOUR are unchanged.

D) —With COMPUTEflag ON we get an approximate area or
perimeter for any shape.The precision is determined by
the array dimention (255).

p 11

GRAFIC TABLET 3/

-With COMPUTEflag ON we get the length of any line.

H HELP Info—-page with concise information over different orders.
These orders can eventually be changed into other grafic
functions (E.G. fill the tablet with vertical and
horizontal reference lines.)

N SCANNING With COMPUTEflag ON : vertical lines.

With COMPUTEflag OFF: horizontal lines.

A chosen rectangle (see FILL or FRAME ) is scanned with

horzontal or vertical lines.

The distance separating the lines is determined by the

previous order.

e.g. first A(DRAW) then N gives lines every 2 steps.
first I(FILL) then N gives lines every 3 steps.

n.b. first T(TRACE) then N gives vert.+horiz. lines with

a fixed distance between them.

T TEXT Draws where the cursor is positioned, any letter chosen

by means of the keyboard.

COLOR The last compartment of the menu is for selecting

PENCOLOR. Above this compartment there is a white surface
{(mode 5), by turning the hor.pot one can see all the 15
available colours ( this does not change the
background colour otherwise we would end up with an
invisible CURSOR !).

By pressing EVENT one selects the shown colour as
PENCOLOR.A noise sounds as warning that one must get

out of the menu. The chosen colour is shown alongside
the tablet.

REM In MODE & (4 colours) the colours are not shown but you
get the colour code in hexadecimal:
F=15=white E=14=yellow D=13=1light green
C=12=1ight blue B=10=pink A=10=orange

and sO ON .-
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starting machine language programming

Verkenningstochten in machinetaal

Bijgaand machinetaalprogramma simuleert een kleine grafische

toestand in machinetaal.

Toelichting (we verwijzen naar de lijnnummers van de ASSEMBLERlist.)

1 ORIGIN BEPALEN:deze routine zal geplaatst worden vanaf hex 300
2-5 de REGISTERS SAVEN op stack
B Het scherm initieren voor MODE 2

8-10 registers HL,C laden met de begincoordinaat voor de dot
11 de dot plaatsen
1.2 GETCroutine van ROM aanrocepen

(ASCII waarde van toets bevindt zich na de routine in A)

13 vlaggen aanpassen

14 testen op O(geen toets)

15 testen op18(cursor links)

17 testen op 19(cursor rechts)

19 testen op 9 (TAB)=terug naar BASIC

LEFT en RIGHT wissen de actuele dot,verhogen of verlagen de

Xwaarde en plaatsen de nieuwe dot.

39 OUT:hier komen we terecht bij TAB ...terug naar BASIC (MODE2A)
Dit is de OBJECTCODE BLOC die we met SUBSTUTUTE in UTILITY kunnen

invoeren:

a3ee ES CS DS FS 3E 82 EF 18 21 23 80 61 26 86 C0 3E

Bi1e 83 C0 BB D& BY CA 11 83 FE 12 CA 2A B3 FE 13 CA

328 34 83 FE 99 CA 48 63 C3 11 83 C0 43 @3 2D CD 3E

8338 83 C3 11 63 C0 43 82 2C CD 3E 83 C3 11 83 3E oF

B340 EF 1E C2 3E 86 EF 1E C2 F1 D1 C1 E1 C9 86 68 08
1@ MODE 2 Dit is hetzelfde programma
gg 'D;;?” :;';‘4'12"“""””“ 2.4 in BASIC,vergelijkt U maar de
46 G=GETC:IF G=8.0 THEN 40 snelheid(met REPEATtoets)
b 15 IF G=18.8 THEN 188 7 Kk dat d inhet "
e IF 5=19.98 THEM 2@ Merk ook op da e machinetaal
e IF G= 9.5 THEM EHD routine geen error geeft bij
lgg  DOT X.Y% @ 0 SCREEN !!
110  SoreaitaT L sl o gk
288 LDOT X.%Y 8
218 sl @:DOT K.Y 15:60T0 48
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starting machine language programming

FRGE 81

i

2 Vo] ot -

T T
=
-t

RS e

BES B3R5

BRe B384 3

A

Bl4 9315
815 8315
B1E G31A
B17 G310
Big BIIF
Bl% B3Z2
Bz@ @324
Bz BIZT
Bz B3IZA
B2 @320
B2d4 832

B25 B331

Bze @334

812888

CDIEBS
CDEBED:
=r

CAlIB3

5 FE12
A CAZAEE
» FEL3

CAZ4as

2 FEB3

CRd42a3

? C31183
1 C04383
) 2D

CLZESS
CE1183
Cha2E3

|

. COZEES
: £31103

JEBF

A EF

1E

42 3

B34 8343
B35 8345
A3 B34&
37 8347
B35 0348
833 9349
848 8345
841 B834E
B4z B340
a43 834D

R 30 08 8 2R 08 DR B, K, 1 D0 0 0, R 080 R ) R o ot 0% O O b % 3

3EEE
eE
1E
Ca

¥ S Y MEBLL

LaT B33
FIGHT B33«

GETC
WIS

GETC

LEFT
RIGHT
LT

WIS

CDUT

TAEBLE X
R 0 0% o, B 23 B 1 08 B 2 0 S 9 R 3 X 1 M R o8 R b O o 8 X

ORG 5
FUsH H
FUSH B
FUSH
FUSH  FsSW A

ML a2 wadd IHIT MODE Z###
EST S

CHTa =18

LAl » 50 *ddd IHIT REGISTEES
LI B.32 sk FOR DOT

CAaLL  DOT

CcALL  :D&EE

CREF A

JZ GETC A HO EEY

CPI 18

JZ LEFT

CFI 192

J& EIGHT

CPI 9

Iz auT

JHF GETC kMO UALID EEY
CALL WIS

LR L

CAaLL  DOT

JHF GETC

CAaLL WIS

IHF L

CcaLL DOT

JHMP GETC

[T A 13

REST b

ATAa s 1E

FET

ML Hs B
EST 9
AaTa  :1E
FET
FOF Fshl
FOF L
FOF
FOF
FET
EML

LEFT @83za OUT B8343
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VIDEO RAM IN MODE §

In MODE @ is er een delay van 3 characters aan het begin van de 1ijn.
Nu is op de meeste TVU's deze ruimte wel te zien en dus te gebruiken.
We geven alle adressen voor een 48K machine,voor andere modellen de
klassieke aanpassing:8K:10020 ,12K:2000 3pK;7000

Voor de eerste 1lijn zijn deze ongebruikte posities:

éBFED éBFEB éBFES

de corresponderende color bytes zitten 3adressen lager:

éBFEA éBFE8 éBFES

Proberen in COMMAND MODE:

POKE éBFED,B83 : POKE é&BFEA,é&FF _

resultaat : "S" met gekleurde achtergrond.

COLORT 8 0 12 0 en de achtegrond wordt lichtblauuw.

Door van deze adressen €86 of 134 (of veelvouden daarvan) af te
trekken kan je ook de vrije posities van de overige 1lijnen gebruiken.
Deze eerste 3 posities vormen een non-scrolling gebied,dit geeft extra
mogeli jkheden voor opmaak in MODE {@!

De bytes worden wel gecleard door PRINT CHR&(12),LIST,MODE .

IN TABEL:
CHAR  COL CHAR COL CHarR  CoOL
LIEN - 25 #EFED #EFER #BEFEE #BFES #BFEQ #EFEG
LIJW: 22 #EFET #EFE4 #EFES #EFEZ #BF&3 #BFER
LIJN -2 #BEE1 #BEDE #BEDF #BEDC #BEDD #BEDA
LIOH 28 #BESE #EESZ #EES? #BESE #BES? #BES4
LIJN 19 #EDDS #BLDZ #EDDS #EDDG $#EBDD1 #BDCE
LIOH 1= #ED4F #EDIC #EBD4D #ED4A $#ED4E #EDY4S
LIJY 17 #BECC? #BCCE #ECCT #BCCY #BCCS #BCCE
LIJH 16 #EC4I #EC40 H#EC41 #BCIE #BC3IF #BC3IC
LIJN 15 #BEBE[D #EEEX #EEBE #BBES #EBES #BEBG
LIOH 14 #EEST #BEI4 #EBEZS #EB32 #EB3II #BB30
LEIN: 13 #ERE1 #BARE #ERAF #EBRAC #EAAD #BAAA
LN 12 #EAZE #EBAZE #BAZT #BAZE #BAZT #BAZ4
I e #EPAD H#EIOZ #ETAT #B9A0G #E9G1 #B99E
LIOH 1@ #EZIF #E2IC #B91D #E91h #E91B #6318
LIIN -9 #BS99 #EO95 HESIT H#E294 #E29S #E892
LIJH & #ES13 #B216 #B211 #ESOE #ESGF #8360
ElJW . 7 #B7SD #ETER BEVEE #ETSS #EFE9 #E7SE
LIDJN & H#EVETY #EB7O4 H#EFOS #ETOZ #ETE3 #B760
LIJH 5 #EoD1 H#BETE #BEFF #BE7FC #B67D #B&7A
LIOH 4 #ESFE #BSF2 #BSF2 #ESFE #ESF7 #B5F4
LIJH - 3 #ES7D #BDFZ #ESVI #BS570 #EST1 #BSEE
LIOH 2 #E4EF #EB4EC #B4ED #E4EQ #B4EE #B4ES
LIJH 1 #E462 #BdeE HE4ET #E464 HE4ES HB4EZ
LIJH 8 #EZEZ #ETEQ #BIE1 #B3IDE #EIDF #B3IDC
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| FRIMT TAB(ZE): "CHAER": TRBCZT s "COL" s TREC3325 "IHHF",TQB(TQ"“CDL"'THE(45

o g
DR B et

R S S

P "CHAR" s TRECS T 2 "COLY

F= #EFED
FOR: —1 A TO €8, B:PRINT CHRECHCE): sHERT:PRINT
FOR #=23.8 TO G 8 STEP -1.8

PRINT "LITH "33t TABCZED: "H"sHEXECP) s TAEC26D 1 "#" SHERS (P-303 TABCI23 ™
sHEW$(F—203

_PRINT TAB(3823 "#"s HEKS (P-503 TAEC44 ) "# " HEX$ (P—40 3 TABCS) 1 "#" s HEXS (F
e

HEXT

FOR ¥=1 TO €8:FRIMT CHRE$CHCED: sHERTIFRINT

¥k RADAR-SIMULATIE FAGE 01
i REM radar—-simulatie

=5 CLEAR 3000:EMUELOPE 1 15.10310,1035,1030

10 N=2. 0¥PI-20, 0

20 DIM SI<S0.03,.C0C30.0>

30 FOR ¥=1.0 TO S0.0

40 1 SICXI»=SIM(H) s COCXi=COSC(H>

1 3 H=H+N

&0 i HEXT

100 MODE 4:COLORG 0 2 1 5

105 A=XMAK-2. 02 B=YMAX-2. 0: GOSUB 200

110 FOR ¥=1.0 TO S0.0

120 1 DRAW A-E ﬁ+4U$SI(X),E+4D*CD(ﬁ) o

130 i DRAW A-B Q+40*SI(H).E+4U#CD( 0

139 i IF ¥=25 THEN DOT &80.45 5: QDUHD 1 0 15 0 FREGC2000, 02
136 1 IF X=27.0 THEM DOT 280.45 1

137 i IF ¥=29 THEM DOT 280,435 0:S0UHD OFF

140 i NEXT

150 GOTO 110

200 FILL u 0 ¥Max,YMax &

210 FOR Z=-40.0 TO 40.0

220 1 Dﬁnw A-SARC1600, 0-Z*Z23,B+Z A+SORC1A600, 0-2%2).B+Z 0
230 1 HEXT

240 RETURH
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¥ TUBULAR BELLS k¥ SIP R, PAGE 01

4 N CA G Gl CA A A A N i ) G G G G G Gl B =2 1D G G ] € Gl B 1 PG A G D =

REM tubular bells *¥¥ sip r.

CLEAR 1000

DIM NUTE(lZ.U),NUSIC(IE.U),OCTQUE(ls.0),DUREE<16.0)

FOR A=1.0 TO 12.0:READ NOTECA):NEXT B

FOR A=1.0 TO ié.0:READ MUSICC<AY, OCTAVECA Y, DUREECH) t HEXT A
EHVELOPE 0 2.5:4,538,5:12,5:8,5:4,5:2.5:

ENVELOPE 1 4,10:8.10:15,10:8,10:4,10:

FOR MELODIE=1.0 TO 10.0

FOR A=1.0 TO 4.0
FOR B=1.0 TO 16.0
FREQUE=MNOTECMUSICCED )
SOUND 0 0 15 0 FREQ(FREQUEXOCTAVECR) >
WAIT TIME 10-DUREEC(B:
NEXT B
NEXT A
FOE A=1.0 TO 4.0
FOR B=1.0 TO 16.0
FREQUE=NOTE(MUSIC(B)
SOUND 0 0 15 0 FREQ(FREQUEXOCTAVECE )
SOUND 1 0 & 0 FRER((FREQUE~Z. 0 )¥0CTAVECE
WAIT TIME 9-/DUREECE})
NEXT B
NEXT A
FOR A=1.0 TO 4.0
FOR B=1.0 TO 16.0
FREQUE=NOTECMUSIC(E) >
SOUND 0 0 15 0 FREGCFREQUEXOCTAUECE)
SOUND 1 0 4 1 FREQ((FREQUE~Z.03%0CTAVECE? )
SOUND 2 0 8 0 FREQ(FREQUE*OCTAVECEI¥2. 0)
WAIT TIME 2-/DUREEC(E>
NEXT E
NEXT A
FOR p=1.0 TO 4.0
FOR B=1.0 TO 6.0
FREQUE=NOTECMUSICCE) >
SOUND 0 1 12 0 FREGC(FREQUEXOCTAUECE) 3
SOUND 1 0 2 0 FREQSCFREQUE-Z. 03*0CTAVECE) )
SOUND 2 0 3 2 FREQ{FREGUE*OCTAUECBI*2. 0)
WAIT TIME 8-/DUREE(B>
SOUND OFF
NEXT B
NEXT A
SO0UND OFF
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*4¥x  TUBULAR BELLS #*%¥& SIF R. PRGE 02

340 1 NEXT MELODIE

3000 STOF:EMD

10000 DATA 261,277.293,311,329,349,369,391,415,440, 466,493

10001 DATA S5.1,1,10.1.1,5,151-12-1,155:151-851-1.5,10,1,1.25:5:1,1,1
C ’2?1:‘5?1’1?3?2’1’5’1’1’12’1’1! 5’1’2’10 25’5’1’1’12’1’1

SIZE @ #401  DATE @ ___ BUTEUR : _R.SIP TITLE TUBULAR BELLS

FFT R loopvariabele
FFT : R loopvariabele
FPT s+ FREZUE te spelen frekuwentie
FFT : MELODIE loopvariabele
FFT P restant
FFT ¢ARR> ¢ DUREE éengti g~d- noaE
3 ] = =i H ol e melodlie
EE¥ &zg%; . ng?éL frekwuentie van de T1Z gebrulkte noten
FPT (ARR» = OCTAUE oktaaf
ESsi et e E[Lsgz§><§§2>ﬁgi%§

2 REM FAKKEL IM MODE @

=) MODE B:FRIHT CHRE$FC1Z2)3

1@ FOKE #75.32

268 FOR ¥1=2.8 TD 56.8 STEF 4.8

3@ FOR Y1=2.8 TO 21.8 STEF 3.0

33 CURSOR XK1.Y1+1:PRINT CHR$(46): CHES (463 CHRF (460
48 CURSOR ¥1,%1:PRINT CHR#(19:: CHESFC162:CHEFC1ED
41 CURSOR H1+1.'1-1:FPRIMT CHR${182

b5 HEXTsHERT
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Eopa
£o085
e3EE9

e3616
e3E12 -

eJE16
EoEZE
E5683E
o846
E3855
&3868

e387E
E3EE0
E5E9E
65186
e3li@
ealze
e3136

69135
&5146
£31568
63168
Ba1E5
cales
e3167
e3168
ea176
&e3172
63175
eS177
E517E
63179

&315868

- 42 -

R RS
v.g-.-\.\\

variabelen atlas

REM UARIABELEN ATLAS
DIM QEGEC 106, @)
FRINT "SIZE

+PEEK (#29F 2 3—#4BR33 " "3
FRINT TAEC1315" DATE : ";:GOSUE 65188
PRINT " AUTEUR : "::GOSUB 6S186:FRINT * TITLE "::GOSUE 65128:FRIN

FOR G@=1.8 TO &5, B:FRINT CHR$: CHAL D SHESTIPRIMT :PRIMT
BEEX=FEEK (#2011 1+ 2S5E¥PEEK c 2020 ﬂﬂE'—FEE}-#hH-'+;5b#FEEH£#Eﬁ4}
R I =008

AR

1P

B T % X RRES,

P "I HERSCPEEK (H2A4 04 258+FEEK (#2630 b~ CPEEK ¢ #2750 1 #2058

»—4 THEM £51&6

QEx=FPEEE(ERI %>
QEZF=""1FOR QOJIN=001%+1 TO QQIN+C00% TaHD #F 21 QRSE=QEZF+CHRF CPEEE

CEIT

SAIHERT
LEH' LIS 4
L% TAMD
BQH TAMD
GEE TAME
RS TAMD
G TrRHD

0 e5828: IF LEFTHC0034, Zo="00" GOTO &5148
1 THEN D1§="FFT"
$18 THEN G0 $=" THT"
So=#20 THEN 0015<raTR"
#40=6 THEM GEZ$=" P
#4B=H#48 THEM DOZ$=" (ARR) : o

GG CQECHT 2 =001 $+O02F+003F: IF 00X TAMD #38=#28 THEM Q00ECOOCHT =0
CIGECGRCHT a4+ gn

BECHT=00CHT+1, 8

QEIS=C0TN+E0 IF QG IAHD #F00#26 THEH QOIZ=0014+
GOTO &56848 '
FEM ALFABETISCH

FORE Q@E=8,8 TO QRCHT-2, 8

IF G Q< QOOECQEH+ 1. @) THEM 6517

M = CICICHE  CIG  2 CODNEE QR0 = QR0 C G+ 1. B0 2 O0EC DR+, B =00ME
HEFLAG=1, 8

HEX

IF

FOR

FRI
T:FEI

T
BEFLAG=1,
BE=8, 3
HT CHAGEE

HT

HEXT
POKE #131,1:5TOF
FOR @@=1.@ TO 9 @:FRINT CHR$C#A40: tHEXT: RETURN

B THEM QOFLAG=E, 8:60TO 65165
TO L"L",!I'HT l.a@
ElR 2 TABCZEN: SFOR GRZ=1.8 TO 48, B:PRINT CHR$C #0405 tHEY

BEST OF DAInamic 80-81



A O
R e

VARIABELEN ATLAS ...documenteer uuw BASICprogramma's

Fen lijst met gebruikte variabelen + omschrijving is een aardige
documentatie bij BASICprogramma's.Dit programma bekijkt voor u

de SYMBOL TABLE,haalt er alle variabelen uit en drukt een keurig
gerangschikt lijstje.Indien U dan nog invult waarvoor de variabelen
gebruikt worden,is uw programma heel wat duidelijker voor collega's
en voor uzelf.

De routine geeft ook de juiste omvang van uuw programma(zonder
rekening te houden met grafische mode of HEAP size).

De routine meldt geen variabelen die beginnen met QQ en kon
zichzelf dus niet documenteren.

65005 array om de variabelennamen tijdelijk op te slaan

65009 berekening geheugenomvang

65010 - 65016 titelopmaak

65020 situering SYMBOL TABLE

65080 - 65120 vaststellen van het type-variabele

65160 alfabetisch rangschikken (bubblesort)

65175 printout

Gebruik
MERGING op de gekende manier,dan RUN 65000.

BELANGRIJK

Bij de meeste programma's zal U tot de vaststelling komen dat

er in de SYMBOL TABLE heel wat variabelen zitten die er
eigenlijk niet meer thuis horen.

Alle variabelen die ooit ingevoerd zijn tijdens de programma-
ontwikkeling en ook vele typfouten die als variabele door BASIC
herkend zijn blijven namelijk ten eeuwige dage in de symbol
table zitten.Dit vertraagt uw programma en maakt de omvang

(dus ook de LOAD en SAVE tijd)onnodig groter.

Daarom deze goede gewoonte:

Indien uw programma helemeel klaar is ....grote kuis houden.
(vraag ter referentie eerst PRINT FRE )

Dan het programma integraal naar de EDITBUFFER sturen.(na CLEAR....)
Dan NEW. Het programma zit nu nog in de EDITBUFFER als"source code".
NEW heeft de bestaande SYMBOL TABLE gecleard.

POKE hex 135,2 haalt het programma terug uit de EDIBUFFER en
verplicht BASIC de SYMBOL TABLE helemaal terug op te bouuwen.

Met lange programma's kan dit even duren!

Als de prompt verschijnt is de SYMBOL TABLE opnieuw opgebouuwd,
ditmaal zonder overbodige variabelen.

Vraag nu even PRINT FRE om te controleren hoeveel geheugenruimte
je gewonnen hebt...

ter referentie:het programma "DIGITAAL/ANALOOG CLOCK" van H.van
Cooten bevatte voor de operatie 64 variabelen,daarna nog 3t !!
De geheugenomvang werd gereduceerd met 360 bytes.

nb:de printout is gebaseerd op de grafische characterset van
EPSON X80.
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Er zijn verrassend veel programma's ingestuurd voor onze eerste
wedstrijd. De keuze was dan ook niet eenvoudig.

Uiteindeli jk is BARRICADE van de heer DRUYFF bekroond.

Het is erg moeilijk om te verwoorden waarom dit programma de
voorkeur van de jury kreeg,typ het maar eens in en bekijkt U
"het maar.

De uitslag is definitief,maar commentaar is erg welkom.
Hierbij geven we U de beschrijving van het programma door de
auteur.

Dank en gelukwensen voor alle inzenders,een nieuwe wedstrijd
volgt spoedig...

BARRICADE

Bij het spel zelf staat geen uitleg omdat die in vele gevallen
overbodig is.
~Na RUN kfijgt U een kader in beeld.Zodra nu de spatiebalk wordt
ingedrukt vernschijnt een balletje in beeld dat gelijk horizontaal
of vertikaal gaat bewegen.Zodra het balletje tegen iets opbotst
kiest het een andere richting.Wanneer de spatiebalk wordt ingedrukt
wordt er een barricade achter het balletje gezet.De bedoeling is
het balletje te vangen.Is dit gelukt dan krijgt U gelijk een
nieuw Balletje.Als het vijfde balletje gevangen is,verandert het
beeld van kleur,de barricades worden dan geteld.
Komt het beeld weer in de oorspronkelijke kleur terug dan kan
met spatiebalk het resultaat aagevraagd worden.Het tellen kan
onderbroken worden met toets S.
Standaard opdracht is:probeer de vijf balletjes te vangen met
zo weinig mogeli jk barricades.

Variant:probeer zo veel mogelijk barricades te zetten.

Het programma is afgedrukt in FPT :alle variabelen zijn integer
(voor de snelheid).Indien U bij het begin IMP INT typt,hoeft U
de %tekens niet in te voeren.

veel plezierT. wsiitessnbnin
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z REM ok ok bbb bbb ook b ook bbb b bbb ook o b o b shob o ok b Ao oo b o b Ak b ok
3 REM * *
4 REM * HET WINHEHDE FROGRAMMA *
5 REM * *
) REM #* ERRERICADE fo he Drus ff *
T REM * *
] REM ##i#t##*##*#**##44#*#**#############ftt######*###*#*##
16 FOKE #75,3
28 MODE 2=TE=B
3a COLORG 8 8 8 @
44 DRAW @.8 sMAX.8 22
56 DREAW .8 a,YMAX :L
&8 DRAW 8, YMAX HMasE. YRS 22
s DRAW XMAX, 8 =MaxE, YMAX 22
ca Ku=@: Lx=51M%=2: N =141 EDLUEG K% L% M%x M
b= IF GETC< »32 GOTO 9@
186 EBx=1
1i@ T%=RHD C¥MAX Y 8 TR=RHD CYMEE >
126 IF SCRHCIN, JX»=M% OR SCRMCIX,J%»=H% GOTO 118
138 DOT I%.J% MW=
148 IF SCRHCI%-1.J%3=10 THEN IF SCRHM¢IX+1,J%>=18 THEM IF SCRMCIX,JXK-1)=
16 THEHM IF SCRNCIX, J%+10=18 GOTO 118
156 OW RHDC4. 82 GOTO 386,486,580
P55 IH%=I%+1:IF SCRH{IH%, J%2=M% GOTO Zed
218 DOT IH%, J% N
226 IF uETL—Zz THEH DOT IXx,.J% MX:GOTO 246
238 DOT I%.J% KX
248 I'—IH.
258 GEOTO Z8a
268 IF SCRHCI%-1.J%x=M% THEH IF SCRMCIXN, J%-1)>=M% THEN IF SCRM{IY.JXx+13=
M% GOTO B8
278 oM RMDC3. 8 GOTO 480,586
I8 IH:=1%-1:IF SCREMCIH, Jx)=Mx GOTO
3la DOT IHX,J% HX
Iz28 IF GETC=32 THEM DOT I%,J% MX:GOTO 346
z38 DOT I%,J% KX
348 I%=IH%
I5a G0TO Z6a
Je8 IF SCRHCIN+1,J%3=M% THEN IF SCRMC{IX,J%-1>=M% THEW IF SCRH({IX.JX+1)=
M% GOTO &80
378 OH RHDC3. 82 GOTO S80, 266
4085 JH%=J%+1: IF SCRMHC{I%, JH:»=Mx% GOTO 4e8
418 COT I%.JH% N
4268 IF GETC= 34 THEH DOT I%,J% Mx:GOTO 4448
438 DOT I%.J% KX
440 J/—JHa
456 GOTO 4806
466 IF SCRH¢I%-1,J%>=M% THEH IF SCRM{IX+1,J%)=M% THEM IF SCEM{IX,Jx-1)=
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barricade
47E OH EHDCZ. 82 GOTO 288, 260
sS85 JHAS=T%-18IF SCRMCI%, JHX»=M* GOTO 560
518 DOT I%.JH% M¥%
526 IF GETC=32 THEH DOT I%.J% M%:GOTD 546
53€ DOT I%.J% EX%
46 JE=TH%
556 GOTO SBa
Se8 IF SCEMHCI%+1.J%2=M% THEH IF SCRM{I%—1,J%3=M¥% THEM IF SCRHCIX, Ju+is=

M= GOTO =84

ave O EHDCE 82 GOTO 208,388

S50 GEOTOD 488

EEE Ex=E%+1

elE IF B*<& GOTO 116

E20 COLORG B8 8 5 18: J%=1

&30 FOR I¥%=1 TO =XMAx-1

&5 IF SCEMCIX%, J%>=5 THEH Tx=TXx+1

=58 HE®T

SE0 IF GETC=23 THEHW HMODE 8:E0T0 7l

E78 Jh=Ju+1: IF JR{YMAE-1 GOTO &38

£28 COLORG KX L% M% M

= lE IF hETE—U GOTO e28:MODE ©

Taa CURSOR ¥, 153:PRIMT "JE HEET ER";T%:;" BARRICADES UOOR GEBRUIKT."
i@ CURSOR &, FiPRINT "woor nos een qPEllHtlﬁ druk de spatiebalk in. "
Faels CURSOR 25.5: PRIHT "{anders C'"

rag GR=GETC: IF G¥%=32 GOTO 28:IF G%<{»83 G0TO 730

740 FOKE #?5,H=

ol EMD

*¥%k  GEKLEURDE ACHTERGRONDEN IM MODE 0O FAGE 01
10 REM sekleurde achteraronden in mode 0

20 REM list & print chr$(12) herstellen het formaat

25 FOR #=1.0 TO 24.0

26 1 PRINT “TE ST COLOR IHN HMODE 0 sk
27 1 HEXT

30 FOR X=#BF&C TO #BFEA STEFP Z.0:POKE X, #FF:NEXT
40 FOR x=#B&5Z TO #BE&52+20.0 STEF 2.0
20 1 FOR Z=X TO X+#86%10.0 STEP #8&
&0 2 FOKE Z,#FF:NEXT:HEXT

70 FOR x=#B400 TO #B450 STEFP 2.0

&0 1 POKE X.#FF:NEXT

100 FOR X=#B3E4 TO #BFEE STEF #8¢

110 i POKE X.192+RND{3Z. 0>

145 ., 1 WARIT TIME 5

120 1 MEXT

122 FOR ®=1.0 TO 20.0:WAIT TIME S

125 1 COLORT RND(1€.02 RHDC16.02 RNDC16.0) RHDC16.0)
127 1 NEXT
130 GOTO 100
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*pk  KANTEM KLEEDJE J. C. DELUOYE

R

1 REM kanten kleed.e Jj.c.deluvove

= COLORG 8 1 2 3

10 MODE &

20 FOR A=YMAX-8.0 TO YMAX~-1400.0 STEP -2.0

30 i FOR I=0.0 TO 2.0%FI STEP PI-150.0

40 Z R=A%(3. 0-COS{12. 0%I>-10.0>

S0 2 ¥=R¥COSCID

60 2 WY=R¥SIHCI)

65 z DOT ¥MAK-2-¥, YMAaX- 2-Y 1

S0 Z HEXT I

a0 1 MEXT A

100 FOrR B=1.0 TO 10.0

110 i FOR A=1.0 TO 15.0

120 2 COLORG 0 A 12 3

130 2 WAIT TIME 150

140 Z HEXT ASMEXT B

160 GOTO 180
1 REM FROGRAMMA OM ALLE TEKEHS TE LATEH ZIEH
b} FEIMT CHE#:12>

18 FOR I=J#128+8 TO 127+JI%128
28 #=1 MOD 1e&

8 Y=(I-1 MOD 163716

K& IF J=1 THEH %¥=Y-8

44 CURSOR 7+3%:x, 22-2%Y

26 IF I=12 THEHM GOTO <@

=15 FRINT CHR#CI>

L5 NE®T

e J=1-J

116 IF GETC<{»® GOTO S:E0TO 116G
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ROMROUTINES & ENTRYPOINTS SSETmM , SMODE : CHANGE MODE

PURPOSE

ENTRY

CALL

EXIT

COBES

NOTES

Changes the MODE of the screen

Mode CODE in register A

RST 5 + DATA : 18

(see example on p.9, line 304-307)
All registers preserved except:
CARRY UNSET : OK

CARRY SET : insufficient room for requested MODE.
FF MODE O 24 lines X B0 characters
0 MODE 1 65 lines X 72 blobs
1 MODE 1A 65 lines X 72 blobs
53 visible + 4 lines char
2 MODE 2 4 COLOR MODE
3 MODE 2A
4 MODE 3 130 lines X 160 blobs
5 MODE 3A 130 lines X 160 blobs
106 visible + 4 lines char
6 MODE 4 4 COLOR MODE
7 MODE 4A
8 MODE 5 256 lines X 336 blobs
9 MODE 5A 256 lines X 336 blobs
212 visible + 4 lines char
A MODE 6 256 lines X 336 blobs
B MODE BA 256 lines X 336 blobs

212 wvisible + 4 lines char
Going from any A-MODE to another A-MODE retains
the last 4 lines of text.
Going from an ALL-GRAFIC MODE (1,2,3...) to its
corresponding SPLIT MODE B 20 Bl e es ) s e Dokt

area of grafics is preserved on screen above the

text area.The rest of the graphics is preserved
in a buffer off-screen.It is still possible to drauw

on this in the split mode.

¥%%49D holds information about the current screen mode,this

can be checked in BASIC programs.You will find here
FF for MODE 0,0 for MODE 1, 1 for MODE 1A and so on.
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P|roblemen

R |aadsels A
I [nzichten GETALLENI
Eln

M |ethodes

prime numbers

1., Definities

- E1lk natuurlijk getal dat juist twee verschillende delers heeft is een priem-
getal.
- Een natuurlijk getal dat geen priemgetal is, wordt een samengesteld getal ge-

noemd.,

Gevolgen: a. 1 is geen priemgetal.

b, 2 is het enige even priemgetal.

(28 de twee enige delers van een priemgetal p zijn 1 en p.

2., Belang van de priemgetallen

Elk samengesteld getal is precies op één manier te schrijven als een product van
priemgetallen, Men noemt dit ontbinden in priemfactoren. De priemgetallen kunnen
bijgevolg als bouwstenen van de natuurlijke getallen worden beschouwd. Dit zou
als gevolg kunnen hebben dat vele betrekkingen tussen natuurlijke getallen uit-
sluitend met priemgetallen moeten kunnen worden uitgedrukt. Dit is echter verre
van waar, Tot op heden zitten er in de theorie van de priemgetallen nog vele on-
opgeloste raadsels, zodat het belang van de priemgetallen in de structuur van de
natuurli jke getallen misschien toch moet gerelativeerd worden!?

Aan het einde van dit artikel vermelden we enkele belangrijke onopgeloste "ge-

heimen" van de priemgetallen.

3, Algoritmen om priemgetallen te bepalen

Twee belangrijke algoritmen kunnen gebruikt worden om priemgetallen op te spo-
ren:

a. het algoritme gebaseerd op de zeef van Eratosthenes

b. het algoritme gesteund op het systematisch testen op mogeli jke

priemdelers
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We zullen beide algoritmen algemeen toelichten en laten volgen door een aantal
BASIC-programma's, gebaseerd op deze algoritmen., Alle afgedrukte programma's
werden ingestuurd door leden van DAInamic., De redactie heeft sommige een weinig
aangepast en van een aantal geliljkaardige een equivalent gemaakt,

We danken in dit verband volgende leden (alfabetische orde): H Assink, M.J. Berkx,
J Beumers, J Davids, Desausois, T de Vries, K Esveld, F Geuther, G Goethals,

L Moentack, J Schepens, H van Cooten en R Verboom, Onze bijzondere felicitaties
gaan naar Luc Moentack die ons de snelst lopende uitwerking van één van beide

algoritmen toestuurde ( 11 seconden).

Dit algoritme is gebaseerd op de successieve eliminatie van alle veelvouden van
de priemgetallen tot de vierkantswortel uit 1000.Dat dit laatste voldoende is
wordt gestaafd door het feit dat elk samengesteld getal niet groter dan 1000
noodzakelijk een priemdeler moet hebben kleiner dan of gelijk aan de vierkants-
wortel uit 1000,

Deze eliminatie kan gebeuren door in 1000 (500) adressen een bepaalde code (bv 0)
te poken en daarna voor de niet-priemgetallen de adresinhoud te wijzigen. Met de
peek-instructie kunnen nadien de gezochte priemgetallen gegenereerd worden.

Alle gepubliceerde programma's werden uitgeprint na een IMP INT, zodat alle va-
riabelen integers zijn, tenzij ze expliciet met de floating-point-notatie (!)

staan aangegeven.,

b REM 11 SECONDEN
10 CLEAR 1100:DIM F(250.0):PRINT CHR%(12)
30 INFUT "FROM 1 TILL "3LS:=PRINT

&0 ‘GOSUE 500:K=1

0 FOR M=0 TO L—-1:FRINT TAB(K);P({M);

100 K=K+3: IF K=56 THEN PRINT :k=1

110 NEXT M:z:END

300 P(0.0)=2:I=3:L=0: G05UB 600:RS5!=5GR(LS)
510 I=I+2: IF I>RS! THEN GOSUB 700:RETURN

520 R!'=G@R(I):FOR J=1 TO 12

230 IF P(J)>R! THEN GOSUB &00:G0TO 510

240 IF (I/P (D)) XxP(J)=1 GOTO 510

2950 NEXT J

600 L=L+1:P(L)=1: A=3XI+20000: B=20000+L5: C=2%1I
610 FOR D=A TO B STEP C:POKE D, 1:NEXT D:RETURN
700 L=1:FOR N=20003 TO B STEF 2

720 IF PEEK(N)<>1 THEN P (L)=N-20000:L=L+1

730 NEXT N:RETURN
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1 en LS , waarbij LS waarden kan aannemen gelegen tussen 3 en 1600, We onder-
stellen verder in deze commentaar dat LS gelijk is aan 1000. Het programma re-
serveert 1000 geheugenplaatsen om (eventueel) een niet-priemgetalcode in te
stockeren. In de 1lijnnummers 500 tot 550 worden de priemgetallen tot V1000 be-
paald en in de subroutine in 600 en 610 worden telkens de onpare veelvouden van
deze priemgetallen als kandidaat-priemgetal weggepookt. De routine in 700-730
slaat alle gevonden priemgetallen op in een array P, die tenslotte in de state-
ments (60) 90-110 wordt uitgeprint. Belangrijk voordeel: alle berekende priem-
getallen blijven in het geheugen beschikbaar.

xxx 14 SECONDEN XXX

REM 14 seconden XXX

b PRINT CHR$%(12) :PRINT " 2",

10 CLEAR 10000:M=1000:DIM A(1):P=VARPTR(A (1)) = N=5GR (M)

20 =M/2:FOR I=1 TO M:POKE P+I,0:NEXT

30 FOR I=1 TO N:IF PEEK(P+I)=#AB THEN 100:K=2%I+1:PRINT K,:J=I
40 J=J+K:IF J>M THEN 100:POKE P+J,#AB: GOTO 40

100 NEXT:FOR I=N+1 TO M:IF PEEK{(P+I)<>#AB THEN PRINT 2%xI+1,
110 NEXT: END

sen corresponderen met de 500 oneven getallen die moeten worden onderzocht; in
1ijn 40 wordt in de geheugenplaatsen die horen bij de veelvouden van een gevonden
priemgetal éAB gezet; 1lijn 100 test op deze niet-priemgetalcode om de priemgetal-
len vazaf \/T665 tot 1000 zelf te genereren. Met deze uitwerking van het algo-

ritme wordt 2 niet als priemgetal bekomen, zodat dit vooraf moet gegeven worden.

Een tweede manier om de eliminatie van de priemveelvouden te bekomen, is ge-
bruik te maken van een array. Elk element van die array kan men laten corres-
ponderen met een oneven getal tussen O en 1000, Bij de start van het program-
ma staat elk element van die array op O. Door systematisch de inhoud van die
array-elementen die horen bij de veelvouden van gevonden priemgetallen te wij-

zigen, elimineert men de niet-priemgetallen.
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xxkx 15 SECONDEN

REM 15 seconden

b= CLEAR 2500

10 PRINT CHR%(12)

2 DIM P(2350,1)

30 PRINT "START'!!":PRINT 2,:FOR K=0 TO 1:FOR I=1 TO 249

40 IF P(I,K)=0 THEN II=IX2+1+K%x500:PRINT II,:GOSUB 100

20 NEXT I:NEXT K:PRINT "KLAAR!'!!":END

100 IF K=0 THEN FOR J=I TO 249 STEP II:P(J,0)=1:NEXT J

110 JJ=J-250: IF JJ<250 THEN FOR J=JJ TO 249 STEP II:P(J,1)=1:NEXT
c J

120 RETURN

een array P. Daar de maximale dimensie van een array-index 255 is,moet een 2-di-
mensionale matrix gebruikt worden om de 500 oneven getallen voor te stellen.

Deze gedwongen constructie eist zeker tijd op bij het elimineren van de veelvouden.
Lijn 40 test op de priemgetalcode en in de subroutine (100-120) wordt de in-

houd van de array-elementen die horen bij de veelvouden van een gevonden priemge-
tal op 1 gezet (niet—priemgetalcode). Ook in dit programma wordt 2 niet als

priemgetal gevonden, zodat de instructie PRINT 2, vereist is.

analoog met deze in programma 3. Alleen correspondeert hier elk natuurlijk ge-
tal met een array-element, zodat nu ook het even priemgetal 2 ontstaat vanuit
het algoritme., Dit eist echter tijdens de verwerking heel wat supplementaire

testen en bewerkingen, zodat een langere duurtijd voor de verwerking noodzake-
1ijk wordt.
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XXX 51 SECONDEN XxXxx

REM 51 seconden XXX

2 REM dit programma berekent de priemgetallen van 2 tot 1000

3 REM in 51 seconden; er wordt gebruik gemaakt van de

4 REM "zeef van eratosthenes" door uit een rij getallen van

S REM 1 tot 1000 alle veelvouden van elk gevonden priemgetal

b6 REM te verwijderen; de rij getallen vormen de indices van

7 REM de “array’ r; omdat op de dai pc de dimensie van een “array
C »

8 REM niet de waarde 1000 mag hebben, is de *array’ 2-dimensionaa
c 1

9 REM gemaakt; hisrdoor wordt het programma helaas langzamer.
i0 CLEAR S5000:DIM R(3,250)

20 A=250: B=1000

30 S=INT(S@R (1000Q))

40¢ FOR T=2 TO B: I=INT{({(T—-1)/A):J=T-A%I1:1IF R(I,J)=1 THEN 70

50 FPRINT T,:=:IF T>S THEN 70 v

&0 FOR K=T TO B STEP T:I=INT((K—-1)/A):J=K-AXI:R(I,J)=1:NEXT K
70 NEXT T:END

Algemene_opmerkingen : bij het Zeefalgoritme van Eratosthenes

~ snel algoritme
- het "moeilijke" in dit algoritme is, indien het zeven gebeurd door middel van
een array, het verband creéren tussen de indexwaarden van de 2-dimensionale

array en het corresponderende priemgetal.

Dit algoritme steunt op de eigenschap dat een getal N een priemgetal is als het
niet deelbaar is door alle priemgetallen kleiner dan of gelijk aan Vﬁi.

De meest efficiénte vorm van dit algoritme bestaat erin elk oneven getal tussen
3 en 1000 te testen op mogelijke priemdelers, kleiner dan of gelijk aan zijn
vierkantswortel. Wordt zulke priemdeler gevonden dan is het onderzochte getal
niet priem,

Een moeilijkheid bij de opbouw van dit algoritme is het uittesten op priemde-
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lers kleiner dan of gelijk aan de vierkantswortel uit het onderzochte getal,

Hoe groter dit getal wordt, hoe meer priemdelers aan bod komen. De meest ef-

ficiénte manier hier is tijdens de verwerking een array op te bouwen met alle

priemgetallen tot \/1000. Op deze wijze worden geen overbodige testen en bewer-

kingen uitgevoerd en wordt de snelste tijd bekomen.

Sommige leden trachten dit probleem "benaderend" op te lossen door alle mogelij-

ke priemdelers vooraf in een array te stoppen en deze dan bij elk priemonder-

zoek te gebruiken.

Programma 5a:

xxx 28 SECONDEN XXX

REM 28 seconden XXX

10
20
22
25
30
40
20
60
70
80
100
110

PRINT CHR%$(12)
CLEAR 3000:DIM A(15.0)
PRINT ™ 2"," 3",
A(2.0)=3:E=3:5=2
B!=5GR (1000.0)
FOR I=3 TO 999 STEFP 2
FOR J=2 TO S
IF I MOD A(J)=0.0 THEN 100
NEXT J
IF I<B' THEN A(E)=I:E=E+1:5=5+1
PRINT I,
NEXT I
END

Commentaar: In dit programma wordt de array met de priemdelers tobVﬁOOO syste-

matisch opgebouwd; dit programma verloopt duidelijk trager indien hier niet

beperkt wordt in de array tot de priemgetallen kleiner dan of gelijk aan \/1000.

(programma 5b)

xxx 110

SECONDEN XXX

REM 110 seconden XXX

10
20
30
40
20
60
70
80
100
110

PRINT CHR%$(12)
CLEAR 3000:DIM A(200.0)
A(1.0)=2:E=2:5=1:PRINT " 2",
FOR I=3 TO 999 STEP 2
FOR J=1 TO S
IF I MOD A(J)=0.0 THEN 100
NEXT J
A(E)=1:E=E+1:5=5+1
PRINT I,
NEXT I
END
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Xkx 47 SECONDEN Xxxx

REM 47 seconden XXX

D

P

CUONLOWAON

IM P! (10.0):P! (0.0)=2.0:P! (1.0)=3.0:P! (2.0)=5.0:P' (3.0)=7.0:P

'1(4.0)=11.0:P! (5.0)=13.0:P! (6.0)=17.0

1(7.0)=19.0:P! (B.0)=23.0:P! (2.0)=29.0:P! (10.0)=31.0: PRINT "ST

ART"
PRINT "2";:FOR A!=3.0 TO 1000.0 STEP 2.0:FOR B!=0.0 TO 10.0:1IF

FRAC(A!/P!(B!))=0.0 THEN 6 :NEXT B':IF CURX>55.0 THEN PRINT

A=A!:PRINT Aj;:NEXT A!

IF A!'=P!(B!) THEN 4:NEXT A':PRINT " END":END

gezet. Alle oneven getallen worden daarna op al deze delers getest. Dit geeft

noodzakelijk een langere verwerkingstijd. Een tweede element dat een rol speelt

in de langere tijdsduur is het gebruik van de FRAC-operator die floating-point

variabelen eist. Deze laatste vragen meer verwerkingstijd dan integers.

Xxx 52 SECONDEN XXX

REM 52 seconden XXX

3 POKE #131,1:PRINT CHR%(12):POKE #131,0:PRINT

i0 PRINT ™ ¥Xxxx PRIME NUMBERS FROM 1 TILL 1000 Xxxkx"

20 PRINT :PRINT =PRINT " EXECUTION TIME = S
c 2 SEC. ™

30 PRINT :PRINT *® (without MATH-chip)":PRINT :
C PRINT

40 CLEAR 1000

30 DIM P! {(167.0)

60 F!(1.0)=3.0:1!=3.0:L!=1.0:PRINT * 2"," 3",

70 I'=I!'+2.0:IF L!=167.0 GOTO 120

80 =G5QR(I!):FOR J!=1.0 TO 147.0

90 IF P! (J!)>R! THEN L!=L!+1.0:P!(L')=I!':P=I!':PRINT P,:G0TO 70

100 MI=I!/P!{(J!'):IF INT(M!')=M! GOTO 70

110 NEXT

120 PRINT :PRINT ::PRINT " Xkkkx TERMINATED XxXx%xXx"

130 PRINT :PRINT *® ¥kXx ALL PRIME NUMBERS REMain in memory XXX
C L 1]
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Commentaar: Programma 7 bouwt de array P met alle oneven priemdelers systema~-
;;;é; ;fj.;oor alle oneven getallen I worden de priemdelers tot Vf—getest.

(lus in 1ijn 80-110). Als het getal 1 geen priemgetal is wordt de lus verlaten
in 1ijn 100, Het algoritme eindigt door middel van een test op het totale
aantal oneven priemgetallen (167) kleiner dan 1000. Het programma eist dus dat
dit aantal vooraf bekend is. De looptijd zal zeker ingekort worden indien over-
al waar mogelijk met integers gewerkt wordt en indien de statements, die nu al-
le priemgetallen in het geheugen beschikbaar houden, geélimineerd worden. Dit
laatste is uiteraard inherent verbonden met de doelstelling van elk programma

waartoe werd het geschreven ?: snelheid of beschikbaarheid van de resultateni

De volgende programma's wijken ergens af van vorig algemeen gesteld algoritme,

Voor de meeste echter blijft de verwerkingstijd zeer gunstig.

xxx 35 SECONDEN

REM 35 seconden

10 PRINT CHR$(12) |

20 PRINT TAB(12); "XXXXkXXPRIEMGETALLENXXXXXKX"
30 PRINT 2,

40 N=1

50 FOR N=3 TO 999 STEF 2:D=3

60 IF DXD>N THEN 80:IF N MOD D=0 THEN 90

70 D=D+2:GOTO &0

80 PRINT N,

90 NEXT N

100 END

xxx 47 SECONDEN xXxXIMP INT

REM 47 seconden XXXimp int

10 PRINT CHR%(12)

20 PRINT ™ 2",

30 FOR X=3 TO 1000 STEFP 2
40 T=3

90 A=5SGR (X)

&0 IF T>A THEN 100

70 IF X=X/T%T THEN 110
80 T=T+2

0 GOTO &0

100 PRINT X,

110 NEXT X

120 END
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XXX 57 SECONDEN xxx

10
20

30

40
20

REM 57 seconden Xxx

PRINT CHR%$(12):PRINT "STARTING":PRINT

FOR N=2 TO 3:K'=2.0:M'=N/K!':L'=INT(M!): IF L!'<>M! OR L'=1.0 THE
N PRINT N, :NEXT N

FOR N=35 TO 1000 STEP 2:FOR K'=2.0+T! TO SGR(N) STEFP 2.0:M'=N/K

P:L!=INT(M!) = IF M!'<>L' THEN NEXT K!':PRINT N,z2T!=1.0

NEXT N

PRINT "FINISHED":END

Commentaar:

Programma's 8,9 en 10 wijken af van het algemeen voorgestelde algoritme doordat
alle oneven getallen X tot aan \fi'getest worden op alle mogelijke oneven delers,
en niet alleen op de mogelijke priemdelers tot &/il Het tijdsverschil tussen deze
programma's wordt vooral verklaard door het gebruik van de snelle MOD-operator

in programma 8 en de floating-point variabelen in programma 10,

XxXx NOG MEER PRIEMGETALLEN.;..tlt

OUNbdOWN

REM nog meer priemgetallen....XXxX
DIM S(33.0):FOR K=1 TO 53:READ S(K)
G=G+5(K):FOR N=% TO SGOR(G) STEP 2:IF G MOD (N)=0 THEN 3:NEXT

N:PRINT G,

NEXT K:FOR k=6 TO 53:G0T0 3
DATA 2,1,2,2,4,2,4,2,4,6,2,6,8,2,4,6,6,2,6,4,2,6,4,6,8,4,2,4
32:8,8,6,8,6,2,84,6,2,6,6,4,2,84,6,2,6,4,2,4,2,10,2,10

DATA-statement wordt een getallentabel gecreéerd, waaruit alle 2-,3-,5- en ?-vou—
den zijn verdwenen. Elk getal G dat in de tabel voorkomt moet bijgevolg nog ge-
test worden op priemdelers van 9 tot Vé:_Het programma test in feite alle mo-
gelijke oneven delers van 9 tot \/E (lijﬁfﬁ)}Door alle data-elementen van deze ta-
bel in een-array.in te lezen, kunnen steeds grotere getallen van deze tabel op
hun priemeigenschap worden onderzocht. Het programma eindigt dan ook slechts met
een foutmelding indien het berekende priemgetal te groot wordt om met een integer-
variabele te worden voorgesteld. De DATA-gegevens die de eigenlijke tabel zonder

2-,3-,5- en 7-vouden opstellen zijn de laatste 48. Telkens deze doorlopen zijn,
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werden deze veelvouden uit 210 (= 2.3.5.7) natuurlijke getallen geélimineerd,

Een aantal programma's zijn nog verder verwijderd van het basisalgoritme omdat -
alle (ook de even) getallen worden getest en/of omdat oneven delers worden opge-
spoord tot N/2, daar waar |/ voldoende is.

We publiceren ook hiervan enkele programma's om de lezer te tonen dat in dit
geval de verwerkingstijd snel toeneemt, Het al dan niet gebruik maken van inte-

ger-variabelen heeft ook in dit geval duidelijk invloed op de duurtijd.

xxx 447 SECONDEN XXX

REM 447 seconden XXX

3 REM XXxXx%x%X inleiding priemgetallen XXXXx
10 MODE O:PRINT CHR#$(12):COLORT 8 8 0 O

20 CURSOR 15, 12:PRINT "PRIEMGETALLEN TOT 1000"
J0 FOrR Z'=1.0 TO 10.0

40 COLORT 8 0 O O0:WAIT TIME 30

S50 COLORT 8 8 0 0:WAIT TIME 20

&0 NEXT Z':COLORT 8 0 O O:PRINT CHR$(12)
100 REM x%xXXxX het programma XXkXk

105 PRINT " 2.0",

110 FOR A'=2.0 TO 1000.0

120 FOR B!'=2.0 TO INT(A!/2.0)

130 IF FRAC(A'/B')=0.0 THEN NEXT A!:END
140 NEXT B!:PRINT A',:NEXT A!

XXX 277 SECONDEN XXX

WM

REM 277 seconden XXX
B!'=2.0:PRINT "S":PRINT 2.0,:FOR N!=3.0 TO 1001.0 STEP B':FOR K

1=p1+A! TO N!'/B! STEP B!:M!'=N'/K!:IF M!<>INT(M!) THEN NEXT:

PRINT N!,:zA'=1.0:NEXT
NEXT N!:zPRINT "F"
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4. Aantal priemgetallen en hun verdeling in de natuurlijke getallen

De verzameling van de priemgetallen is oneindig. Deze stelling werd reeds door
Euclides bewezen., De spreiding van de priemgetallen in de verzameling van de
natuurlijke getallen wordt nochtans groter naarmate de getallen groter worden.
Het eerste Priemgetallen-Theorema beschrijft de asymptotische dichtheid van de
priemgetallen als volgt:

lin -3951— = if
X = % x/1lnx

Hierin stelt m(x) het aantal priemgetallen voor niet groter dan x., Dit theore-
ma werd in 1895 bewezen door J Hadamard en C de la Vallde-Poussin. Het stelt
dus dat het aantal priemgetallen kleiner dan of gelijk aan een gegeven getal x,

voor zeer grote x-waarden gegeven wordt door x/lnx.

Volgens het tweede Priemgetallen-Theorema kan de asymptotische dichtheid van

de priemgetallen beschreven worden door:

1im M = 4

X —» 00 X a4

S —=
2 Int

Dit betekent dat voor grote waarden van x het aantal priemgetallen kleiner
dan of gelijk aan x gegeven wordt door de bepaalde integraal f; dt/lnt.

Voor de onbepaalde intergraal vindt men volgende ontwikkeling:

2 3 "
Sk <m0 v QB L GEE L GE

Met een eenvoudig programma kan met de DAI pc deze formule geévalueerd worden
tot exponent 19, zodat we in staat zijn om voor verschillende waarden van x

de berekeningen uit te voeren,

In onderstaande tabel hebben we voor een aantal x-waarden w(x) opgegeven, en

hun respectievelijke benaderde waarden voor x/lnx en fg dt/1lnt berekend.

X w(x) x/1nx Jp at/1nt
> 1 2,885 0
10 L 4,343 5,120
100 25 21,715 29,081
1000 168 144,765 176,563
1500 239 205,108 246,762
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X 7(x) x/1nx fg dt/1nt
2000 303 263,127 313,751
2500 367 319,528 378, 541
3000 430 374, 702 Ll , 677
3500 489 L28, 894 503, 501
1000. 550 182,273 56k, 242
14500 610 534, 961 624,068
5000 669 587,048 683,102
5500 725 638, 606 M1, 4l
6000 783 689, 694 799,164
6500 au2 740, 356 856,328
7000 900 790, 633 912,99
7500 950 840, 557 969,192
8000 1007 890,155 1024, 97
8500 1059 939,453 1080,35
9000 1117 988, 470 1135,38
9500 1177 1037, 230 1190, 06

10000 1229 1085, 740 1244 ,43
15000 1754 1559, 932 177396
20000 2262 2019, 491 2280,98 *
25000 2762 2468, 74 29796, 37
30000 3245 2910, 09 3261,25
35000 3732 3345, 09 3737,58
%0000 4203 3774, 78 4206, 73
45000 4675 4199, 95 4669, 72
50000 5133 4621,17 5127,29
55000 5590 5038, 9 5580,05
60000 6057 %453, 5 6028, 5
70000 6935 6274, 51 6913,5
80000 7837 7086, 05 7785,92
90000 8713 7889, 5 8555, 50
100000 10095 8685, 889 9387,17

* vanaf hier moet exponent 18 in de ontwikkeling worden genomen

*¥ vanaf hier geldt exponent 17

5, Enkele onopgeloste problemen in de theorie der priemgetallen

a. Als een getal p priem is en p+2 eveneens, noemt men dat getallenpaar een
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priemgetallentweeling., De gemiddelde afstand tussen twee priemgetallen neemt
steeds toe. Priemgetallentweelingen komen bijgevolg ook steeds zeidzamer VOOT,
Houdt dit verschijnsel ooit op of is de verzameling van de priemgetallentweelin-
gen oneindeig ? Is(1000000009649 1000000009651 )de grootste priemgetallentwee-
ling °?

b, Een tweede belangrijk raadsel is het Vermoeden van Goldbach. Dit kan als volgt
geformuleerd worden: elk even getal groter dan 2 is de som van twee priemgetallen.
Dit vermoeden is nog niet algemeen bewezen. Toch heeft men nog geen even getal

gevonden waarvoor het niet waar is.

6. Een toemaatje: ooit al gehoord van de "gelukkige getallen" ?

Net zoals de priemgetallen kunnen de gelukkige getallen eveneens met een zeef-
proces worden bepaald. Dit algoritme kan als volgt worden omschreven:
1. schrijf alle natuurlijke getallen op tot 100 ( we onderstellen hier dat
alle gelukkige getallen tot 100 worden bepaald)
2, elimineer elk tweede getal: op deze wijze verdwijnen alle even getallen.
De tabel die overblijft is :
1 3 5 7 9 M3 Ay A7 19 21 23 25 27 weas

2. In plaats van nu elk 3-voud te elimineren zoals bij de zeef van Eratos-

thenes, schrappen we nu elk derde getal. De tabel die ontstaat is dan:

1 3 74 9 13 15 19 21 25 27 anna

3. In deze tabel staat na de 3 het cijfer 7, zodat nu elk zevende getal wordt

geschrapt. We bekomen:

1T 3 7 9 13 15 21 25 27 A 30 37 L3 45¢0s

L. Vervolgens wordt elk negende getal geélimineerd:
13 7 9 13 15 21 25731 33| 37 K3 45 49 51 55 63..

5. Na eliminatie van respectievelijk elk 13de,15de en tenslotte elk 21ste getal
worden de gelukkige getallen tot 100 bekomen:

1 3 j 9 13 15 21 25 31 33 4 43 L9 51

63 67 69 73 75 9 87 93 99

Deze tabel bestaat uit 23 gelukkige getallen, waarvan er 9 priem zijn en 1y
samengesteld,
In het door de redactie onderzochte gebied (gelukkige getallen tot 100) is het
Vermoeden van Goldbach overdraagbaar naar de gelukkige getallen: d.w.z. elk even
getal is de som van twee gelukkige getallen. Is dit steeds zo ?
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7. BEnkele programma-ideet jes

1. Een programma dat tot 1000 alle priemgetallentweelingen afdrukt.,

2. Een programma dat voor alle even getallen groter dan 2 en kleiner dan 1000

de twee priemgetallen afdrukt waarvan het de som is. ( Vermoeden van Goldbach)
3. Een programma dat tot 1000 alle gelukkige getallen afdrukt,

4, Een programma dat tot 1000 alle getallen afdrukt die priem en gelukkig zijn.
Alles opsturen naar het gekende redactie-adres!!
8. Slot

Voor die enkelen die na het uittesten van alle programma's uit dit artikel de

priemgetallen tot 1000 nog niet uit het hoofd kennen, drukken we ze als besluit

af: ke FRIEMGETALLEN TOT 10003

3 3 5 7 11
13 17 19 23 249
31 37 41 13 47
53 50 &1 &7 7
73 75 a3 29 a7
101 103 107 iono i13
27 13 137 39 149
151 157 163 167 73
79 181 191 193 197
129 211 223 227 229
233 23 241 251 257
263 63 37 27T 251
283 293 307 T 313
317 33 337 347 349
353 359 IET 373 37
323 a9 397 401 403
419 421 431 433 439
4473 445 457 451 4E3
47 479 487 431 435
S03 =503 521 523 541
S47 557 563 559 57
S7T Sa7 593 EE £01
607 613 617 £19 £31
Ed1 643 E47 E53 E5
6E1 673 677 £83 691
701 709 719 727 733
73C 743 75 75T 761
769 773 7E7 7a7 Nk
811 821 823 227 229
239 £57 257 a5 263
a77 2a1 28T £87 27
911 219 e 237 241
247 953 5T 971 77
FE3 =31 EEn BEST OF DAInamic 80-81 - &3 -



LLAPPLICATIO N wssese

DE DAI AAN DE MONITOR

Om te kunnen zien wat zich allemaal afspeelt binnen uw

DAI computer, dient deze aangesloten te worden op een
televisie toestel. Hiertoe bevindt zich aan de achterzi ide
van uw DAI een uitgang., welke verbonden moet worden met

de antenne ingang van een willekeurige ™.

Het beeld wat dan verschiijnt op het scherm is prima, maar
kan in veel gevallen met een vrij kleine ingreep verbeterd
worden.

Het bij de DAI (en biji veel personal computers) toegepaste
principe van signaaloverdracht naar een beeldscherm heeft
voor— en nadelen. Als voordeel geldt de eenvoudige aan—
sluiting op vrijwel ieder TV toestel.

Het principe gaat als volgt: De informatie bestemd voor

het beeldscherm gaat niet rechtstreeks naar dat beeldscherm
maar wordt in de DAI eerst gemengd met een hoogfrequente
wisselspanning (= “moduleren’). Hierdoor wordt het signaal
geschikt voor de antenne ingang van &en V.

In de TV gebeuwrt dan eerst het omgekeerde: het hoogfrequente
signaal wordt weggefilterd en de beeldscherminformatie
blijft over ("de—-moduleren’— zie fig. 1).

|
|

modulator I de-modulator
[

computer
sturing beeldscherm

nieuwe
| 1
a?nsluitingl ng
DAl | TV

|
|
|
| ;
aansluiting Y fig. 1
' |
|
|
|

Als gevolg van deze beide signaalconversies gaat de kwali-—
teit van het beeldsignaal achteruit, wat uiteindelijk merk-—
baar is in een iets minder scherp beeld.

Als we nu erin zouden slagen het beeldsignaal rechtstreeks
van de DAI naar de beeldbuissturing van een TV te voeren,
omzeilen we de beide signaalconversies. en verbetert het
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videomonitor-interface

beeld aanzienlijk .

Het probleem nu is: hoe doen we dat. Dit is inderdaad een
probleem, want er ziin veel verschillende soorten TV toe-—
stellen. Bij b.v. kleuren— en oudere TV’s met radiobuizen
is het beter om NIET aan ombouw te beginnen.

Het eenvoudigste gaat het ombouwen bij moderne, draagbare
zwart/wit toestellen. Belangrijk is het dat de TV een inge-
bouwde laagspanningsvoeding heeft, welke de 220 Volt voe-—
dingsspanning omzet in een lagere spanning en tegeli jker—
tijd de 220 Volt galvanisch scheidt van de rest van de TV.
Verder is het noodzakelijk dat u beschikt over een schema
van uw TV ("hoe zit wat waar aangesloten’).,dat u dit schema
kunt “lezen’ en dat u enige ervaring heeft met elektronica.

Kijk dan eerst op dit schema of de 220 Volt inderdaad omlaag
getransformeerd wordt en dat de inwendige voedings(laag)-
spanning galvanisch gescheiden is van de netspanning.

Is dit het geval, zoek dan de transistor op, die zorgt voor
de intensiteit sturing van het beeldscherm. Meestal is deze
als volgt aangesloten (zie pijl in Fig. 2):

Let op: Hoge spanning (+/- 80 V,)

+
A R inst., NIET hieraan ver-
binden !
video
voorver- ey
sterker
sper- —-”__
filter fum—
video
eind-
versterker
’ beeldbuis

Fige 2
synchronisatie helderheid/contrast

Heeft u deze gevonden, dan is het karwei al voor een groot
deel klaar. Nu volgt het ombouwen van de DAI en de TV.

Eerst de TV. Wijzig de TV schakeling zoals geschetst in
fig. 3.
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+ : R inst
I Schakelaar S:
: DAI L—]N’EUW Stand 1 Norn}aal TV
' (zie tekst) 5 9 =2 28nMonitor
|
|
| St W
_:__-—' Fr e
oroal b fon Fig, 3
: g l
= e A |
— | Weerstand Rinst. eerst in-
=] 11 | stellen op maximale waarde!
breken! :
Roud , i R nieuw
|
|
synchr, '

Monteer aan de achterzijde van de TV een schakelaar met

1 wiselkontakt. Verbreek de verbinding tussen de basis
van de eindtransistor en het sperfilter zoals geschetst
in Fig. 3 en verbind de basis met het moederkontakt van
de schakelaar. BGebruik zo kort mogelijke verbindingsdraden
Kies voor de nieuwe weerstand R nieuw een waarde ongeveer
even groot als die van R oud. R inst moet ongeveer 4 x de
waarde van R nieuw hebben. Draai de instelbare weerstand
R inst na montage op zijn maximale waarde.

Kies voor de waarde van C voorlopig 2 microFarad (GEEN
Elektrolytisch type).

Verbind kontakten 1 en 2 volgens Fig. 3.

De weerstand R inst moet ervoor zorgen dat de spanning op
op kontakt 2 ongeveer hetzelfde is als op kontakt 1. Deze
weerstand kan dus het beste afgeregeld worden bij inge-—
schakelde TV, maar zelfs voor ervaren hobby—-isten is dit
gevaarlijk gezien de aanwezigheid van hoge spanningen.

Bij voorkeur niet doen dus. Probeer er achter te komen
via uw schema wat de spanning ongeveer moet zijn op de
basis van de video eindtransistor.

Is de spanning bekend, stel dan R inst zo in, dat de de-—
ling van de voedingsspanning door R inst en R nieuw de
gewenste basisspanning oplevert.

Beter is echter: monteer R inst zo, dat deze met een
schroevendraaier of iets dergeli jks bereikbaar bliijft

bij een gesloten TV-kast.

De condensator wordt met een stukije coax kabel verbonden met
een extra antenne ingangsbus. Vergeet niet de afscherming
van dit stukije coax kabel te verbinden met de voedingsnul.
Het beste kunt u de monitor ingang naast de bestaande an-—
tenne ingang monteren en de afscherming van de coax kabel

verbinden met de afscherming van de oude en nieuwe antenne
ingang.
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Sluit de TV kast en schakel het apparaat in, nadat u de re-
gelaar voor helderheid op uw toestel zo laag (donker) moge—
lijk heeft gedraaid. Schakel schakelaar S op MONITOR® en
draai langzaam de helderheidsregelaar hoger (lichter) totdat
de regelaar ongeveer halverwege staat. ,

Als u R inst al ingesteld had, dan moet nu ongeveer de nor-
male helderheid op uw scherm zichtbaar zijn. Is dit niet het
geval dan moet R inst bij te donker beeld iets kleiner ge-
maakt worden, bij te licht beeld iets groter.

Staat R inst nog steeds maximaal, draai dan R inst LANG-
ZAAM in waarde terug tot de juiste helderheid is bereikt.
Blijft het beeld donker nadat R inst ongeveer tot 1/4 van
zijn maximale waarde is teruggedraaid, vervang R inst dan
door een andere die 1/3 is van de oude R inst waarde en mon-—
teer in serie hiermee een weerstand van 1710 X R nieuw.
Begin dan weer met R inst maximaal.

Schakel nu vervolgens S5 over op *NORMAAL TV® en daarbi j

mag de intensiteit niet erg veel veranderen.

Vervolgens de DAI. Verwijder de bovenste helft van kast door
eerst de vier zwarte dopies aan de zijkant te verwijderen.
LET OP: Als u dit doet binnen zes maanden na aankoop, ver—
valt de garantie op uw computer !

Links achter boven het moederbord bevindt zich de TV modu-—
lator op een klein printje.

Links achter op dit printje bevindt zich de eigenlijke modu—
lator, die eruit ziet als een blikken doosje van 4x2,5 cm.
In de linkerzijde v@r» dit doosje verdwijnen twee draadjes.
De voorste is de voeding, en de achterste (het dichsts bij
de antenne uitgang) vervoert de beeldinformatie.

Dit draadje nu moet verbonden worden met de monitoringang
die we net gemaakt hebben aan de TV (Fig. 4).

___[fre———
+ | S
video :
beeldsignaal buffer ’
l 2N3704 — H—__—_—.,_
Fig, 4 | |
DAI Video
modulator modulptor
1 10_Ohm
- RO |y, FXF =P naar Monitor

NIEUW
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Het beste kunnen we een stukje coax kabel solderen aan dit
draadije via een weerstand van 10 Ohm en de afscherming van
deze kabel verbinden met het blikken huis van de modulator.
Voer deze coax kabel via de achterzijde of onderzijde naar
buiten en knip de kabel op de gewenste lengte af.
Aan deze zijde monteren we dan een contrastekker (zoals
die van de modulator) zodat de meegeleverde verbindings—
kabel tussen DAI en TV gebruikt kan blijven worden.

Dan nu het grote moment: Verbind de DAI met de monitor

en schakel beide apparaten in. Nu moet het u bekende plaat-—
je verschi inen.

Is dit niet het geval, dan zal waarschijnlijk de belasting
van de TV op de DAI te groot ziin, of condensator C is te
klein gekozen. In het laatste geval is dat te zien aan

het niet egaal van “kleur’ (helderheid) zijn van het beeld.
Geprobeerd kan worden of een grotere waarde van conden—
sator C verbetering brengt, maar let bij het vervangen

van C door een elektrolytisch type op de polariteit.

De gelijkspanning op de DAI uitgang is ongeveer 2,4 Volt
en de spanning op de basis van de video eindtransistor in
de TV moet u meten of berekenen aan de hand van de waarden
R inst, R en de voedingsspanning in de TV.

Mocht een grotere capaciteit van C (tot ongeveer 100 micro
Farad) geen oplossing brengen, dan kunt u nog proberen om
de modulator in de DAI uit te schakelen door het signaal
draadje waarvan we de beeldinformatie aftakken door te

knippen. De oorspronkelijke TV uitgang van de DAI werkt dan
echter niet meer !

Wanneer ook dit niet helpt en u weet zeker dat alles goed
is aangesloten, wijzig dan zowel R als R inst in de TV.

Maak beide 2 x zo groot, regel R inst weer af zoals beschre—
ven en probeer het opnieuw.

Als dit tenslotte niet wil werken, dan moet u gaan denken
aan een extra buffer (aanpassings schakeling) en het zou

te ver voeren om deze oplossing hier te bespreken..

Tot slot nog wat algemene opmerkingen:

— Begin alleen maar aan de ombouw wanneer u weet dat u
de ombouw tot een goed einde kunt brengen.

Let vooral tijdens het aanbrengen van de wijzigingen er-—
op dat geen stukjes koperdraad achterbliijven in de com—
puter of de TV. Dit kan kortsluiting veroorzaken !

— Werk zeer zorgvuldig en kontroleer achteraf altiijd of
u de veranderingen juist heeft aangebracht.

Door schriijver dezes is bijna 1 jaar geleden een
TV merk Audio Sonic type TC 3107 tot monitor omgebouwd
en dit werkt nog steeds tot volle tevredenheid.

De punten in Mode S en &6 zijn scherp te onderscheiden...
Opgemerkt moet verder worden dat deze ervaring is op-

gedaan met een *Zwart/Wit’ computer (Teleac uitvoering)

met 32 kByte uwitbreiding. Ervaringen van mede hobbyisten
met “kleur’® machines ziijin welkom.

— Last but not least: Door bovengenoemde wijziging ver-—
dwi jnt het geluid van de TV in de stand Monitor.

XX SUCCES xx
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20 PRINT :POKE #FF06,4E:PRINT *TINING OF NATH-FUNCTIONS (WITH AND 9511)*
22 PRINT :POKE #94C,0:POKE #A32,0

25 FOR N=0.0 TO 79.0:PRINT CHRS(166);:NEXT:PRINT

30 CLEAR 1000:DIN TA(38.0,2.0),M1%(2.0),51%(2.0) ,NS12(2.0) , HAX (2. 0) : 117=T5648: I21=
100  FOR N=0.0 TO 37.0

110  POKE 494C,NsPOKE #A32,N

120 ¥=0.0

123 IFW-LOTHENPOKE #D4,478 ! THMIING OF MATH—FUNCTIONS
124 IF W=0 THEN POKE 4,0

150 FOR I3=0 TO 4:POKE #3B9+11,0:NEXT

160  CALLN #340 WITH AMD 951 1
170 FOR J=1.0 T0 2000.0 '

175 GOSUB 293

180 NEXT J

190  CALLW #350

200 IF N=0 6OTO 4000

202 M1Z(W)=PEEK (43BD) $10+PEEK (#3BC) 1617 (W) =PEEK (3BB) $10+PEEK (43BA) :NS11% (W) =PEEK (£3B9) $20

203 TA(N,H)=1000. 08¢ (N1% (W) -NL) 860, 0+ (512 (N)-5%) ) +H512 (W) -HS2

204 WeRel, 03 IF WC2.0 THEN 123

205 NANZZINT(N):POKE $FFOB, BE:PRINT NNNZ

210 LIST 293

230  PRINT “EXECUTION TIME NITH  :*jH12(1.0);" NIN*,51%(1.0)5" SEC*,MS1%(1.0)3" NSEC®

232 PRINT "EXECUTION TINE WITHOUT  :*;H1%(0.0);" NIN*,51%(0.0);* SEC*,MS1%(0.0)3" NSEC"

235  PRINT *CALCULATION TINE WITH  :*;1000.08((N1%(1.0)-NZ)#60.0+(SI1Z(1.0)-51) ) #NS12(1.0)-NSZ;" NSEC®

237  PRINT "CALCULATION TIME WITHOUT :*;1000.08((M12(0.0)-NZ)860.0+(512(0.0)-57) }+M512(0.0)-NSZ;* MSEC"

245 FOR MN=0.0 TO 79.0:PRINT "-*;aNEXT

47 PRINT

250  NEXT N

251  6OTO 5000

252 REM SS38888RRRNSRESSLERRNSELLSRRRELLLRRRILLLOSLL

256  RETURN

257 X=J:RETURN

258 Xt=J:RETURN

259 X=I11:RETURN

260 XL=1:RETURN

26! X=1.0:RETURN

262 Xt=I1%:RETURN

263 I3%=11%+122:RETURN
264 [32=111-122:RETURN
265  13%=11%/12%:RETURN
266 13%=11181000:RETURN
267 F=l+J:RETURN

268 F=J-J:RETURN

269 F=J/J3RETURN

270 F=J8J:RETURN -
271 F=J*2.0:RETURN "
272 F=SOR(J):RETURN ' -
273 F=J*0.5:RETURN
274 F=SIN(J):RETURN
275 F=COS(J):RETURN
276 F=TAN(J):RETURN
277 F=ASIN(F2) sRETURN
278 F=ACOS(F2) sRETURN

998473:F1=847.545:F2=0, 96857
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219 F=ATN(J) :RETURN
280  F=ALOG(F2) sRETURN
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281 F=EXP(F2) :RETURN
262 F=LOG(J) sRETURN
263 F=LOBT(J) :RETURN
204 F=FRAC(FL) 1RETURN
SR BRI URRETIRS uit het programma "FUNCTIE-PLOT" van H.BAKKER
206 F=S6N(J)RETURN

267 F=ABS(J):RETURN

208 F=FREQ(IIZ)RETLRN

29  F=I11 IAND IZLiRETURN

290  F=I11 SHL 3.0:RETURN

291 F=I1% WD 7.0:RETURN

292 F=PI:RETURN BEST OF DAInamic 80-81 - 49 -
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3999 REN SESSSUSREERRRRRBSLLRIRTLRSRRLLRTRLRLALLLSLLLL

4000 MZ=PEEK (#3BD) $10+PEEK (#3BC) : S%=PEEK (#3BB) $10+PEEK (#3BA) : NS%=PEEK (#3B9) 820
4010 PRINT *>>>>>> LOOP-TINE :*,M%;" MIN",5%; "SEC",NSZ; "NSEC" s PRINT

4020 60TO 202

3000 W=0.0

5004 KK=(TA(37.0,W)-TA{0.0,W))/37.0:TAA=TA(0.0,N)

5005 FOR NZ=0 TO 37:TA(NZ,N)=TA(NL,N)- (KKSNX+TAA) :NEXT

5007 MAX{W)=TA(0.0,W):FOR N%=0 TO 37:IF TA(NX,W)>HAX(N) THEN MAX(W)=TA(NZ,N)
5010 NEXT:A$="WITH":IF W=0.0 THEN A$=A$+"0UT"

5015 PRINT :POKE 8FF06,8E:PRINT A$:PRINT

5020 K=76.0/HAX (W)

5030 FOR Ni=0 TO 37

5040 IF NXC10 THEN PRINT * *;

5042 IF NX<100.0 THEN PRINT ® °;

3044 PRINT NX;

5050 FOR JJ=0.0 TO INT(TA(NYZ,W)$K):PRINT CHR${166);:NEXT:PRINT

5060 NEXT NXsW=M+1.0:IF W(2.0 THEN 5004

5070 PRINT :POKE 8FFO0,4E:PRINT "CALCULATION TINES WITH CORRECTION:"sPRINT

3072 PRINT * grsss=ssasch
5075 PRINT "! N TIME % TINE 1 RATIO '*
5076 PRINT *! WITH WITH WITHOUT  WITHOUT (3 4188
3077 PRINT " szzp=ssgs’

5080 PRINT :FOR N1=0 TO 37

508! PROC1=100.0/MAX{1.0) :PROCO=100.0/HAX(0.0)

5082 TH=(INT(TA(NZ,1.0)%1000.0))/1000.0:PRH=(INT(TA(NZ,1.0) $PROC1$1000.0))/1000.0
5083 TN=(INT(TA(NX,0.0)81000.0))/1000.0:PRN={INT(TA(NZ,0.0) $PROC021000.0))/1000.0
5087 VERHI=INT((TA(NZ,0.0)+1E-5)/(TA(NZ,1.0) +1E-5)$100.0+0.5)

3088 IF NI<10.0 THEN PRINT ® °j

3089 IF NX<100.0 THEN PRINT * 3

3090 PRINT NX;TAB(7)3TW;TAB(18) ;PRW; TAB(29) ; TN; TAB(40) ;PRN; TAB(31) ; VERHZ

3095 PRINT

3100 NEXT
START/STOP VIA INTERRUPT 7
FAGE ©O1
0ol ¥deze routine verzorgt START/STOF
002 ¥van BASIC & machinetaal programm
QO3 ¥besturimg met EVENT 1 (ANI 3EZ)
004 X of EVENT & (ANI 1&)
Q05 ¥zet interrupt 7 op #3000 door:
006 ¥V7D2A9-Z00 (=DPAY vervangen door
QO7 ORG 5 200
008 0300 F3 DI
009 0301 FS FUSH FSKW
010 0202 ZA00FD TEST L.DA s FDOO input port
011 0305 E&ZO i ANT 2 maskeer bit
012 0307 CRO203I JNZ TEGT indien ingedrukt:loop TEST
0173 0Z0A F1 FOF F&W
014 OZ0R FR EI
015 0Z0C CEAFD9 JMF 1 DIAY vevolg interrupt 7 procedure
016 OZOF END

30K oK oK K K ok ok 30K ok K K ok K ok ok ok K kK ok K koK
¥ 8 YMEOL TARILE X
Ok K 3K K KK K oK 3K K K K ok ok ok ok ok K Kok Kok ok K X

TEST OZ02
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VERGELIJKENDE STUDIE OVER DE MATHCHIP AMD 9511

Door zijn grote verscheidenheid aan mathematische ofte wiskundige
functies is DAIpc al een grote uitblinker.
We kunnen ons echter de vraag stellen hoe het met de uitvoerings-
tijden van de verschillende functies zit. Een ander belangri jk
probleem voor vele personal-computers-gebruikers stelt het al dan
niet aankopen van de oh zo dure AMD 39511 "MATHCHIP",.
Krijgen we waar voor ons geld? Is de relatief grote som voor de
aankoop van deze mathchip wel verantwoord voor een of andere
toepassing? Over deze en andere gelijkaardige vragen zullen we
proberen wat meer duidelijkheid te brengen.
Daarom heb ik een BASIC-programma geschreven dat de looptijden van
de verschillende BASIC-functies en sommige BASIC-statements nagaat.
De tijden worden achtereenvolgens gemeten met en zonder MATHCHIP.
nb: Indien men een MATHCHIP in het toestel heeft kan men die

disabelen of inactief maken door POKE éD4,O,.

actief door POKE éD4,é7B.

Toelichting bij het programma:

30 Initialisatie van de veranderli jken
Ik laat U nu raden wat 1lijn 22 juist doet.
100 HOOFD-FOR-NEXT lus.Er worden 37 functies getest.
110 wat doen deze POKES hier ?
120 W=1: met MATHCHIP W=0: zonder
124 zet MATHCHIP aan of uit.
160 reset de chronometer en start hem (CALLMé&340)
1380 voer de functie 2000 maal uit en stop chrono.
203 bereken de tijden en sla deze op in een tabel (TA).
247 druk de resultaten af voor elke functie.
251 indien de 37 functies werden getimed ga dan naar 5000.
2893 hier bevinden zich de te testen functies.
4000 deze routine wordt aangeroepen voor de O-functie ttz

een RETURN zonder meer. De bedoeling is dat de tijd
benodigd voor het uitvoeren van de lus wordt afgetrokken
van de BRUTO-tijd.Doch er volgen complicaties !!

5000 deze routine gaat alle tijden statistisch vergeli jken
zodat een zinvolle vergelijkirg mogelijk wordt.

5050 hier wordt een BARGRAPH afgedrukt.

5070 Nu de complicaties...

functie 37 is ook een RETURN en wel om de volgende reden:
De computer heeft wat tijd nodig om een bepaalde sub-
routine te vinden en hoe verder de subroutine in het
geheugen zit, hoe langer deze zoektijd duurt.

Ik heb verondersteld dat de zoektijd lineair toeneemt.
Dit 1lijkt me een redelijke veronderstelling vermits de
verschillende subroutines ongeveer even lang zijn.

Er wordt daarom geinterpoleerd tussen de 2 RETURN-tijden
deze tijd wordt dan afgetrokken van de looptijd.

Dit geeft dan TIME WITH en TIME without in de tabel.
Vervolgens worden deze tijden procentueel vergeleken met
de traagste functie met en zonder MATHCHIP.

Om te besluiten wordt de onderlinge verhouding berekend.
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VERGELIJKENDE STUDIE MATHCHIP

U vraagt zich misschien nog steeds af wat 1lijnen 22 en 110 doefi?
En hoe komt het dat elke 1lijn apart gelist wordt?

En waarom geen ON GOSUB maar GOSUB met een lijnnummer?

Het antwoord is zeer eenvoudig: Het programma verandert zichzelf.
Na enig zoekwerk (lees PEEK&PCKEwerk) werden de bytes gevonden
die de geliste regelnummer en de subroutine waarnaar gesprongen
wordt bepalen. Aldus is het mogelijk deze tijdens de loop van
programma aan te passen.Misschien mogen we hier wel spreken van
"SELF-MODIFYING-CODE".

Het werkt in ieder geval prima en is volgens mij de beste manier
om een zo constant mogelijke looptime te creeren.

Een belangrijk gevolg van deze manier van werken is echter dat het
een uiterst delicate zaak wordt om het programma te wijzigen.
Tevens wil ik de collega's die het programma wensen in te tikken
waarschuwen:In ieder geval SAVEN voor RUN !!

Ook niet vergeten de HEAPPOINTERS te veranderen!

Het machinetaalprogramma start op €300 en loopt tot é&3BS9.

Op te merken zijn de twee routines op & 340 en € 350 om de chrono
te starten en te stoppen.Een dergelijke methode is ook nodig om
de real-time clock uit DAInamic N3 -waarvan de chrono is afgeleid-,
te starten en te stoppen.

S REM ROTERENDE ELLIPSEN J.BEUMERS

& REM Dit programma roteert een ellips over 15 gr,30 gr....
10 MODE 6:COLORG O 5 10 1S5

20 CLEAR 3000

30 DIM A(250.0) ,B(250.0)

40 FOR X=0.0 TO 2.0%PI STEF PI/125.0

50 AN)=120.0%XC0OS(X) : B(N)=30.0%XSIN(X)

&0 N=N+1.0:NEXT

70 FOR FI=0.0 TO PIX11.0/12.0 STEP PI/12.0

80 P=SIN(FI):@=COS(FI)

0 FOR N=0.0 TO 249.0

100 DOT @xA(N)-PXB(N)+167.0,PXA(N)+@XB(N)+127.0 10:NEXT
110 NEXT:DOT 167,127 15

120 GOTO 120

T BEST OF DAInamic 80-81



e LOOK

FAGE O1 :CLOCE FOR MATH TEST

002 ¥Z29 = UNITS OF 20 MSEC
QO3 ¥ZEA = UNITS OF SEC
o4 ¥ZZR = TENS OF SEC
Q05 ¥IZEIC = UNITS OF MIN

004 XZE3ED TENS OF MIN

Q07 ORG 1 3200

008 O0Z00 ES FUSH H

Q0% OZ01 DI FUSH D

010 0202 FS FLUSH FSW

011 OZOF 213903 LLXI H, 2 239 20 MSEC
012 02046 1E3Z MVI Eqs 832

Q13 03208 24 INR ™

014 0209 7R MOV ALE

015 0Z0A RE CMF M

Olé OZ0R C23103 JNZ EXIT1

Q17 OZ0E CS FUSH
018 OZ0OF Q60A MVI

019 0Z11 OEOS MVI

Q20 0Z1LE 1600 MVI

021 0315 72 MoV

022 0316 23 INX

023 0X17 ZE4 INR

024 0F18 78 MoV

025 0Z19 BE CHMF

026 OZ1A C2E003E JNZ EXITZ

027 0ZFID 72 MOV M, D

028 O0Z1IE 23 INX H TENS OF SEC
029 OZIF F4 INR M

O30 QI20 79 MOV AL C

031 0221 RE CHMF ™

it

O D

-
!

Il sz 3= ax

85EC

TDPEITgOmm
i

OFR2 OF22 C2Z003 JNZ EXITZ
O3 Q325 72 MOV a D

O=4 QZ26 27 INX
O7E QZR27 E4 INR
036 0328 78 MOV
Q=7 0329 RE CMF
038 0224 CRZ00E JNZ
03Z9 032D 72 MOV
040 OZ2E 23 INX
041 OZ2F E4 INR
042 0330 C1 EXITE FOF
043 0OZZ1 F1 EXITI FOF
044 QZE2 D1 FOF
Q45 OFEE EL FOF
0446 OZE4 CEAD? JMF
047 ORG
048 O0T40 F3 DI

049 OZ41 F5 FUSH  F&SW

050 OZ42 ZEOQO MVI Ay CHANGE VECTOR

051 QZ44 Z27000 STA 2 70 TO DUR ROUTINE
052 0247 ZEOQOX MVI AT )

Q53 0349 Z27100 STA 171

054 0240 F1 FOF FSW

MINUTES

)

3

>

I

TENS MIN

i
=

FA7 CONT INTERRUFT FROC
F40 START TIMER

s ==IU'UWZI_ZN3.DEI.3
o

1 O
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FAGE 02

:CLOCKE FOR MATH TEST

055 0Z4D FR EI
056 OZT4E C9 RET
057 ORG 3 250 STOF TIMER
0S8 0Z50 F3 DI
059 0351 F5 FUSH FSW
Q60 OZE52 ZEAQ MVI Ay e A9 OLD VECTOR
061 OI54 Z27000 5TA 270
062 OI57 ZFED9 MV I A, D9
O6HE QZF9 Z27100 STA s 71
064 OZEC F1 FOF FSW
065 OZED FR EI
066 OZBE C9 RET
067 QI5F END END
3K 3K K KK K Ok K K K ok 3 oK 3k Kk KOk %Ok ok X
¥ 8 YMEOL TAERLE x
KK 3 KKK K K K Kk X ok oK K KOk ok K ok K Kk X
END QOIZGF EXITL OXZ1 EXIT2 0330
T#F.
OZ00 ES DS FS 21 39 O 1E 372 34 7R BE C2 =i 0% CS 06
0310 0A OE 0&4 16 00 72 23 34 78 RE C2 3I0 OF 72 23 324
0320 79 BE C2 30 O 72 23 24 78 RE C2 30 OF 72 23 F4
OZFF0 C1 F1 DI El C% A9 DY
0340 FX FS 3E 00 22 70 00 ZE O 3% 71 00 Fi Fr C9
QE50 F3 F5 ZE A9 32 70 00 ZE D9 32 71 00 Fi FBE C9
b} FOR I=0 T0O 4:F0OEE HEZG+T, 0 NEXT
10 INFUT "START":;S%
20 CALLM #Z240:REM START
20 A=GETC: IF A=0 THEN 30
4.0 CALLM #Z350:REM STOF
a0 FRINT PEEH(#EED)*10+PEEH(#33C)gPEEH(#EEB)#10+PEEH(#33A),PEEH(#EE?)*EO
a9 REM #ZED-#ZRA IN THE TEST FROGRAM
&HO GOTO 5
X
6I000 REM SCREEN COFY ON EFSON MYX-80 (MODES 1,2,3,4)
63002 FOREE #1731,1
2005 INFUT " WELEE BACEGROUNDELEUR "sBE: FRINT :FOEE #131,0
HI007 FRINT CHR& (27) s "E"
6I008 FOR Y=YMAX-Z TO O STERF -3
6I010 FOR X=0.0 TO XMAX-2 STEF =2
I020 V=0
IOTOOIF SCRN (X, Y+2) < 2RE THEN Y=\
2040 IF SCRN(X+1, Y+2) < *RE THEN V=U+7
6I0FTO IF SCRN(X,Y+1) < *BG THEN V=\V+4
J060 IF SCRN(X+1,Y+1)<*BE THEN V=V+8
HO70 IF SCRN(X,Y) < *RE THEN V=U+146
6080 IF SCRN(X+1,Y) < *RE THEN Y=U+30
HZO0 FRINT CHR$ (160+) s s NEXTs FRINT s NEXT
X
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EFoaDDELER MMET FIET

T=1000
WODE O:PRINT CHR$(12)

100
105
107
110
120
130
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
400
410
429
430
440
450
500
505
510
520
525
530
532
535
540
550
560
570
580
590
595
600

1000 REM Bij OFF SCREEN : MODE 4: RUN 510

PRINT “PADDELEN MET FGT ...":FOR X=1 TO 59:PRINT CHR$(253);:NEXT

PRINT :PRINT
LIST 280-380

G=BETC: IF 6=0 THEN 120

6070 500

REN *HUIS  a
REM *KERK b
REM "HEK
REM "BODM  d
REN "MAR e
REM "VROUW
REN "AUTO g
REM "TREIN  h
REM "CAMION i
REM *AUTOBUS j
REM "FABRIEK k

YLIEGTUIE 1°
HELIKOPTER a"
U.F.0 n*
VOGEL 0"
FIETS p
HOND q

r

t

LADDER
VIS
LANTAARN
POPULIER u"
HALVE MAAN v*

-

REM $33SUBROUTINE FBT
SOUND 1 0 15 0 FREQ(440):POKE #2F2,X NOD 256:POKE #2F3,X/256:POKE #2F4,Y
POKE #2F5,5P:POKE #2F6,1D
C=FC4#40+CC: F=FF4B0+PF1#40+IF $320+VF 8410+ DF :POKE #2F0,C:POKE #2F1,F
CALLM #300,A$:50UND OFF

RETURN

MODE 4:COLORG 0 13 15 13

X=10:Y=10:CC=15: PF=0: DF=0: VF=0: IF=0: 6=ASC ("A")

A=PDL (1) :B=PDL(2)

C=GCRN(A,B):DOT A,B 15:WAIT TIME 3:D0T A,B C
REM kies nieuwe tekening met keyboard

B=BETC:IF 6¢<)0 THEN IF 6¢20 THEN 550:VF=0:ZF=0:A$=CHR$ (B) :FILL 0,0 15,15 0:X=0:Y=0:G05UB 400

REM plaats nieuwe tekening met event
IF PEEK(#FD00) IAND 48¢>0 THEN X=A:Y=B:GOSUB 400

6070 510

REM aanpassing van IF en VF met CURSOR*toetsen

IF 6=16 THEN VF=0

IF 6=17 THEN VF=1

IF 6=18 THEN IF=1
IF 6=19 THEN IF=0

IF 6=9 THEN FILL A,B A+15,B+15 O:REN wis met TAB

6070 510

BEST OF DAInamic 80-81
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EXACTE TIMER +++ TIME OUT +++ ANTWOORDTIJD +++ REACTIEMETING

Adressen é1BE (LOW) en é1BF(HIGH) bevatten een timerteller.
Deze constructie (eerst LOW BYTE dan HIGH BYTE) is typisch voor
8080 microprocessor.We kunnen duidelijk de splitsing HIGH/LOUW

vaststellen als we vam een getal de HEX& vragen.

vb: PRINT HEX&(65535) :é&FFFF HB= FF LB=FF
PRINT HEX&(255) téFF HB= @ LB=FF
PRINT HEX&(1000) :é3E8 HB= 3 LB=ES8

De benadering via HEX& is echter niet de eenvoudigste manier om de
beide delen van het getal weg te POKEN,

De LOW BYTE kunnen we ook bekomen door volgende constructies:
GETAL MOD é100

GETAL MOD 256

GETAL IAND 255
De HIGH BYTE komt te voorschijn op de volgende manieren:

GETAL SHR 8

INT(GETAL/256)

Op interruptbasis wordt elke 20 milliseconden deze timer met 1
verminderd, totdatrhij de waarde @ bereikt.(é1BE en é&1BF beiden )
Deze P-inhoud blijt behouden totdat een nieuwe waarde in de teller
wordt geplaatst.

Doel van deze teller is de generatie van tijdseenheden voor de

WAIT TIME instructie van BASIC.

In het programma wordt de waarde eerst vermenigvuldigd met 50 zodat
we de vertraging kunnen opgeven in seconden.

Deze waarde wordt dan verdeeld over de tuwee teller-bytes volgens
bovenstaande beschrijving.

Het programma gaat nu in een loop totdat de beide adressen @ bevatten.
De uvitvoeringstijden van het programma zijn niet belangrijk omdat
de timing constant gebeurt door de interrupt-werking.

OPMERKING: Tijdens een actieve cassetteroutine ( dus als de cursor
niet meer flikkert) worden alle interrupts genegeerd en gaat het
decrementeren van de teller niet verder.

Meteen is ook duidelijk waarom de maximum WAIT TIME waarde 65535 is:
dit is de maximale waarde die we kwijt kunnen over 2 bytes.
Bijgaande programma's maken duidelijk hoe we deze timer-techniek

in BASIC-programma's kunnen gebruiken.

-76 - BEST OF DAInamic 80-81



S REM TIME OUT BEWAKING MET INTERRUFT-TELLER

10 TIMEMAX=5:REM IN SEK

20 £=éé¢EMAX*50:PDHE #1IBE, T MOD #100:FOKE #1RBF,T SHR 8:REM T IN %20 MS
0 =GE

40 IF FEEE (#1EBE)=0 AND FEEE (#1EBF)=0 THEN 100:REM TEST

S0 IF G=#D GOTO 80:REM car ret,nieuwe string,restart

HO IF G<»0 THEN FRINT CHR$(G)

70 GOTO =0

80 FRINT :GOTO 10

100 SOUND 1 O 15 O FREG(1Q000) :WAIT TIME S5:S50UND OFF :FRINT " TIME OQUT"

110 GOTO 10

i) REM EBEFALING VAN RESFONSTIJID

10 Ti=#FFFF:REM MAXIMUMTIJD IN EENHEDEN VAN 20 M8 (21 MIN)

20 FOKE #1BE,#FF:FOEE $#1BF,$#FF

E0 INFUT A%

40 TE=FEEK (#1RBE) JT0OR (FEEE (#1BF) SHL 8):REM NIEUWE STAND

50 IF T2=0 THEN FRINT " OUT OF TIME ....":60T0O 20

&0 FRINT " U GEBRUIETE "3 «(T1-T2)/50.03" SEC VOOR HET ANTWOORD"
70 GOTO 10

10 REM REAL TIME CLOCKE (maximaal [ 65535/50 1 seconden = 21 minuten)
20 FOKE #1EE,#FF:FPOKE #1BF, #FF:REM start clock.

0 REM De verlopen tijd sinds start clock is steeds :

40 FRINT (#FFFF—(FEEE (#1BF) %256) -FEEK (#1BE) ) /50

S50 GOTO 40

6O REM Na 21 minuten is de tijd niet meer significant !'!!

70 REM U kan steeds opnieuw starten door lijn 20 uwit te voeren.
a0 REM GEEN WAIT TIME uitvoeren ondertussen !!!

0 FEM U kan WAIT TIME simuleren door een dummy lus:

100 REM vb: FOR X=1 TO 10000:NEXT
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x-bus layout

PIN-OUT OF THE 50-PENS CONNECTOR INSIDE DAIpc

-—
DO WLIN-

—_
-

S G O~
AN

GROUND
DO
GROUND
D1
GROUND
D2
GROUND
D3
GROUND
D4
GROUND
D5
GROUND
DB
GROUND
D7
GROUND

GROUND
MEMW
GROUND

A10

MEMR

A14

A11

A12

A13

AS

A15

A7

A8

A5

AB

A3

A4

A1

A2

AD

INTA

CS LOW ROM
CS LB UPP ROM
PSEUDE A12
CS UB UPP ROM
+5V

+5V

RAMOP

CK2

HOLD

SYNC

SCREENING LINE
DATA BIT O
SCREENING LINE
DATA BIT 1
SCREENING LINE
DATA BIT 2
SCREENING LINE
DATA BIT 3
SCREENING LINE
DATA BIT 4
SCREENING LINE
DATA BIT 5
SCREENING LINE
DATA BIT 6
SCREENING LINE
DATA BIT 7
SCREENING LINE
NO CONNECTION
SCREENING LINE
MEMORY WRITE STROBE
SCREENING LINE
NO CONNECTION
ADDRESS LINE 10
MEMORY READ STROBE
ADDRESS LINE 14
11

-—
N

a

oNN-_,P~FPHNOUIDY— O =

INTERRUPT ACKNOWLEDGE

CHIP SELECT LOWER ROM

CHIP SELECT LOWER BANK UPPER ROM
A12 AFTER START-LOGIC

CHIP SELECT UPPER BANK UPPER ROM
5 YOLT

5 VOLT

NOT RAM OPERATION

TTL LEVEL CLOCK (2MHz)

HOLD REQUEST

CPU SYNC SIGNAL

- 78 -
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DAS GESETZ DER GROSSEN ZAHL A, MEYSTRE 3/81

Mit den Zufallszahlengeneratoren R = RND(0) und R = RND(1) laesst sich
durch die Abfrage IF R> 0.5 der Muenzwurf ( Kopf oder Zahl ) simulieren,
Bei einer homogenen Muenze ( Schwerpunkt in der Mitte ) wird beim mehrmaligen
Werfen Kopf und Zahl gleich oft vorkommen, auch wenn es am Anfang anders
scheint, Die Wahrscheinlichkeit von Kopf ( oder von Zshl ) ist p = 0.5.

Das Gesetz der grossen Zahl besagt, dass wenn die Muenze unendlich oft
geworfen wird, folgender Wert entsteht,

Anzahl Kopf

Anzahl Wuerfe
Das vorliegende Programm simuliert ein Muenzwurfexperiment mit 320 Wuerfe
und zeichnet laufend das erhaltene Zrgebnis, Die Streuungsgrenzen um den

ervarteten Wert sind als rote Flaeche dargestellt, Diese Grenzfunktion ist
gegeben mit

Anzahl Wuerfe
Wahrscheinlichkeit Kopf zu erhalten

p:

Pendelt sich die Wahrscheinlichkeitskurve nicht innerhalb der Grenzkurve
ein, so bedeutet dies, dass Kopf nicht gleich oft vorkommt wie Zahl, oder
auf den Zufallsgenerator des DAI bezogen, innerhalb des Bereichs O bis 1
kommen Werte unterhalb 0,5 nicht gleich oft vor wie Werte oberhalb 0,5.
Mit anderen Worten der Generator ist nicht echt., Bei meinem DAT trifft
dies leider fuer RND(0) zu, RND(1) hingegen liefert ein gutes Resultat,
Der gewuenschte Generator wird via Zeile 510 definiert,

Dag stoerende Flackern des Cursors laesst sich entfernen mittels

20
POKE #75,4F BEST OF DAInamic 80-81 -79 -



10
20
0
40
S0
&HO
70
80
Q0
100
110
120
130
400
410
420
500
G110
S20

530

340

950

10
15
16
20
30
40
S0

&HO

Wmﬁ%&mg

s s e s S 8
R

REM BEISFIEL AUS DER STATISTIEK MEYSTRE /81

XOFF=7.0: YMIT=107.0: YOFF=7.,0

ROT=3. 0: GRUEN=S. 01 GELE=14.0: COLORG GRUEN ROT BELE O

MODE &A:MODE &A ‘

FRINT CHR$ (12):FOKE #75,32:REM CURSOR ELANCO

FRINT "ZUFALLSEXPERIMENT MIT TREFFERWAHRSCHEINLICHKEIT p=0.5"
FRINT " ANZALH FROEEN  n ;
FRINT " RELATIVE HAEUFIGKEIT r/n :
R=0.0:N=1.0:NSIG=1.0

FOR I=1.0 TO 10.0:GOSUR 400:NEXT

FOR I=1.0 TO 310.0:GOSUE 400:GOSUE S500:NEXT

FOR I=1.0 TO 10.0:GOSUER S00:NEXT

GOTO 130

REM GRENZKURVE

DRAW XOFF+NSIG, YMIT-100/80R(NSIG) XOFF+NSIG, YMIT+100/80R (NSIG)
NSIG=NSIG+1.0: RETURN

REM MOMENTANWERT DE HAEUFIGKELT

IF RND(1.0) 0.5 THEN R=R+Z00,0

DOT XOFF+N, YOFF+R/N GELE

CURSOR 35, 2: FRINT N

CURSOR 35, 1:FRINT (R/200.0)/N

N=N+1.0:RETURN

MODE S

REM RANDOM DISTRIEBUTIE

REM HET FROGRAMMA EINDIGT MET "OFF SCREENY,

REM ONDERTUSSEN KAN U WEDDENSCHAFFEN AFSLUITEN. ...
DIM R(15.0)

Q%=RND(1.0) %16.0:REM @%=RND(16) FOR SOFTWARE RANDOM
R(EZL) =R(QAZ)+1.0

DRAW Q%ZXZ20,R(BA%A) QZLX20+5,RQ%) Q%4

GOTO =0

1955393 ILT TINS5
T
NN

" ATIATINISEN AT
o e
ST
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FAGE 01

Q02
Q0%
004
Q05
O0&
QO7
Q08
Q09
Q10
011
012
01z
014
015
0Olé
017
018
019
Q20
021
022
023
024
025
026
027
028
029
O30
031
032
033

0Z4
035
0Zé
03

038
039
040
041
042
0473
044
045
0446
047
048
049
050
051
052
093
054

Q300
Q=01
OZ02
QZI0Z
Q=04
QI07
0309
QIOC
QI0E
0311
0313
0Z16
0z19
0ziC
OZ1E
0321
0322
Q323
OZ26
0ZE28
OZ2E
0Z2

032

QZ30
O3

OZ32
QX33
0OZXE8
0OZI9
OZZA
QOZZR
OZZ

QI3

0OZ40
0341
044
QZ47
0z48
0Z49
0Z4A
OZ4R
OZ4E
QOZ4F
0250

0353

: FASING EEYROARD MUSIC

ES

C3

DS

FS
Q10000
IEZTO
TROLFC
JEFF
ZZ204FD
ZEOF
Z208FD
CDERED&
CA1607
FEO?
CAS&LOE
07

4F
2106FC
THIE
210090
0

ZE
TEOOFC

sy
roap}

7E
Z200FC
210090
09
7E
b |
zC
T202FC

e
roap}

7E
F202FC
210090
09
7E
0
3C
F204FC

-
23

7E
I204FC
CI160%E

SCTRL
SCHO
SCHL
SCH=
TARLE
VOL.O
VOL.2

IN

GETC

EGIL
EGU
EGu
ECIL
EGL
EQU
EG
ORG
FUSH
FUSH
FLISH
FUSH
L. X1
MVI
8TA
MVI
85TA
MV I
8TA
CALL
JZ
CFI

g2

RL.C
MOV
XTI
MV I
L.XT
DAD
MOV
8TA
INX
MOV
85TA
LXI
DAD
MOV
INR
INR
5TA
INX
MQav
8TA
LXI
DAD
Mav
INR
INR
85TA
INX
MOV
8TA
JMF

sFCO&
s FCOO
SCHO+2
SCHO+4
8 QOO0
:FDO4
VOLO+1
2 RO0

H

E

D

F&W

B, 50
An s RO
SCTRI.
A, FF
VOLLO
Ay F
VOLZ

: D&EE
GETC

C"D

ouT

C.A

H. SCTRL.
M, 236
H. TARLE
R

A. M
SCHO

H

A, M
SCHO

H. TARLLE

=

DI?DDDEUIU}FICHDDDUJ
) 5 . u ; :

L

)

=

SCHZ
GETC

B R

8”:‘1"

25E CONTROL
CHANNEL ©

VOLUME CH O+1
VOLUME CH Z(+NOISE)

SAVE REGISTERS

CHO MODEO 2RYTES

VOL. O+1 MAX

VoL 2
GETC:ASCII IN A
NO EEY

TAR: OUT

A AXE
OFFSET VALUE IN C

CONTROL. BYTE FOR BZ83

e

OSCILLATOR C

QECTLLATOR 1

OSCILLATOR 2

BEST OF DAInamic 80-81
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FAGE ©OZ

055
056
057
058
059
060

0OZ56
0357
058
0359
0OZ5A
OISR

Fl
D1
C1
El
co

ouT

33K K 3K K 3Kk 3K oK KK KKK KKK KOK KKK KKk K
¥ SYMEDOL
33K KKK K K 3K K K K K KK KOk KK KK KK KKK K X

TAR

L E X

FASING KEYROARD MUSIC

FOF  FSW

FOF D
FOF  E
FOF  H
RET
END

GETC 0Z16 IN OZE00 ouT QE56 SCHO FCoo
SCH1 FCO2 SCH2 FCO4 SCTRL FCOb& TARBLE 2000
VOLO FDO4 vaLz FDOS ’
#F .
0700 ES C5 DS F5 01 00 Q0 IE 20 ZZ 06 FC ZE FF 2 04
0%10 FD ZE OF 32 05 FD CD BER D& CA 16 O FE 09 CA 56
0320 O 07 4F 21 06 FC 36 36 21 00 90 09 7E 32 00 FC
O330 23 7E 32 00 FC 21 00 90 09 7E 3ZC ZC 32 02 FC 23
0Z40 7E I 02 FC 21 00 Q0 09 7E ZC 2C 2 o4 FC 23 7
0350 32 04 FC C2 16 O F1 D1 C1 E1 C9
(18
5 REM FASING KEYROARD MUSIC: TABLE CEATOR
é) REM _______________________________________
10 READ A%$: IF A%="STOF" THEN END
20 A=ABC (A%)
25 FRINT A
20 READ F
40 « FR=FREQ(F) :REM OF FR=FREQ(F/2)...
50 FOEE #2001+2%A, FR/2546: FOEE #2000+2%4,FR MOD 2356
&0 GOTO 10
100 DATA Z.528,X,5995,C,660,V,704, R, 792, N, 880, M, 990, ", ", 1036
110 DATA 6,561,D,627,6,748,H,8346,J,9358,L, 1125, 3, 1254
115 DATA .,1188,/, 1320
120 DATA STOF
FAGE O1 SHORT RANDOM ROUTINE (NOISE)
00l ORG g 300
00z RANDOM EGU s 2FE
QO3 BRITS EGL s FDOO
004 QZO0 ES FUSH H
005 0201 FS FUSH  FSW
006 OZ02 ZA0OFD LD#& BITS
Q07 QOZ0T 2AFEOZ LHLD  RANDOM
008 0zZ08 29 DAD H
Q09 OR09 87 ADD A
010 OZ0A FZ0EQX JF NASET
0ll OZ0D 23 INX H
012 OX0E 22FE0Z NOSET SHLLD  RANDOM
013 0F11 F1 FOF FSW
014 0312 EL FOF H
QLS OZ1LE E9 FOHL
Olés OF14 END END
KK KK K K K kK k0K KKK KK K K Kk KOk KOk KOk X
X S Y MEBQOL T A RBRLE X
, 3K K K 3K KK K KOK KK K Kk K K0R Kk Kk Kk kX
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ROMROUTINES & ENTRYPOINTS SH0T SURBL. SEILT 6sCRN

sDOT
PURPOSE : DRAWS A DOT ON THE SCREEN
CALL - RST 5 + DATA 1E (actual call:E710)
ENTRY : C =¥
HL= X
A = COLOUR OF DOT
EXIT ; CARRY UNSET:ALL REGISTERS PRESERVED EXCEPT F
CARRY SET :A CONTAINS ERROR CODE (colour not available,
of f screen)
OTHER REGISTERS (EXCEPT F) PRESERVED
SDRAW
PURPCSE : DRAWS A LINE ON THE SCREEN
CALL s RST 5 + DATA 21 (actual call:E71B)
ENTRY : B = Y1
DE= X1
C =Y2
HL= X2
A = COLOUR FOR LINE
EXIT : AS DOT

note: The package will draw the lire starting at the left end,

whichever order the parameters are given in.

SFILL
PURPOSE : FILLS A RECTANGULAR AREA ON SCREEN
CALL : RST 5 + DATA 24 (actual call:EB818)
ENTRY : AS DRAW

EXIT : AS DRAUW

notes: The middle of the rectangle is filled first,then the left
and the right vertical strips.
Rectangle is filled in same order,uwhichever order

parameters are given in.

SSCRN

PURPOSE : ASKS COLOUR OF A POINT ON SCREEN AND SIZE
OF GRAPHICS SCREEN

CALL : RST 5 + DATA 27 (actual call: EBF4

ENTRY : C =Y, HL = X

EXIT : AS DOT EXCEPT THAT IF CARRY UNSET:

A contains colour, B,DE MAX coordinates of screen - 83



Xxx WILHELMUS xxx PAGE 01

1 REM wilhelmus XXX

10 CLEAR 1000

20 DIM TOON(8)

30 DIM FR(68) ,WT (68)

40 FOR I=0 TO 8:READ TOON(I):NEXT

30 DATA 392,440,494,523,587,65%,698,784,880
60 FOR I=1 TO 18

70 1 READ FR(I) ,WT(I)

80 1 FR(I+18)=FR(I):WT(I+18)=WT(I)

0 1 NEXT

100 FOR I=37 TO 68

110 1 READ FR(I),WT(I)

120 1 NEXT

130 =3

140 FOR I=1 TO &8

150 1 IF FR(I)=9 THEN SOUND OFF :G0TO 180

160 1 SOUND O 0 15 O FREG(TOON(FR(I))%*1.5)

170 1 SOUND 1 0 12 O FREG(TOON(FR(I))%1.5-9)
180 1 WAIT TIME WT(I)XT

190 1 NEXT

200 SOUND OFF :PRINT

210 INPUT "NOG EEN KEER "j3;JOFN$

220 IF JOFN$="NEE" GOTO 300

230 IF JOFN$="JA" GOTO 140

240 PRINT :=:PRINT "BEGRIJP IK NIET ! MOET HET "j
250 GOTO 210

300 PRINT :=END

510 DATA 0,10,3,8,9,2,3,10,4,5,5,5,6,5,4,5,5,10,4,5,5,5,6,10,5,10,
c 4,5,3,5,4,10,3,20,9,10

520 DATA 5,95,6,5,7,20,8,10,7,20,6,10,5,10,4,5,5,5,6,10,5,10,4,10,3
c »10,4,20,9,10

330 DATA 0,10,3,5,2,9,3,9,4,5,5,10,4,20,3,10,2,10,0,10,1,5,2,5,3,8
c $39,2,3,10,2,10,3,40

o REM FURNNY SIRENE

10 D=fF GO0

20 C=#FTO0&

0 FOEE C, #3236

100 FOR X=0.0 TO S0.0:FPOKE O, X:FOKE 0O, XzsNEXT :
110 FOR X=S50,0 TO 0.0 STEF —-1.0:FORE O, X:FPOKE O, X:NEXT
120 GEOTO 100

b REM ENDLESS CONMTINUSTION LIMES. w0 ..

& REM WITH ILLUSION OF A RIGHT MOVING BLOCE OF TEXT

7 REM ALSD TRY @ FOKE #BF&8,#C0, FOR RUNNING MESSAGE !
& REM #7F HOLDS COUNT OF CONTINUATION LINES

10 FRINT “TEST "

20 FORE $#7R,0

0 GEOTO 10

Pt o P, P RBEST MNE DATrn=ams ~» 8001



T @ E R M E LV I H a M O I mit FProblemlGsu
—————————————————— a - A. MEYSTRE / MAI 81

Hatten 5ie schon die ndtige Geduld um die 511 Zige zur richtigen Umschichtung auszufihren?
Falls ja -- herzliche Gratulation, falls nein -- lassen Sie es doch durch den Computer tun!
Das modifizierte HANOI-Frogramm lost das Froblem mit w3hlbarer Geschwindigkeit.

Erkldrung der rekursiven Ldsung in Pseudo-BASIC:

Hauptprogramm: 10 : B=2 : C=3 : M=8
20 GDSUB MOUTDNER (M,4,B,0)
30 END

Unterprogramm: 500 DEFF SUB MOVTOWER (M,A,B,C)
510 1IF ¥=1 THEN PRINT A,C: RETURN
520 GOSUB MOUTOWER (M-1,A,C,B)
530 PRINT A,C
540 GOSUB MOYTOWER (¥-1,B,A,C)
550 RETURN

Das ‘Unterprogramm MOVETOWER ruft sich selbst immer wieder auf, bis das ganze Problem geldst ist.
Jeder Aufruf speichert alle 4 Parameter in einen Stack fortlaufend ab. M ist die Turmhdhe,
A, B und C enthalten die momentanen Turmpositionen 1, 2 und 3. Um die 9 Scheiben Umzuschichten,

werden 27 - 1 = 511 Ziige bendtigt
Fir eine Turmhohe von 2 Scheiben sieht der Vorgang fir die 7 Zige wie folgt aus:

CALL MOVETOWER PARAME TERWERTE Ausgabe des Zuges
in Zeile M A B C Zeile PRINTA , C
20 2 1 2 3
520 2 1 2 2
—520 i 1 2 3
i 1 2 3 510 1 B
L— RETURN 2 1 3 2
2 1 3 2 530 g 3%
— 540 1 3 1 2
' 1 2 1 2 510 3 2
L RETURN 2 1 3 2
——— RETURN 2 1 2 3
3 1 2 3 530 1 3
540 L
520 1 2 3 1
E 1 2 3 1 510 2 1
RETURN 2 2 1 =2
PP g 530 2 3
540 1 1 2 =z
[ 1 1 2 3 510 1 2
RETURN 2 2 1 3
L RETURN 2 1 2 3
L ___RETURN 2 1 2 3

Un die obige Prozedur in BASIC zu schreiben, ist der Rekursionsvorgang sowie die Parameteribergabe
zu simulieren. Diese Simulation findet in den Zeilen 1000 - 1220 statt.
Im Originalprogramm wurde lediglich eine zusdtzliche Abfrage fur den automatischen Ablauf
eingebaut. Die Zeilen 111 - 114 wurden ersetzt durch

111 IF A$<)>"JA" THEN GOSUB 350 Handeingabe wie fraher

112 IF A$= "JA® THEN GOSUB 1000: WAIT TIME w7 Automatische Ldsung

Umn die automatischen Ziige zu beobachten, kann die Verweilzeit pro Zug WT eingegeben werden.
neue Variablen: ST(TH,2) Stack mit 2 mal TH Elemente und Stackpointer SP

TH Turmhdhe (Anzahl Scheiben + 1)
FA,FB,FC Turmpositionen 1,2 und 3
RET Ricksprungposition

RESTART Wiedereintrittsposition
Das Unterprogramm l3sst sich flr eine beliebige Turmhdhe anwenden.

Literatur: THE COMPUTER JOURNAL volume 20 number 3 1977 BEST OF DAInamic 80-81 - g5 -
P.J. Haves. A note on the tower of Hanoi oroblem



(==, I

12
13
14
13
16
17
18
19
22
24
23
26
27
28
30
33
36
38
40
30
60
70
80
90
100
110
1981
112
120
130
140
150
160
170
200
210
220
230
240
230
300
310
330
360
370
380
390
900
910
920
930
935
940
930
960

REM HANDI ERWEITERTE DAI-VERSION A, MEYSTRE &/81

CLEAR 2000:DIM 7(200,0)

HODE Q:PRINT CHR$(12):PRINT :PRINT

PRING-" &5 s sgsiwanis TUERME VON HANGI.....e0vneninees §
FRINT :PRINT

PRINT " SIE MUESSEN ALLE BALKEN VOM TURM 1 IU TURM 3°
PRINT * UMSCHICHTEN, SO DASS NIE EIN LAENGERER BALKEN®
PRINT * AUF EINEN KUERZEREN IU LIEGEN KOMMT,®

PRINT * UM DIE BALKEN IU BEWEGEN, GEBEN SIE DIE NUMMER DES"

PRINT * TURMES AN VON WELCHEM DER BALKEN GENOMMEN WERDEN SOLL,"

towers of hanoi

PRINT * SOWIE DIE NUMMER DES EMPFAENGERS AN®

FRINT :PRINT * GEBEN SIE DIE TURMHOEHE ALS"

INPUT * IAHL TWISCHEN O UND 12 EIN ";N:PRINT :IF NCI OR NY12 THEN 19
FRINT :PRINT ® WOLLEN SIE DEN AUTOMATISCHEN ABLAUF?*

PRINT * ANTHORT JA ODER NEIN *;:INPUT A$:PRINT

IF A$<H"JA" THEN 28

NI=INT(2*N-0.5) :PRINT :PRINT * ES WERDEN ";NI;" ZUEGE BENOETIGT '!'!'"
PRINT :PRINT * VERWEILZEIT PRO ZUG IN 1/50-SEKUNDEN = *3:INPUT WT

PRINT CHRS$(12):COLORT 7 0 0 0:COLORG 7 4 5 1:MODE 2A
JC1=0:Y9=60.0:C1=4,0: C2=5,0: C3=1.0: C0=7. 0
DRAK 0,0 71,0 C1

FOR 1=1.0 T0 3.0

DRAW 1324-12,0 1424-12,Y9 2
1(1.0)=0.0:7(1820.0)=10, 0: NEXT

H=1.0:C=C3

FOR I=1.0 TO N

101.0)=1:1(20,0+1)=11,0-1

BOSUB 900:NEXT

6070 110

PRINT *  UNGUELTIGER ZUG"
JC1=JCI+1:PRINT *  IHR ZUB VON <1,2 OR 3) *;
IF A$C)"JA" THEN GOSUB 350

IF A$="JA" THEN GOSUB 1000:WAIT TINE WT

IF MICOINT(MI) OR M1<1.0 OR M1Y3.0 GOTO 100
IF N2 INT(N2) OR M2¢1.0 OR M2)3.0 GOTO 100
IF M1=H2 OR 7(M1)=0.0 GOTO 100

P1=7 (N1)+20. 08N1

P2=1(H2) +20.08K2

IF 1(P1)51(P2) 6OTO 100

H=H1:C=C0:ROSUB 900

1(N2)=1(H2)+1,0: 1(P2+1.0) =1 (P1)
L(N1)=1(N1)-1,0

H=M2:C=C3:60SUB 900

B=6+1.0

IF 1(3.0)¢N 6OTO 110

PRINT *  SIE HABEN *,JC1,"IUEGE BENOETIGT®;
INPUT A$:60TO 1

P=BETC:WAIT TIME 5:IF P=0.0 GOTO 350
Mi=P-48.0:PRINT M1;:PRINT * NACH *;
P=BETC:MAIT TIME 5:IF P=0.0 60T0 370
H2=P-48.0:PRINT M2;:PRINT *  *;:PRINT JC1;:PRINT * ZUEGE"
RETURN

X=N124,0-12.0

Y=4.081(H)

X1=1(1(H)+20,084)+2.0

DRAK X-X1,Y X-1,Y C

XX1=X1+X:IF XX1DXMAX THEN XX1=XMAX

DRAW X+1,Y XX1,Y C

RETURN

END

- 86 - BEST OF DAInamic 80-81



1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1100
1110
1130
1140
1150
1160
1200
1210
1220

REM UNTERPROGRAMM IUR REKURSIVEN LOESUNG DES PROBLEMS
REM BEIM AUTOMATISCHEN ABLAUF A. MEYSTRE MAI/81
ON RESTART GOTO 1100,1080

DIM ST(N,2.0):5P=0:TH=N:FA=1:FB=2:FC=3:RET=1

REM ENTRY IN MOVETOWER

-6P=5P+1:5T(5P,1.0)=TH: 5T (5P, 2.0} =RET

IF TH=1 THEN RESTART=1:M1=FA:M2=FC:G0TO 1200

TH=5T (5P, 1.0)-1,0: HELP=FB: FB=FC:FC=HELP:RET=2:60TO 1050
TH=5T(SP,1.0)-1.0: HELP=FB: FB=FA: FA=HELP:RET=3:60T0 1050

REM RETURN FROM MOVETOHER

ON RET 60TO 1130,1150,1140

RETURN

SP=6P-1:TH=8T(SP,1.0) +1.0:HELP=FA:FA=FB:FB=HELP:RET=ST(SP,2.0):60T0 1100
§P=GP-1:TH=GT(SP, 1.0)+1.0:HELP=FB:FB=FC:FC=HELP:RET=5T(SP, 2.0)
RESTART=2: N1=FA: M2=FC

PRINT Mi3:PRINT-* NACH °;

PRINT M2;:PRINT *  ";:PRINT JC1;:PRINT * ZUEGE®

RETURN

attractive cursor

10 REF & VERY ATTRACTIVE CURB0R
20 FORE #74, 0 PORE #7535, #FF: COLORT 8 O 15 O

10
14
15
16
{7
20
30
40
a0
70
998
999
1000
1010
1020

MODE 0:PRINT CHR$(12):COLORT 8 0 0 8

REM

REM Tekst die met CURSOR op ’n bepaalde plaats

REM wordt gezet,moet met 'n spatie beginnen.

REM

CURSOR 30,20: INPUT “ Tekst kleur";TK

CURSOR 20,15: INPUT * Achtergrond kleur®;Ak

INV=30.0:CURSOR 13,10:605UB 1000: INPUT  INVERSE Achtergrond kleur "5 INVAK
INV=25.0:CURSOR 3,5:605UB 1000: INPUT * INVERSE Tekst kleur®;INVTK
COLORT AK TK INVAK INVTK:PRINT :PRINT :END

REM

REM * % t % t De inverse routine ¥t & %1

FOR I=2.0%CURX+B.0 TO 2.0XCURX+8.0+2.0%INV STEPF 2.0

FOKE $B3E2+CURY:#B46-1,#FF:REM ADAPT #B3E2 FOR RAM SIZE
NEXT:RETURN

BEST OF DAInamic 80-81
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DA I =49 x &0 CHARACTER DISFL.AY

O s N S NN A RS NS B AR AN N BT ABUTRRNMCBN GO EON RNDUTD N
'f 23 BFE7 ES EJ E! DF DD DB D9 D7 DS D3 D! CF CD CB C9 C7 C5 C3 C1 BF BD BB BY B7 BS B3 Bl AF AD AB A9 A7 AS A3 A1 9F 9D 9B 99 97 95 93 91 ?F BD BB B9 B7 BSB3IBI 7F7D 7B 797717573 11
N 22 BF61 5D 39 55 51 4 & & 4 3} ¥ B 3N 2 29 2 2 D 19 15 11 0 09 05 01 BEFD F9 F5 F1 ED
: 21 pepB D7 D3 CF CB C7 C3 BF BB B7 BY AF AB A7 - A3 9F 9B 97 93 G6F 8 87 B8 I 7B 77 73 & 4B &7
‘ 20 BESS 51 40 49 45 4 D 0F BRI L R L B B 1 19 15 11 o 09 05 o1 BOFD F? FS Fl ED EY E5 El
19 BCF CB C7 (3 BF BB B7 B3 AF AB A7 A3 9F 9B 97 93 BF 8B 87 83 F 7B 77 73 F 6B &7 63 SF 5B
18 B4 45 41 M ¥ W N 2 29 2 2 1 19 1§ 11 00 09 o5 oOf BCFD F? F5 F1 ED E9 ES E1 DD D9 DS
17 BIC3 BF BB B7 B3 AF AB A7 A3 9F 9B 97 93 8F 8B 67 B3 JF 7B 77 73 & 6B b7 43 SF Sb 57 53 AF
16 BC3D 3% ¥ 3N 2 29 2 21 1 19 15 {1 oD 09 05 Of BBFD F9 F5 F1 ED E9 ES EI DD D9 D5 DI cCD C9
15 BBB7 BI AF AB A7 A3 9F 98 97 93 6 8B B7 8 F TB 77 13 &F 6B 67 &3 SF SB 57 53 AF 4B 47 43
14 BB31 20 29 25 20 D 19 15 11 0D 09 05 Of BAFD F9 F5 Fl ED EY E5 El DD D9 DS DI € C9 C5 C1 BD
13 BMAB A7 A3 9F 9 97 93 @6 BB 8 8 W 7B 77 173 &6 6B 67 3 SF SB 57 S3 A 4B 47 43 ¥ 3B I}
12 BA25 22 10 19 1§ 11 0D 09 O5 Ol BSFD F? FS F1 ED E? ES EI DD DY D5 Dt CD C9 C5 CI BD B9 BS Bl
11 BYF B %7 B | BF 8 8 8 I B 77 13 & B &7 63 SF 5B 57 S3 4 4 47 43 IF B 37 W ¥ 2B
10 B919 15 11 1D 09 05 01 BGFD F9 F5 Fl ED EY ES EI DD D9 p5 D CD C9 C5 CI BD B9 BS Bt -AD A? AS
9 BBY3 ©6F 8 87 8 IF B 77 73 GF 6B &7 &3 SF SB 57 53 4F 4B 47 43 F 3B 37 33 ¥ B 27 2 ¥§F
8 BgoD 09 05 Of BZFD F? F5 FI ED EY ES EI Db D? D3 DI CD C9 €5 C1I BD BY BS Bl AD A9 AS Al 9D 99
7 Be7 8 7F 7B 71 73 G 6B &7 &3 SF 5B 57 53 4 4B 47 4 F 3B 3 I 2 2 27 23 S B 17 13
b B701 BFD F9 FS FI ED E? ES El ED D9 D5 DI D | c? € C B B BS Bl AD A9 A5 Al 9D 99 95 91 8D
9 Be7B 77 73 6F 6B 67 &3 SF 5B 57 53 4 4 47 & 3F 3B 3 I ¥ 2B 27 23 F B 17 13 OF 0B 07
4 BSfS F ED E9 E E D D9 D5 DM C C9 C5 CI BD BY BS Bl AD A9 AS Al 9D 99 95 91 8D B9 85 8l
3 BSF 6B 67 &3 SF 5B 57 53 4F 4B 47 43 3F 3B 3 3 F B 27 23 F B 17 13 OF OB 07 O3 BAFF FB
2 B4 ES EI DD D DS Db CD C¢ C5 CI BD BY BS Bl AD AP A5 Al 9D 99 95 91 8D 89 B85 81 M 79 75
1 B3 SF SB 57 53 4F 4B 47 43 ¥ B W B F 28 u B IF 1B 17 13 OF 0B 07 O3 B¥F FB F7 F3 EF
0 BID D9 D5 N € C9 C C B BY B Bl AD A9 A5 Al 9 99 95 91 8 B9 65 Bl 79 75 71 &) &9

t

X

high address byte x + 8 (MODE  BYTE) BIT7 =011 BIT6 = 1 BIT 5-4 = 10/11 BIT 3-0 line repeat count (BASIC)
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N R) ™ s = s 4 s 4 s O
N & ~0Om O~ Ln 4 ¢4 N e

[

3 0 3 O~ wn D el

100
120
140
130
200
201
202
203
204
205
206
210
211
212

grafiek 5e graadspolynomen

REM GRAFIEKEN VAN VIJFDE GRAADS POLYNOMEN MET
REM BEHELE COeFFICIENTEN; C.W.A.van Di jk-KAMPEN
HODE O:PRINT CHR$(12):CLEAR 2000

PRINT :PRINT :PRINT *® i 4 3 2 °

PRINT ® de grafiek van ax +bx +cx +dx dex  +f°

PRINT * 1230803220080 308R3008008800038080800¢88003%%

PRINT :INPUT * a="jA:INPUT * b="jB:INPUT " c=";C:INPUT " d=";D:INPUT * e=";E:INPUT * §=*;F

PRINT :PRINT :PRINT “functie nog veranderen ..? < J / N )*
6!=6ETC:WAIT TIME S:IF G'=0 THEN 9

IF 6'=74.0 THEN 3

PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :INPUT "HET DOMEIN GAAT VAN “;XNI!
INPUT * NAAR ®;XMA!:PRINT

PRINT “"domein nog veranderen . . 2 < J /N )*

6!=GETC:WAIT TIME S:IF G'=0 THEN 15

IF 6!=74 THEN 12

N'=0.0

YMI'=1Eb: YNA!=-1E4

HODE 6:DIN Y!(YMAX):COLORG 0 15 8 5
DI!=XMA!-XNI':§'=D1!/250.0

FOR X!=XMI! TO XMA' STEP §!

Ni=N'+1.0

YOIND =ASX ! RX X 8N RN 4BRX RN KX R +CRX RN X DX RX 4ERK4F
IF YMA!CY!(N') THEN YHA'=Y!(N!)

IF YHI'DY'(N!) THEN YMI'=Y!(N!)

NEXT

HODE 6

RAN!=YMA!-YMI'+1,0:5CY!'=YHAX/RAN!

F1!=XHAX/250.0

DRAW 0,0 XMAX,0 S:FOR I'=0.0 TO D1':DOT I'XXMAX/D1',0 15:NEXT
FOR N!'=1.0 TO 250.0

Hi=YU(N!)-YMI!:P!=N!2SCY!+1.0

DOT N'¥F1!,P! 15

NEXT

6!=GETC: IF 6!=0.0 60TO 200

IF 6!=18.0 THEN 3

IF 6'¢>32.0 THEN 200

HODE 6A

PRINT * 3 4 3 2 .

PRINT "de functie is "jA;"X +*;B;"X +"3C;"X +"3D;"X +%;E;"X+*;F
PRINT :PRINT "HET DOMEIN IS < “;XNI';" ";XNA!';" >°;
6!'=GETC:IF 6'=0.0 THEN WAIT TIME 5:60T0 210

IF 6!'=18 THEN 3

6070 12
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Binaire representatic in hel geheugen van

integer- en floating point getallen

1. Inleiding

Programma 1 beeldt op scherm de binaire representatie af van een integer- of

een floating point getal. Vooreerst vraagt het programma of een integer (I)
of een floating point getal (F) moet worden omgezet. Nadien wordt het om te zet-

ten getal opgevraagd.

1010
110
120
130
140
145
150
170
120
200
00
GO0
S0
£
T
1000
1100
1150
1200
2000
Co2nEn

2100

FEM BITREIJGEHERATOR :

FRIMT CHRE$<1Z: 505U 2000

IMFUT " IWTEGER ©I» OF FLOATIHG POIMT GETAL <F» "iTH:FRINT

IF T#="1I" THEH 170

IF T#="F" THEH 150

SEOTO 120 E T
IMFUT " FLOSTIMG POIMT GETAL":WiFRINT :ME=UARPTRCW» $GOTO 200
IMFUT " IMTEGER GETEL":WZiFEIMT

Mx=UARFTRE (Wi

FOR @x=Mx TO MX+3

Pr=FEEE CH%

FOR #x=V TO 0 STEF -1.0

Bx=F%x IAMHD C2™0H%+102

Cx=E% SHRE #%:1STH="0":IF Ch=1 THEM ST#="1"

FRIHT =T#:

HEST:PREINT " "3

HEXT

PEIMT

SOTO 120

CLRESOR 1,22

CFRIMT “"EITRIJGEHERATOR WOOR IHTEGERS EM FLOATIMGE FOIMT GETALLEH"

FRIMT :FRIMT :RETURH

Indien met dit programma de binaire voorstelling bepaald wordt van:

a. het integer-getal 23 vindt men:

00000000 OOOOO000 OOOOOO00 00010111

b. het floating point getal 23.0 vindt men:

00000101 10111000 00000000 OOOOOO00

c. het floating point getal 20.23 vindt men:

00000101 10100001 11010111 00001010

Vastgesteld wordt dat zowel voor de voorstelling van een integer- als voor deze

van een floating point getal 4 bytes worden gebruikt,

- 90 -
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De doelstelling van dit artikel is de opbouw van deze bitrijen toe te lichten,
zodanig dat de lezer zelf met papier en potlood (eenvoudige) omzettingen kan
uitvoeren en deze daarna met programma 1 controleren. Een beter inzicht in de

opslag van de data in het geheugen wordt hierdoor bekbmen.

2. Integer-getallen

De integer-getallen worden in 4 bytes door middel van de 2-complement notatie=
vorm voorgesteld. Dit betekent dat van de 32 beschikbare bits er 31 (bit O tot
en met bit 30) gebruikt worden voor de representatie van de numerieke waarde
en 1 (bit 31) voor het teken van het getal,

31 30 29 28 27 seasss 543210
I I I IHEENER

L 31 cijferbits

1 tekenbit

Voor een positief getal is de tekenbit steeds O. De numerieke waarde wordt be-
komen door het decimaal equivalent te bepalen van het binaire getal voorgesteld
door de 31 cljferblts.

voorbeeld:
00000000 00000000 00000100 10100000

L-de 31 cijferbits bepalen het getal 1184
de tekenbit is O het getal is positief

De gegeven bitrij stelt bijgevolg het getal (+)1184 voor,

Het grootste integer-getal dat in deze notatievorm kan worden gerepresenteerd
is bijgevolg:

221 <4

2147483647

01111111 11111111 11111111 1111111

2.3 Voorstelling van een negatief getal in de 2-complement notatie

Voor een negatief getal is de tekenbit steeds 1. De numerieke waarde wordt be-
komen door het decimaal equivalent te bepalen van het binaire getal voorgesteld
door de 31 cijferbits en dit af te trekken van 21 = 2147483648

voorbeeld:
1Q000000 00010110 11011000 00000111

L—de 31 cijferbits bepalen het getal 1497095
de numerieke waarde van het voorgestelde getal is dan:

BEST OF DAlInamic 80-81 -91 -



2147483648 - 1497095 = 2145986553

Daar de tekenbit negatief is ,stelt de opgegeven bitrij bijgevolg het getal

- 2145986553 voar,

Het kleinste negatief integer-getal dat met 4 bytes in de 2-complement methode
kan worden voorgesteld is dus dit waarbij het getal bepaald door de 31 cijferbits
gelijk is aan O, In dit geval wordt slechts O afgetrokken van 2147483648, zﬁdat
dit kleinste getal gelijk is aan : - 2147483648, met als binaire representatie:

10000000 00000000 00000000 00000000

opmerking: indien in de 2-complement notatie gewerkt wordt met 2 bytes moet
worden afgetrokken van 215. Analoog voor 8 bits.

— e e e G e Gmm D G G G mn S e e G Gmm o e e e om— o e —

In vorige twee nummers werden de algoritmen gegeven om, vanuit de binaire repre-
sentatie het decimaal equivalent te bepalen. Nu wordt het omgekeerde probleem

gesteld: welk is de binaire 2-complement notatie van een gegeven decimaal getal ?

De corresponderende bitrij kan als volgt bepaald worden:bereken het gehele quo-
tient en de rest van de deling van 2543 door 2. Het quotient is 1271 en de rest 1.
Deze rest is de meest rechtse bit van de gevraagde binaire notatie; dit algoritme
wordt nu herhaald op het quotient 1271 tot 0 als quotient bekomen wordt; de
nieuwe resten worden telkens links van de vorige geschreven.

Schematisch krijgen we volgende notatie:

gehele quotienten : O| 1'2
resten 1| OIO

1 158]317[635 [1271 |2543
1 111 | [ 1
binaire representatie
We besluiten:
2543 = 100111101111
Om tot een representatie met 4 bytes te komen worden deze cijferbits links met nul-
len aangevuld tot 31 bits worden bekomen. De bijhorende tekenbit is 0, zodat de

2-complement notatie van (+)2543 is:

(+) 2543 = 00000000 00000000 00001001 11101111

Theoretisch kan dit als volgt gebeuren: de tekenbit moet 1 zijn, terwijl de cij=-
ferbits het binaire getal 2147483648 - 2543 = 2147481105 moeten vormen.

Van dit getal kan de binaire representatie met 31 bits bepaald worden volgens
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het algoritme uit het vorige voorbeeld., We vinden:

2147481105 = 1111111 11111111 11110110 00010001
\ J X 7\ J \ /

7bits 8 bits 8bits 8b§£s
31 cijferbits

zodat:

- 2543 = 11111111 11111111 11110110 00010001

De aftrekking van 2147483648 kan vermeden worden met volgend meer practisch

algoritme om de 2-complement notatie van -2543 te bepalen:

a. bepaal de 2-complement vorm van het positieve getal ( 2543 )
volgens de methode uit voorbeeld 1

Dit geeft:

2543 = 00000000 00000000 00001001 11101111

b, inverteer alle bits van deze bitrij,dwz vervang een 1 door een O en omgekeerd.

Men bekomt: 11111111 11111111 11110110 00010000

c, tel bij deze nieuwe bitrij 1 op:

11111111 11111111 11110110 00010000
+ 1

11111111 11111111 11110110 00010001

Deze laatste som is de gewenste 2-complement notatie.

3. Floatihg point getallen

Een floating point getal bestaat uit een geheel deel en een fractiedeel. Beide
delen worden in de gewone notatie naast elkaar geschreven en zijn gescheiden
door een punt. Het deel links van de punt is het gehele deel, terwijl de cijfers

rechts ervan het fractiedeel vormen.

voorbeelden: in het decimaal talstelsel 2.75 - 0.678 567.0

in het binair talstelsel 1011.010 -101,011 0.011

Een floating point getal kan geschreven worden als de som van de producten van

elk van zijn cijfers met een positieve of een negatieve macht van het grondtal
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(2t

van het talstelsel waarin het floating point getal is ultgedrukt,

voorbeeld 1: in het decimaal stelsel

2

376.14 =3 x 10 +- 7' x ’lO1 + 6 x 'lOO

+ 1 x10™" + 4 x1072

voorbeeld 2: in het binair stelsel

1x22 +0x22+1x2 ' +1x2%+1x2V v 0x22 +1 x273

1011.101 =
(= 8 + 0 + 2 + 1 + 0.5 + 0 + 0.125)
(= 11.625)

De plaats van de punt geeft de overgang aan tussen de positieve en de negatieve

machten van het grondtal.

— e e Gwm e e em — e G e G s G e — — O t— — cmn o T Gwm  Gem e

Omdat in een computer niet met een onbepefkt aantal cijfers kan worden gewerkt,
gebruikt men meestal de wetenschappelijke notatievorm om floating point getallen
voor te stellen. In deze representatie van de floating point getallen onderscheidt
men 3 delen: '

a. een geheel deel

b, een fractiedeel

c. een(expliciet vermelde) macht van het grondtal van het talstelsel

Het voordeel van deze notatievorm is dat zeer grote en zeer kleine getallen met
cen minimum aantal cijfers kunnen geschreven worden.
voorbeeld: 17.15 X 109 i. pe ve 17150000000 in het decimaal stelsel

#1501 x 10101 i. p. vo 1101000 in het binair stelsel

Door de exponent van de macht van het grondtal op de juiste wijze aan te passen
kan er steeds voor gezorgd worden dat het gehele deel in de wetenschappelijke

notatievorm nul is,

voorbeeld: 17.15 x 109 = 0.,1715 x 'lO11 in het decimaal stelsel

11,0102 = 60,1101 .x 10" in het binair taletelsel

Indien het fractiedeel uit een vast aantal cijferposities bestaat, zal een floa-
ting point getal bijgevolg met de Zrootste nauwkeurigheid kunnen worden voorge-
steld, indien geeist wordt dat het cijfer dat onmiddellijk na de punt volgt ver-

schillend is van ﬁul. Ook aan deze eis kan voldaan worden door de exponent van
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het grondtal op een gepaste wijze te veranderen.

L 2
voorbeeld: 0.,0023 x 10" = 0.23 x 10

0.0011 x 10'°70 = 0,11 x 10"9%°  (binair)

(decimaal)

Indien vorige twee voorwaarden bij de voorstelling van een floating point getal
(in om 't even welk talstelsel) voldaan zijn, noemt men de notatie genormaliseerd.
Samengevat kan gesteld worden: een wetenschappelijke notatie van een floating point
getal is genormaliseerd dan en slechts dan als:

1., het gehele deel ervan nul is

2. het eerste cijfer van het fractiedeel verschillend is van nul; het enige

getal dat op deze eis een inbreuk mag maken is het getal nul zelf,

3.4 Voorstelling in het geheugen van de binaire genormalisgerde wetenschappeli jke

Rekening houdend met de definitie van een genormaliseerde wetenschappelijke notatie
kan de standaardvorm hiervan in basis twee (binair 10 genoteerd) als volgt worden
opgeschreven:

0.BBBBBBBBB x 1Obbbbb

Hierin stellen de letters B en b bits (0 of 1) voor. Het aantal B's is afhankeli jk
van het vast aantal bits dat gebruikt wordt om de fractie voor te stellen. Ver-
der in deze tekst is dit aantal 24. Het aantal b's bepaalt de maximale waarde

van de exponent van het grondtal 2. Dit aantal is 7.

Daar de fractie uit 24 bits bestaat zal een nauwkeurigheid van 21 2= 0,000000059

bekomen worden., Dit komt neer op een nauwkeurigheid van ongeveer 7 decimale cijfers.

De exponent van het grondtal wordt met 7 bits weergegeven in 2-complement notatie,
d.w.z. hij varieert van:
0111111 = 26 -1 =63
tot 1000000 = - 64

De grootste macht waarmee de fractie bijgevolg kan vermenigvuldigd worden is

222~ 9.2 x10'¢

en de kleinste: -64 20

2 ~ 5.4 x 10~

zodat kan gesteld worden dat de strikt positieve floating point getallen die
3 19

expliciet kunnen worden voorgesteld gelegen zijn tussen 10-19 en 10 7.
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De 7 exponentbits worden door de tekenbit tot één byte vervolledigd. Deze teken-
bit is O voor positieve floating point getallen en 1 voof.negatieve. De grenzen
die hoger werden gegeven voor de strikt positieve floating point getallen ( 10-19
en 1019) kunnen nu aangepast worden voor de negatieve:_-1019 en'-10-19.

Deze teken-exponent-byte tesamen met de 3 fractie-bytes vormen de 4 bytes die ge-
bruikt worden om floating point getallen voor te stellen. Zé zijn als volgt

in het geheugen opgeslagen:

1 B

— /N fractie : 24 bits
exponent in 2-complement vorm : 7 bité samen 32 bits
tekenbit : 1 bit = b bytes

Daar deze voorstellingswijze genormaliseerd is, is de meest beduidende bit van de
fractie - met uitzondering van het floating point getal 0.0 - steeds 1. Dit werd
dan ook zo weergegeven in de schematische voorstelling. Daar het gehele deel nul
is, zou het slechts een verlies aan geheugenruimte zijn indien ook dit gehele deel
in de voorstellingswijze zou worden opgenomen. De punt (scheiding tussen geheel

en fractie deel) is bijgevolg ook overbodig. Impliciet staat ze voor de tweede
byte. '

— e e G - - Ghan S o om— — —— — — G — - G G G G Gme  Gmm e Gmms e e

Door middel van voorbeelden zullen de papier-en-potlood-algoritmen voor de

verschillende gevallen behandeld worden.
Voorbeeld 1  Binaire representatie van het floating point getal 20.23

Deze voorstelling wordt in 3 fasen berekend:
1. Dbinaire voorstelling van het gehele deel 20
20 = 10100

2. binaire voorstelling van het fractiedéel: 0.23
Hiertoe maken we volgende bedenking:
0,23 =2 x107" + 3 x 1072
We onderstellen nu dat de binaire equivalenten van de machten van 10 (tien)
met negatieve exponenten gekend zijn met een nauwkeurigheid van 32 cijfer-
bits en in een niet-genormaliseerde vorm. Deze binaire equivalenten staan
in tabel 1 en werdeh berekend met programma 2. Gezien slechts 7 decimale

cijfers nauwkeurig kunnen worden weergegeven, volstaat het deze tabel op

te bouwen tot 10—7.
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S CLEAR 1000

in DE=11

=0 FOR E=1.0 TDO 7.0

25 DT¥=2:Bf="".

a0 FOR HuE=1 TO 32

411 A=DT oD%

bt IF %=1 THEH DTx=0TH-D%
£l DT x=0Txez

fal CHE=MIDFE STREFOD S 21210
=0 Ef=E++C#

= HE=T

10 FRIMT "EIMAIR EQUIVALEMT WAM": 1. 0-0%

110 FOR I=0,0 T 2.0

120 PRIMT MID$CE#, T#2,80:"
120 MEMT '

140 FRIMT sFRIMT :Du=Di#10
150 HEXT

Tabel 1 Tabel van de binaire equivalenten van 1071

EIMAIR EQUIVALEMHT UaH 0.1
oooi1io01 iooiiont footio0d

EIMAIR EQUIVALEMT WAH 1E-2
oogoooto 10001111 01011100

EIMAIRE EQUIVALEHT UaH 1E-3
ooooooon  oioonon ioooiond

BIMAIR ECUIVALEMT UGH 1E-4

oo ooonoiin ioooiiol

EIMRIRE EQUIVALEHT LAH 1E-S
OOOO0000  aooo000d  10io0111

BINAIR EUIUALENT UAH LE-6

AR RRR RN AR R RN oD

EIMAIR EQUIVALEMT UpH 1E-T

-
]

tot en met 10—7

10011001
colotonn
oo11o111
10111000
T1oooiol
11000110

1nioii1o1
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De berekening van de binaire voorstelling van het fractiedeel gebeurt nu als volgt:

2 % 0.1

2 x 00011001 10011001 10011001 10011001
00110011 00110011 00110011 00110010

Il

3 x 0.01= 3 x 00000010 10001111 01011100 00101000
= 00000111 10101110 00010100 01111000

Opgeteld geeft dit:

0.23 = 00110011 00110011 00110011 00110010

+ 00000111 10101110 00010100 01111000
00111010 11100001 01000111 10101010

opmerking: gezien in de binaire representatie de notatie O. niet gebruikt wordt,

staan in het rechterlid uitsluitend cijfers van het fractiedeel.

De berekeningen van fase 1 en fase 2 kunnen nu als volgt schematisch worden samen-

gebracht:
teken en
gehele deel fractiedeel exponent
00010100 00111010 11100001 01000111 10101010 00000000

3, tijdens fase 3 wordt deze binaire wetenschappelijke notatie genormaliseerd.
Dit gebeurt door alle bits van het gehele en het fractie deel zoveel plaat-
sen naar rechts op te schuiven tot het gehele deelrnui wordt. Telkens 1 bit
wordt opgeschoven, moet de exponent met 1 worden vermeerderd. Na deze fase

bekomt men volgende genormaliseerde vorm:

teken en
gehele deel fractiedeel exponent

00000000 10100001 11010111 00001010 00111101 00000101

Door de fractie te beperken tot 3 bytes - eventueel afronden naar boven vanuit
de vierde byte - en de exponent vooraan te plaatsen, wordt de gewenste binaire

notatie van het floating point getal 20.23 bekomen.

exponent fractic

00000101 10100001 11010111 00001010
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Voorbeeld 2: Binaire representatie van het floating point getal -20.23

Het enige verschil met het floating point getal uit het vorige voorbeeld is het
minteken. Dit wordt gecodeerd in bit 7 van de teken-exponentbyte, zodat de binai-

re representatie van -20.23 is:

teken en
exponent fractiedeel
10000101 10100001 11010111 00001010

Voorbeeld 3: Binaire rejpresentatie van het floating point getal 0.012

fase 1: Vermits het gehele deel O is, is deze fase hier overbodig

fase 2: 2 -3
0.012 = 1 x 10 + 2 x10
1 X 10“2 = 00000010 10001111 01011100 00101000
2% 10—3 00000000 10000011 00010010 01101110
0.012 = 00000011 00010010 01101110 10010110

We bekomen alzo de voorstelling:

teken en
geheel deel fractiedeel exponent
00000000 00000011 00010010 01101110 10010110 00000000

fase 3: om deze vorm te normaliseren moeten de bits van de fractie 6 plaatsen
naar links worden verschoven. De exponent vermindert hierbij telkens met 1, zodat
na de verschuiving deze de waarde -6 heeft. In 2-complement notatie met 7 bits
wordt dit: 1111010.

Na verschuiving krijgen we volgende representatie:

teken en
geheel deel fractiedeel exponent
00000000 11000100 10011011 10100101 10000000 01111010

Als we het gehele decl in de notatie weglaten,de fractie beperken tot 3 bytes
- met afronding vanuit de vierde byte - en de exponent voor de fractie plaatsen,

bekomen we:

teken en )
cxponent fracliedcel
01111010 11000100 10011011 10100110

Voorbeeld 4: Binaire representatie van het floating point getal - 0.012

Door codering van het minteken in de notatie van vorig voorbeeld bekomen we:
11111010 11000100 10011011 10100110 XXXXK - 99 -
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8 080 SIMULATOR

This 8080 simulator could be a fine and easy intro-
duction into the world of assembly language.
There is a BASIC part (some kind of disassembler) and a
machine language part.
Please save the BASIC program after typing in,before RUN !
After initialisation of the screen and DATA,the programs asks
for a string on line 550.
560-570 : check for special command CLEAR or INIT

CLEAR : all registers (except PSW ) zero.

INIT : user has to fill in reg. values.
please note the format : 50 = 50 decimal
+50. =50 HEX

Most mnemonics are used following INTEL standard, except:

, becomes . ( MOV A.B)

DATA is preceded by space,slash : MVI A /:FF

ADDRESS is preceda by space,slash : LXI H /:BFEF

1020-1170 : translate the mnemonic into HEX instruction.

Lol X it special ease. : bitsshifd . left

1118 : special case : bit shift right

After the matching instruction has been found, this value(s)
is (are) POKED into some reserved locations of the ml program.
(hex 32B- hex 32D ).

If the user instructions (1,2 or 3 bytes) are on the right
locations, there is a call to hex3l2 (line 540), to execute the
ml program, including the users instruction.

The ml program takes the old regs values from locations hex300-
hex308,executes the users instructions and updates actual and
previous values on the screen.

The bit-contents on the left are AFTER the instruction, the bit-
contents on the right are BEFORE the instruction.

We have to reserve some room for the ml program:

POKE HEX 29C,4:CLEAR 1000.

Now we can enter the ml program with substitute.(from hex 300-

hex 3A&4).
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8080 simulator

: W1:FZ DATE & 8/1/81 AUTEUR & W.HERMANS TITLESQS0 SIMUL

FET e L1 screen, ram location | e, 10000-

FRT s LD SCreen. ramakosal BOmiv v cwn suiiata disliie » 19900~

FET y ¥ loop-varjiabele |

I 4 oM W W M M M N BB UMW B@ARH BN AN

FET PR loop-yariabele

L PR U TR I T U R TR R R S R TR # onon o=

INT : AD address ' D=

8 m oM oM omom oM oE BN N BN N B N EoDWoMW WM MM MU M oE B EHWENWENE YN U NN 8N

INT :  apRow  X7pos,for arrow (bit shift)

P L T T T I T I S I I R

THT P I ,C"C)mpute-Vfi}‘uiabelle in S!:JB HE X 2500-

#owonowouom L I I

T BT endflag : to check if instruction is complete
T NT . EEW additional endflag 3500-

TNT - loopvariabele 500

THT . Founp Matchflag for P L 1000-

L R I B I I I I I A

THT .M compute-variabele in SUB HEX

n owonouwowm % mouwowou oo n ou on

n n n " n n

TNT : MM 5 E B E D R Balle ot Gl B 2l MDB O
INT s I looprvariabele...... RIPS 1P BN
INT s INSTR hexsvalue.of. Instruction. v vnvrnnnnns
TRT s L lenght. . SPRENG., Vicite @ o bl YO . Dadalie o 4010
INT ;o Loo location. in.user.reserved.bytes. ........
INT P DPE variabele, in HEX.SUB. ... .. v uu. .. 2200~

TNT ROUTINE address, of ., user, reseryved, locations 535,

B3

INT Y value,. of . register, ... nnunmaconnnnnna

INT

=8

¥ LoOp-YAPlaDBlE, . chnsnvnnisiins DT canans

INT s XP LOOP-YAT LADE LG, & v cnmu s wwm s ol aid o Bha s on & wns
THT (ARRY 5 HEYX number, K of bytes for instruction,

STR : A% string, ...

mTR s DM command string =

OTR : F% initiate  screen . . . . ...

X om oM owomomowomomononon

STR : Me MID$, of, S8,

LT I O O O O I T T R I O T T VO VI ' R S R I T 1}

STR s REGS, ., INPUT BN INI T an s 3000-

STR ;B3 GENERAL INPUT 3 oA - s
TR (ARFY ¢ HMEXLs  MNEMONICS & - s .
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8080 simulator

PAGE 1 ——  %%%B0BO SIMULATORXXX V4,2 -—  FLST V2.0
1 REM *%%B8080 SIMULATOR¥XX V4,2

9 REM DATA LIST WITH MNEMONICS,LENGTH OF OPCODE, PLACE =

£ OFPCODE

10 DATA NOF,0,LXI E,Z,STAX B,0,INX B,0,INR B,0,DCR E,0,MVI B,i,
C RLC,0,EMP,0,DAD E,0,LDAX B,0,DCX B,0,INR C,0,DCR C, 0,MVI C,1,
C RRC, O

20 DATA EMP,0,LXI D,2,STAX D,0,INX D,0,INR D,0,DCR D,0,MVI D,1,
C RaL,0,EMP,0,DAD D,0,LDAX D,0,DCX D,0, INR E,0,DCR E,O0,MVI E.1.
C RAR, O

z0 DATA EMFP,0,LXI H,2,SHLD,Z,INX H,0,INR H,0,DCR H,0,MVI H,1,

C DAA, O, EMP,0,DAD H,0,LHLD,2,DCX H,0,INR L,0,DCR L,0,MVI L,1,

£ CMA, O

40 DATA EMP,0,LXI SF,2,.STA,2.INX SP,0,INR M,0,DCR M,0,MVI M,1,

C sTC,0,EMP,0,DAD SF,0,LDA,2,DCX SF,0,INR A,0,DCR A,0,MVI A, 1,
b CMC, 0

50 DATA MOV E.B,0,MOV B.C,0,MOV B.D,0,MOV E.E,0,MOV E.H,0,MOV

e BE.L,0,MOV B.M,0,MOV E.A,O

55 DATA MOV C.E,O,MOV C.C,0,MOV C.D,0,MOV C.E.0Q.MOV C.H,0,MOV

C C.L,0,MOV C.M,0,MOV C.A,0

60 DATA MOV D.B,0,MOV D.C,0,MOV D.D,0,MOV D.E,0,MOV D.H,0,MOV

C D.L,C,MOV D.M,0,MOV D.A,0C

IAS DATA MOV E.E,O,MOV E.C,0,MOV E.D,0,MOV E.E,0,MOV E.H,0,MOV

C E.L,0,MOV E.M,0,MOV E.A,0

70 DATA MOV H.B,0,MOV H.C,G,MOV H.D,0,MOV H.E,0,MOV H.H,0,MOV

C H.L,Q,MOV H. M o,MO0Y H.A,0

80 DATA MOV L.B,O, MOV L.C,0,MOYV L.D,0,MOV L.E,0,MOV L.H,0,MOV

C L.L,0,MOV L.M,0,MOV L.A,0

85 DATA MOV M.B,0,MOV M.C,0,MOV M.D,0,MOV M.E,0,MOV M.H,0,MOV

® M.L,0,MOV M.M,0Q,MOV M.A,0

0 DATA MOV A.B,0,MOV A.C,0,MOV A.D,0,MOV A.E,0,MOV A.H,0,MOV

E A.L,0,MOV A.M,0,MOV A.A,0

95 DATA ADD E,0,ADD C,0,ADD D,0,ADD E,O0,ADD H,0,ADD L,0,ADD M,0,
C ADD A,0

100 DATA ADC B,0,ADC C,0,ADC D,0,ADC E,0,ADC H,0,ADC L,0,ADC M,0,
C ADC A, 0

105 DATA SUB B,0,SUB C,0,SUB D,0,SUB E,0,SUR H,0,SUB L,0,SUEB M,0,
C SUE A,O0

110 paTA SBB B,0,SBB C,0,SBE D,0,SBE E,0,SBB H,0,SBB L,0,SBB M,0,
G SEE A,0Q

115 DATA ANA B,0,ANA C,0,ANA D,0,ANA E,0,ANA H,0,ANA L,0,ANA M,0,
e ANA A,0

120 DATA XRA B,0,XRA C,0,XRA D,0,XRA E,0,XRA H,0,XRA L.0,XRA M,0,
& XRA A,0

125 DATA ORA B,0,0RA C,0,0RA D,0,0RA E,0,0RA H,0,0RA L,5,0RA M,0,
C ORA A,0

130 DATA CMF B,0,CMP C,0,CMF D,0,CMP E,Q,CMP H,0,.CMF L,0,CHMP M,0,
e CMP A,0

135 DATA RNZ,0,POF B,0,JNZ,2,JMF,2,CNZ,2,PUSH B,0,ADI,1,RST 0,0
140 DATA RZ,0, RET,O0, JZ,2,EMP,0, CZ.L.CALL,L,ACI,I,RST 1160

145 DATA RNC,0,POF D,0,JNC,2,0UT,1,CNC,2,PUSH D,0,SUI,1,RST 2,0
150 paTA RC,0,EMF,0,JC,Z,IN,1,CC,2,EMP,0,5BI,1,RST 3,0

155 DATA RFO, o FOF H,0,JP0,2,XTHL,0,CP0,2,PUSH H,0,ANI,1,RST 4,0
160 DATA RFE,O,FPCHL,0,JFE,2, XCHG, 0, CPE, 2,EMP,0, XRI,1,RST 5,0

165 DATA RP,D,PDP FSW,0,JP,2,DI, 0, CF, 2, PUSH PSW,0,0RI, 1,RST 6,0
170 DATA RM,0,SPHL,0,JM,2,EI,0,CM,2,EMF,0,CPI,1,RST 7,0
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8080 simulator

PAGE 2

175

180
190
300
310
315
320
c
360
500
510 i
520
2925
C
926
227
228

=
532

933
934
535
5937
340
945
547
550
593

560
570
Cc

575

1000
1005
1010
1015

1020
10235
1030
1040 1
1030 1
1060
1070
1080
1090
1100 1
1110
1115

c

1117
1118
1120

—— ¥k %8080 SIMULATORX %X va. 2 —— FLBT VZ.0

pATA 9,S5,11,2Z,15,AC, 20,F,24,CY

REM DATA FOR BOBO REG
bpATA C,B,E,D,A,FSW,L , H,M,————
COLORT 8 ©¢ 12 ©O:MODE O:FOKE #75,.#20
PRINT CHR%(12):CURSOR 17,12:FRINT "8 0 8 O SIMULATOR"
POKE #75,32
CURSOR Z,2:PRINT "w.h. v4.1":CURSOR 40,Z2:FPRINT “from
DAInamic”
CLEAR 4000:DIM HEXL%{(255.0) HEXL (255.0)
FOR I=0 TO 255

READ HEXL$(I), HEXL (I}
NEXT _
PRINT CHR%(12):FOR X=#BS45 TO #B549 STEF Z2:POEE X, #FF:FPORE
X—3F, #FF: NEXT
POKE #B2Ab4, #CD:FOKE #B720,#CB:FOKE #BSFC,.#C7
CALLM #312:FOR F=1 TO S:READ F,F%:CURSOR F,11:FRINT F%
CURSOR F+30,11:PRINT F$:NEXT:CURSOR 30,23:FRINT “#"
FOR X=0 TO 8:CURSOR Z,22-X%Z:READ A%:FRINT A%:NEXT
CURSOR 40, Z:FPRINT "BYTE "
GOSUR 10000:REM REGISTER COLORS
LOC=#Z2B: ROUTINE=#312
GOSUR SO00:REM # & d
IF EF=1 THEN EF=0:CALLM #312:607T0 535
CURSOR 21,3:FRINT SPC(13)
SOUND 1 © 15 © FRE(1000.0}Y:WAIT TIME S:SO0OUND OFF
CURSOR 10, %: INFPUT "INSTRUCTIE ";5%
CURSOR 46, 1:FRINT SPC(13):CURS0OR 46, 1:FRINT 5%

REM SECIAL CASES

IF S$="CLEAR" THEN CURSOR 0O, 1:PRINT SFC(59):FOR X=#3Z00 TO
#ZT08: POKE X,0:NEXT:CALLM #312:G0SUB S000:60T0O 545

IF S$="INIT" THEN GOSUB 3Z000:G0T0 335

REM DECODE STRING :

REM FORMAT : MOV A.B MYI A /:FF MVI A /255
L=LEN{5%)

IF L=0 THEN 1113

REM LOOK FOR “/"
FOUND=0
FOR X=0 TO L-1i
M$=MID% (S%, X, 1)
IF M$="/" THEN FOUND=X
NEXT
IF FOUND=0 THEN COM$=S%:G0TO 1090
COM$=LEFT% (S%, FOUND-1)
FOR X=0 TO 255
IF COM$=HEXL% (X) THEN INSTR=X:G60TO 1117
NEXT
FOR X=1 TO S:POKE #BS7&6,#F3:WAIT TIME 10:FPOKE #BS74,#F8:WAIT
TIME 10:NEXT:G0TO S40
IF INSTR=7 OR INSTR=#17 THEN GOSUB Z0000:REM LEFT
IF INSTR=#F OR INSTR=#1F THEN GOSUB 21000:REM RIGHT
CURSOR 46,3:PRINT HEX$ (INSTR) : CURSOR 37,3:PRINT HEXL (X)+1:
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FAGE

11320
1140
1142
1145
1150
1160
1170
'

2500
251¢
2565
2570
2575
2580
2390
2600
2605
2610

2630

J000
2010
2020
ZOE0
2040
3050
2060
I070
3075
Z0BO
2500
3510
2515
3520
353E0
2540
3545
3547
3550
SO00
S010
&
S020
10000
10005
100046
10010
10020
10030
10040
20000
20010
C

- 104 -
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POKE LOC, INSTR: IF HEXL (INSTR)=0 THEN EF=1:G0TO S40
M$=MID% (5%, FOUND+1, 1)

S$=RIGHT* (5%, L—1-FOUND)

CURSOR 48, 3:PRINT SFC(7)

CURSOR 48,3:FRINT S%$:IF M$<>":" THEN OFE=VAL (S5%)

IF M$=":" THEN GOSUB 2500:REM HEX

IF HEXL (INSTR)=1 THEN POKE LOC+1,0FE:EF=1:G0TO 5S40

IF HEXL (INSTR)=2 THEN POKE LOC+1, (OPE IAND 255):FOKE Lac+2,
(OFE SHR 8):EF=1:G0T0 5S40

REM SUBR INFPUT HEX
OFE=0:HM=0 ;
FOR I=LEN{(S$)-1 TO 1 STEF -1

i H=ASC(MID$(S5%,1I,.1))
1 IF H>47 AND H<58 THEN D=H-48:G0T0O 2400
1 IF H>64 AND H<71 THEN D=H-55:G0T0O 2400
i ERINT: ™ ERROR HEX NUMBER":EFH=1:RETURN
1 OFE=0FE+D¥ (#10"HM) +0.5
i HM=HM+1
NEXT
RETURN
REM INIT

XP=0: AD=#300: REG$="C": GOSUB 3500
XFP=7: AD=AD+1: REG$="E": GOSUBR I500
XF=14: AD=AD+1: REG$="E": BOSUEB 3500
XP=21: AD=AD+1: REG$="D": GOSUE 3I500
XF=28: AD=AD+1: REG$="A":G0SUEB 3500
XFP=325: AD=AD+2: REG%="L": GOSUR 3500
XP=42: AD=AD+1: REG$="H": GOSURBR 3500
CURSOR 0, 1:FRINT SFC (5%}
RETURN
CURSOR XF,1:PRINT “ ":;REG$;: INPUT St%
IF LEFT$(S%,1)=":" THEN S0OSUR 2500
IF EFH=1 THEM EFH=0:RETURN
IF LEFT$(5%,1<>":" THEN OPE=VAL (5%)
IF OFE>255 THEN RETURN
FOKE AD,OFE
CALLM #3122
GOSUB S000
RETURN
FOR X=0 TO B:CURSOR 28, 22-XX2:V=PEEK (#300+X) : PRINT SPC{(10)
i CURSOR 28,22-XXZ:PRINT
SPC(3—LEN(HEX$(V)));HEX$(V);SPC(b—LEN(STR$(V)));V:NEXT
RETURN '
FOR X'=0.0 TO 8.0
L1!'=48974.0-268.0%X?
L2'=L1!'-460.0
FOR Y'=0.0 TO 17.0
FOKE L1!-Y'X2,#FF
FOKE L2'-Y ! %2, #FF
NEXT:NEXT: RETURN
FOR ARROW=24 TO 9 STEF -1
i CURSOR ARROW, 15:PRINT CHR$(1356):WAIT TIME S:CURSOR ARROW, 15:
i FRINT CHR% (Z2)
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FAGE 4 ——

20020
21000
21010

oy

21020

OO0

ORZ20

ol teat e B!

OIER

OES0
OZH0
Q370
OEHO
OEHO
OZAOD

¥x%8080 SIMULATORX XX

NEXT: RETURN
FOR ARROW=% TO 24

va.2

—— FLS5T VZ.0

CURSOR ARROW, 15:PRINT CHR%(137):WAIT TIME S:CURSOR ARROW, 15:
PRINT CHR%(32)

QG

OO Q0
2% 46

QO OO0

22 06
0E-F3
72 23
xH 00
00 00
Ol F4
Ox C9
Fa ZE
i

weim
INTEANAL DATA 8US

NEXT: RETURN

ES CE
L Sl -] o
T R | el

7TE
ZTF

Cov Yo o
e o

11
FE
0O
05

2b

o
Suud e

i e %
all et

T
00
0%
08
B8

0

Iy
DE
L icad
el

o8
F3
(a]8]
OF

e
Jr-sg

B7
C2
o

vt

SéE

Q3
D1

s
)

0
10
17

bz

B4 DINECTIONAL
DATA BUS

[ourrimnarn)

21 13
23 7E

Fi 21
7E 21

6 00
1O OF
0% ZEA
DC 9F
0% 2R

L]
INTEANAL DATA BUS

EF
26

819]
4F
F1
(A
00
03

2B

=

FLAG ™
FyIPELOPS

ETIC

A rock
uNT
1ALV
-

|

INSTRUCTION
DECODER

AND
MACHINE
CYCLE
ENCODING

REGISTER SELECT

STACK POINTER

1

powen [ —= or2v
SUPPLIES | —a oBv
— 3V

~— GNO

@R OBIN INTE INT MOLD HOLOWAIT
ACK L

DATA BUS INTERRUPT  HOLD WA
WRITE CONTAOL CONTROL CONTROL CONTROL SYNC CLOCKS

TanG
AND
CONTROL

0

‘SYNC o) o2 RESEY

PROGRAM COUNTER '

con
06

0%
BF
0l
(MY
00
D4
F1

REGISTER
ARRAY
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Ox

71
CD
1
8

D OE

AL

08

03X

21

70
O
Co
17
(819]
el
a4

Q0

o
A

21

Ak
2R
OO0
2R

Ox

73
PH
0%
10
W
2R
co

4E

i
25
O3
e

ot atlen

O3

2 68

2R
2b
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FAGE Of B EOR0 STMULATIR

0Oz XUSER INSTRUCTIONS ON RESERVED LOCATIONS
003 REGC EGU 5300 -
004 REGE EGILI F
005 REGE E L E
OO REGD EGL D
007 REGA EGIL A
008 REGF EQU FEW
00O REGL. EGL I
010 REGH EGL H
011 REGM EGIL Mo (LD
012 X
013 TLEFT  EQU 48975 TOFLEFT OF OUTPUTYELOCE
014 TRIGHT EQU 48915 (ADAPT for RAM-SIZE)
015 0000 OO0 COUNT  DATA ©
016 X
017 ORG 5310
018 OI10 0000 CURSOR  DRL O INFO FOR OUTPUT TO SCREEN
019 0F12 ES FUSH  H
020 0313 CS FUSH R
021 OZ14 DS FUSH D
022 0TS FS FUSH FSW
023 0316 2113EF LXT M, TRIGHT
024 0I19 CDSDOZ CALLL DISFL ¥DISFL PREVIOUS VALUES
025 0310 210003 LXI  H,REGC ¥GET FREVIOUS VALUES
026 OTIF 4E MOV G, M
027 0320 23 INY
028 0321 46 MOV B, M
029 0322 23 INX M
OZ0 OIDT SE MOV E.M
031 0324 23 INK  H
0I2 0I5 S MOV D, M
23 INY M
7E MOV ALM
2O060E LHLD REGL
USER RES 3,0 XUSER ROUTINE
2R060T SHLD REGL XUFDATE VALUES
Fs FUSH FSW
7E MOV A, M
L TR0BOE STA  REGM
Fi FOF  FSW
210003 LXI  H,REGC
71 MOV M, C
2 INX M
MOV M, B
046 23 INX " - H
047 7 MOV M,E
0483 OIIF 23 INX  H
049 0340 72 MOV M, D
050 0IT41 23 INX  H
051 0342 77 MOV M,A
052 0343 23 INX M
053 0I44 F5 FUSH  PSW
054 0545 DI FOF D

O40
041
047
047
044

045
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FAGE

Q55
T
057
0DEa
5%
060
Oéd
&2
ik
Créad)
065
O&é
&7
(TR
0&7
Q70
071
Q73
0O7FE
074
075
Q76
077
78
L0079
Q80
0gl
g
083
0OR4g
085
086
OR7
Gea
0ge
090
091
052
ORE
094
025
04
097
098
AN
100
101
102
103
104
105
106
107

02

04 E
QOxR47
O340
O340

OGO

OEEE

0I5

OZEH

OEED
OEEF
0362
DE&ED
OE&HE
ORLHT
GEAC
QE6D
Q270
O373
OR74
QET77
OE7A
OIEI7H
OIE7E
0381
Q83
0284
0ZEBS
0386
QY
W1
QIEED
OEBE
OIEBF
OEFO
OEFP1
QEGE
0OEF4
A
OEFH
OEIFP
OERA
QIR
OEFE
OE9F
OZAL
OIEAR

QIO

s 2080 SIMULATIR

73
214FBF
CDEDOE
21Z2RBOZ
SHO0

e
et

L EAQD

IE00
1
ol
i
El

» B

FEOY
ER0O000

110003

SRIO0XE
1a
CDE20E
2A1003
OlF4FE
09
F21003E
FA0000
=D

E20000

C24680X

ce

0&0E

R7

17

DCSPFOIE

DA4AZ0E

2R

2B

2R

2R

Fo

ZEOS

R

CRE90E

2R

F1

05
SEB40XE

c9

EHEL

(e

F&HIO0

B

DISEL

MEXT

DEYTE
BREXT

NSFATE

ONE

I8
LXT
CAlLL
[
MWV T
ThX
MY T
ThX
A

I:' ["] FS-

'ZI‘.- D r‘
FCF
FaF
RET
MYT
E5T6
L.XT
SHL.D
LDAX
CALL.
INX
lHL.ID
L.XT
DA
SHLD
L.DA
DCR
a8Th
JNZ
RET
MY T
IRE
AL
G
CNC
DEX
DEX
DOX
DEX
FLISH
MY T
CHF
JNZ
DX
DOX
O
DCR
JNZ
RET
MVT
RET
MV T
RET

M, E

H, TLEFT
DISFL.
H, USER
M, O

H

M, O

H

M, O
=

)

B

H

A, 9
COUNT
D, REGC
CURSOR
D
DEYTE
D
CURSOR
B, ~268
B
CURSOR
COUNT
A
COUNT
NEXT

E,8
A

ONE
ZERD
H

H

H

H

F&W
A, 5

B
NSFACE
H

H

FSW

B
BNEXT

M, 351

My e 30

FUFDATED VALUES
¥BEND TD SCREEN

% CLEAR USER INSTRUCTION(S)

OFFSET 2 LINES

ANTERLE-SFACE 7

*Il ] "

* " (:, i

BEST OF DAInamic 80-81

- 107 -



8080 simulator

FAGE OX 1 2080 SIMULATOR
108 0ZA5 END
00K 3K OKOK sk kR Ok R ROk SO0k ROk
¥ S YMEO L TAaEB L E %
oK 0k 0k 30k ook ok ok kKoK sk ok ok ok okook
BNEXT 0Zg84 COUNT QOO0 CURSOR OX10 DREYTE 0Zg2
DISFL  OZ5D MNEXT 0368 NSFACE OZ9g ONE OIGF
REGA 0. .--(.74 REGR 001 FREGEE OZR0O0 REGD QI0F
REGE FREGH QRO7 REGL RGOS FEEM U-Hh
REGF TLEFT BF4F TRIGHT BFI1X LISEFR
ZERQD
NSTRUCTION FUNCTION HEX TABLE 1 INSTRUCTION FUNCTION HEX
MOVE GROUP reg A BCDEEHTLHM JUMP_GROUP
MOV A, reg A reg TF 78 79 7A 7B 7C 7D TE % PC)e-addr C3 al ah
MOV B, reg (B)e=(rTeg 47 40 41 42 43 44 45 46 addr} If 2=0, (PC dr €2 al ah
MOV C, reg (C)e—(Teg 4F 48 49 4A 4B 4C 4D 4E dr”  If Z=1, (PC dr CA al ah
MOV D, Teg  (D)e-(reg 57 50 51 52 53 54 55 56 JNC If CY=0,(PCle~addr D2 al ah
MOV E, reg B reg SF 58 59 5A 5B 5C 5D 5E Jc If CY=1,(PC ddr DA al ah
MOV B, reg (E)e=(reg 67 60 61 62 63 64 65 66 JPO E2 al ah
MOV L, reg (L)e{reg 6F 68 69 6A 6B 6C 6D 6E gE g; :11 ::
MOV M, reg (M)=—(reg 7770 71 72 73 74 75 - ™ FA al ah
ACCUMULATOR GROUP - 3 PCHL B
ADD reg A)e=(4)+(Teg 87 80 81 82 83 84 85 86 CALL
ADC reg A A)+(reg)+(CY) » BF 88 89 8A 8B 8C 8D SE CALL CD al ah
SUB reg A)e=(A)= 97 90 91 92 93 94 95 96 CNZ ad C4 al ah
SEB reg A)<—(A)-(reg)-(CY) # 9F 98 98 9A 9B 9C 9D 9E cz CC al ah
ANA Teg A)a={4)A(reg # AT A0 A1 A2 A3 A4 A5 A6 cNe D4 al ah
XRA reg A )4 ¥(reg # AP A8 A9 AA AB AC AD AE cc IC al ah
ORA reg A)e-(A)V(reg # B7 BO B1 B2 B3 B4 BS B6 CPO E4 al ah
CMP reg A)-(reg » EF BS B9 BA BB BC ED BE CPE EC al ah
o F4 al ah
INCREMENT/DECREMENT REGISTER CM addry If s-;;_ T0S )=-(PC dr FC al ah
INR re, Te rog)+1 #+» 3C 04 OC 14 1C 24 2C 34 N.B. PC) designates the Xollowing:-
TR Tog 5:.5 Ercg;d % 3D 05 OD 15 1D 25 2D 35 (25")")"("%) (?m)'z)"(l’cl (sP)=-(sP)-2
RETURN GROUP
REGISTER PATR GROUP rp B D H SPPSW 9 i B 7
I xp ()t 03 13 23 33 — ¥ 32 50, I50iacteod -
X p 0B 1B 2B 3B - * Tt (b e tron ca
LDAX xp 3*( OA 1A == o= == * '
If CY=0,(PC)e-(TOS D0
STAX rp 02 12 == = =
MD zp ;. 09 19 29 39 — * ¢ -0, (Poja (108 %
PUSH rp ¥ (rh)rf(SP)-“’)-(rl). C5 D5 E5 — F5 ¥ If P=1, (PCYe-(T0S B8
If 8<0, (PC)e-(TOS FO
PP ¥ E{(SP)) (rh)==((SP)+1), €1 D1 Bl — F1 » * If =1, (BC 'ros 8
SP J=-(SP)+2 N.B. \(PC)e=(T0S gnates the following
DIRECT ADDRESS GROUP Cl)‘-((ﬂ’)) (Pch)’-((m’)“) (51’)0-(31’)*2
IDA eddr  (A)e—(addr 34 al sh mmm*cm”
STA addr  (addr)e-(A 32 al ah RST O ¥ 708 16 c7
LELD addr L)e-(addr), 23)—-(.&@»1; 2A al ah RST 1 T0S 16 CF
SHLD addr addr)e(L), (addr+ 1)e=(E 22 al gh gg; § I ng.f 1315 7
P
e EST 5 % (mo8 zoté i
MVI A, data (A)e-data 3E dd 16 EF
MVI B, data “(B)e-data 06 dd :‘;’; .‘, * g 3016 7
MVI C, data (C)=-data OE dd * 16 FF
MVI D, data (D)e-data 16 ad ROTATE/CONTROL/SPECTAL, GROUP
MVI E, data (E)e-data 1E ad "
MVI H, dats (H)e-data 26 ad % ‘ f-—)‘-(:? : 7 :: 317,
MVI L, data (L)e-data 2E dd RAL ..2;,, : . 17
MVI M, data (M)e=data 36 dd RAR An+1 ’ A7 - )
ADI data A A)+data * C6 dd NOP * 00
ACI data A A)+data+(CY) # CE dd Proocnoz ntoppod until interrupt or reset 76
SUI data A)e-(A)-data » D6 ad Interrupts disabled ¥3
SBI data A A)-data-(CY) =« DE dd EI ts enabled after next instruction FB
ANI data A A)Adata » E6 dad mn.* L SP)+1) E3
XRI data A)e—(A)vdata * EE dd SPHL h)e—( 2]
ORI data Aj=-(4)vaata . F6 dd XCHG H)=e(D), (L)==(E) . EB
CPI data , A)-data # FE ad DAA uu(; adjust accumulator 27
IXI B, addr {B)e-ah,(C)=-al 01 &l ah i A)ih) i~ zx
1XI D, addr (D s (E)eal. 11 al ah o c,;:(—) i ;;
IXI H, addr, (H o (L)e=al 21 al ah 00T port D3 port
LXI SPyeddr (EPy ook, {SPy )r.-al 31 al ah IN port g Hot used in DCE Systems DB port
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heap-story

HET GEBRUIK VAN DE "HEAP",

De HEAP (in goed nederlands: 'hoop') is dat gedeelte van het
RAM dat door een BASIC programma gebruikt wordt om strings
en arrays op te slaan.,

De HEAP begint op adres é02EC, Bij een reset (of power-on)
worden voor de HEAP 256 bytes gereserveerd. De grootte van
de HEAP staat in de HEAPsize pointer é029D/E (&010C).

Van het aantal voor de HEAP gereserveerde bytes gebruikt de
HEAP er zelf vier: twee om het einde van de HEAP aan te
geven (en tevens de maximale grootte) en twee om de nog
vrije HEAP ruimte te berekenen,

Na het inschakelen van de DAI ziet de HEAP er als volgt uit:

€02EC 80 Fc|

vrije HEAP

|7F FF éC3EB

De vrije HEAP-ruimte wordt berekend uit: 7FFF + 80FC = OOFB.
Er zijn dus 252 vrije bytes ter beschikking,

Als (bv. na RUN van een programma) een gedeelte van de HEAP
is gebruikt, is de pointer voor hel berekenen van de vrije
ruimte aangepast en opgeschoven tot achier het laatste
gebruikte byte: '

€C2EC
: gebruikte HEAF

[xx xx|

vrije HEAP

|7F FF €C3ER

CLEAR commando:

De grootte van de HEAP kan met behulp van het CLEAR commando
aangepast worden aan het aantal en de grootte van de arrays
en de strings die in een programma gebruikt worden.

bijv. CLEAR 1000 : 1000 bytes worden voor de HEAP gereser-
veerd. BEr zijn dan dus 996 bytes ter
beschikking.

Het getal 1000 in het CLEAR commando heeft een decimale waarde

Na uitvoering van dit CLEAR commando is de HEAPsize pointer
8029D/E aangepast (803E8). De tekstbuffer - waarin het BASIC
programma staat - en de symbol table zijn naar een hoger RAM
adres opgeschoven.

De maximale grootte van de HEAP is 32767 bytes (éT7FFF).
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Het is goed elk programma met CLEAR xxxx te beginnen. Dit
hoeft slechts één keer in een programma gedaan te worden.
Alleen een reset of power-on brengen de HEAP terug tot
256 bytes. Een NEW commando doet dit niet 1

3, ARRAYS:

Wanneer in een programma arrays gebruikt worden, dan moet
hiervoor eerst geheugenruimte gereserveerd worden., Deze
ruimte wordt gezocht in de HEAP, D.m.v. een CLEAR commando
moet gezorgd worden dat de HEAP voldoende ruimte heeft.

Het dimensioneren van de geheugenruimte voor arrays wordt
gedaan met het DIM commando.

Aan de hand van onderstaand programma voorbeeld zal de
werking daarvan toegelicht worden.

20 DIM B! (3
30 DIM c$é5
40 DIM D%(1,1)

Na een RUN van dit programma ziet de HEAP er als volgt uit:

10 DIM A%gzé

O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
02EC 00 OE 01 02
02F0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0o 00 12 01 03
0300 00 00 00 0O 00O OO0 OO 0O OO OO0 0O 0O OO 00 CO 0O
0310 00 OE 01 05 oo 00 00 00 00O 00 0O OO0 00 0O OO 0O
0320 00 1% 02 01 01 o0 00O CO 00 00 0O OO OO 0O OC OO0
0330 00 00 00 00 00 80 B% 00 00 00 00 00 OO 0O 00 0O
03EO0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 oo TF FF

In de bij dit programma horende symbol table staat dan:

51 41 52 EE 02 41 42 42 FE 02 61 43 62 12 03
51 44 52 22 03

(Het adres waar de symbol table begint staat in de pointer
op adres é02A1/2).

De symbol table geeft aan welke variabelen gebruikt zijn
en waar in de HEAP ruimte voor de arrays is gereserveerd:

A% - 51 41 52 EE 02 - A (41), % (51 .. 52) op adres 802EE.
B! — 41 42 42 FE 02 - B 242 - §41 L 42; op adres é&02FE,
9
9

I

C$ - 61 43 62 12 03 - C (43), $ (61 .. 62) op adres 80312,
D% L 51" 44 52 22 03 LD (44)5 % (51 . 52) op adres 60322,

In de HEAP is nu de ruimte é02EC tot é03%4 gebruikt. Op

€3%35/6 staat nu de pointer é8CB3. Door dit op te tellen
bij 67FFF wordt de vrije HEAP ruimte gevonden: éB3 (179 bytes).
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3¢l

3.2.

De reservering in de HEAP vocr de verschillende variabelen
is als volgt:

A%(2) - 00 OE 01 02 + 12 bytes.
B!EB§ - 00 12 01 03 + 16 bytes.
Cc$(5 - 00 CE 01 05 + 12 bytes.
D%(1,1) -=00 13 02 01 01 + 16 bytes.

L gereserveerde bytes.

dimensie van het array.

Voor INTEGER en FLOATING POINT ARRAYS worden per element

4 bytes gereserveerd. Wordt in het programma op een bepaald
moment een waarde toegekend, dan wordt die waarde direkt in
de gereserveerde bytes geplaatst.

A%(2) - 00 OE 01 02 00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 0O,
A%(0) A%(1) A%(2)

één dimensionaal array met 3 elementen,
totale lengte 14 bytes.

Indien nodig, kan het adres van een arrag)ilement opgevraagd

worden met bijv.: PRINT HEX$(VARPTR(A%(1

Wordt in het programma aan A%(1) de waarde 10 toegekend,
dan staat in het array:

A%(2) — 00 OE 01 02 oo 0o oo oo 00 OO OO0 OA oo oo 00 0O

STRING ARRAYS worden op een heel andere wijze behandeld. Bij
het dimensioneren var een string array worden per element
2 bytes in het array gereserveerd:

C$(5) - 00 OE 01 05 00 00 00 00 00 0O 0O 0O OO 0O 00 00
c$(0) C$(1).c8(2) c8(3) c¥(4) C8(5)

één dimensionaal array met 6 elementen.
totale lengte 14 bytes.

De twee bytes die per element gereserveerd zijn, worden ge-
bruikt als adrespointers. Bij het dimensioneren wordt hier
nog niets ingevuld. Wordt echter in het programma op een
bepaald moment aan één van de elementen een alfa-numerieke
waarde toegekend, dan gebeurt het volgende:

C$(1) = "DAI" geeft de volgende veranderingen in de HEAP
te zien:

c$(5) - 00 OE 01 05 oo oo 36 03 0o 00 00O 0O 00 OO 0O OO

L__.pointer naar de plaats in
de HEAP waar de string is
neergezet.
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De string "DAI" is nu geplaatst op adres é033%6:
| 0 1 2 3 45 6 78 9 A BCDEF

0330 00 00 00 00 oo 00 03 44 41 49 80 AE oo oo oo o0
| B oy ST o
pointer aangepast
3 bytes en opgeschoven,

Voor de string array elementen zijn dus geen vaste plaatsen
gereserveerd; ze worden in volgorde 'van binnenkomst' achter
elkaar in de vrije HEAP ruimte geplaatst. In het array wordt
door de adrespointer naar de plaats verwezen waar de string
is neergezet.

Wordt in de loop van het programma de string van lengte
veranderd, dan schuift alles wat in de HEAP na deze string
komt gewoon op en worden de bij deze strings behorende
adrespointers aangepast,

4, STRINGS.

TIT

Behalve voor arrays wordt de HEAP ook gebruikt om 'gewone'
strings in op te slaan. Dit gebeurt overeenkomstig de behan-
deling van string-arrays. Het volgende voorbeeld maakt dit
duidelijk.
10~ " =""DATY

Na RUN van dit programma staat in de symbol table:

21 41 22 ED 02 - 4 (41), $ (21 .. 22) op adres &02ED.
In de HEAP staat dan:

| 0O 1 2 % 4 5 6 7 8 9 A B C DGZEF

02E0 00 03 44 41
02F0 | 49 80 F7

5. Opmerkingen:

- Wanneer meer HEAP ruimte gebruikt wordt dan gedimensioneerd
is, wordt de error-melding "OUT OF STRING SPACE" gegeven.

- In principe wordt bij een CLEAR alle array elementen op
nul gezet. Toch is het verstandig aan het begin van het
programmza alle elementen met een FOR ... NEXT loop te
initialiseren.

- Wanneer een array niet gedimensioneerd wordt, dan volgt
bij RUN van het programma de foutmelding "UNDEFINED ARRAY
N LINE xx".

- Tijdens eer programma kan de dimensionering van een array
zonder problemen veranderd worden door een wnieuw DIM
commando.,

Jan Boerrigter/juni '81
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16 colors in 4-color modes

00N B Ry

hJ

i-J
fl

0
.40
50

e
it

HO

&5

70

75

80

Q0O

100
110
112
114
116
120
130
140
185
190
200
210
220
230
240
250
200
=10
220

Z30

40
250
400
405
410

20
4350
4735
440
4350
460
470
475
480
485
490
999

REM FROGRAMMA OM TE LATEN ZIEN DAT HET 00 MOGELYE IS OM

REM 1é6 FELEUREN TE ERYGEN IM EEN 4 FLEUREN MODE

FREM sk sk ok kok sokok sokokokokokoskolkokok ok sokokokokoskok ook i skokok ook solokolokokoksololokoork

REM X

REM X JAAF MOL 18-04-1981
REM X VELDWEG 1273

REM % WESTZAAN

REM X

FREZM 3ok ok ok ok sk kokokok skoskokokok ik k ok kokok sk ko sokok ok kokokok ok ok ok kokok sokokok ook Xokok

MODE ZAMREM o awnwweess ANDERE MODE ANDERE WAARDEN !!!
COLORG © 10 9 S2REM ... IN FLEUR 10 EOMT DE FOKE
RAM=#40008REM & wuuuwnwaa OFFSET VOOR 48K

F1=21480, 0+RAM:REM . ... SCREENBYTE RECHTSONDER
FR=E2750. 0+RAMIREM ... SCREENEBYTE LINESROVEN
FE=31502, 0+RAMIREM . ... EERSTE LINE CONTRQOL BYTE

REM weswucwannnannsanan NEEMT STEEDS MET 24 RBYTES TOE
REM wowunannnwnnnwwnsas HIERMEE EAN DE ACTERGROND

] OF HET ORJECT ZELF VAN ELEUR
REM wuwnuwswnnounusunun VERANDERD WORDEN // + MEER
] ACHTERGROND 191 < FORE < 208
] 1 ORJECT 207 < FOKE < 224
F4=71584. O+RAM:REM .. .. ZOMAAR EEN SCREENEYTE

FOEE F4,285:REM woee . 255 BINAIR OF *T SCHERM

FOR X=&.0 TO XMAX STEF 10.0

DRAW X,0 X,YMAX 9

DRAW X-Z,0 X-Z,YMAX 10

DRAW X—-4,0 X-4,YMAX 5

NEXT

FILL 10,30 40,40 10

FILL 20,0 20,40 10

GOTO 400

WAIT TIME 100

REM ORJECT ELEUR WISSELING

FLAATS=FZ+10. 0%24.0:REM LINE CONTROL BYTE 10
FOR X=208.0 TO 223.0

FORE FLAATS, XsREM ... .. OBJECT RWISSELT VAN ELEUR
WAIT TIME 30

NEXT

REM ACHTERGROND ELEUR WISSELING
FLAATS=F3+10. 0%24., O0: REM LINE CONTROL RBYTE 10
FOR X=192.0 TO Z207.0

FOEE FLAATS, XsREM .. .u. ACHTERGROND WISSELT VAN ELEUR
WAIT TIME SO0
NEXT

REM ALILES DOOR ELEAAR

L=207.0

FOR X=F3 TO FI+50.0%24.0 STEF 24.0
FOEE XL

L=l_—-1.0

IF L=191.0 THEN L=207.0

NEXT

=22F.0

FOR X=F3 TO FI+50.0%24.0 STEF 24.0

FOKE X, L

WAIT TIME 25

L=l~1.0

IF L=207.0 THEN L=223.0

NEXT

DRAW 0,0 XMAX,YMAX Z:REM GEEFT COLOR NOT AVAILARLE
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X
X
X
X
X
X

- 113 -



talk editor

FAGE 1

b
10
11
15
20
C
21
30
40
20
&0
70
30
Z0
110
115

120

22
124
123
120

140
145
150
c

160
170
1380
1920
260
210
220
230
240
230
260

1000
1003
1005
1010
1020
10320
1040
1041
1050

1100
1105

1200
1205

- 114 -

B TALK EDITOR Sip/Hermans —— FLEBT V2.0

REM TALK EDITOR S5ip/Hermans

REM INIT SCREEN

FOKE #75, 32

MODE O:CLEAR 2000:PRINT CHR${12):

INFUT "ADRESSE D’ IMFLANTATION (#&6000) STARTADDRESS FOR TAELE
";AD:START=AD:FRINT CHR${12};

FRINT :PRINT :FRINT TABR{(Z7);"TALK":PRINT :FRINT

FRINT "COMMANDS: ™

FRINT "O 2 ..... FREQUENCE CHANNELS o 1 2"

PRINT "A B C ..... VOLUME CHANNELS © 1 2¢
PFRINT "N ......... VOLUME NOISE®"

FRINT "D msec..... DELAY™

BRINT"E. «os wewscaaENDS

PRINT "G cocnfersrs Ga"

ERINT "X uawwa armnwnNEWS

PRINT "L i o nmmss LIST"

REM INPUT

POKE #B78E, #CC

CURSOR 0,2:FRINT "COMMAND: ?";
CURSOR 50,6:FPRINT “#";HEX$(AD) ;
A=BETC: IF A=0 THEN 130

REM DECODE

IF A=ASC("X"} THEN GOTO 10 ]

IF A=ASC("G") THEN FOKE AD, #FF:TALK #&6000:S0OUND OFF 5070
120

IF A=ASC("0")} THEN 1000

IF A=ASC("1") THEN 1100

IF A=ASC("2") THEN 1200

IF A=ASC("A") THEN 2000

IF A=ASC("B"} THEN Z100

IF A=ASC("C") THEN Z200

IF A=ASC("N"} THEN 2300

IF A=ASC("E") THEN FOEE AD,#FF:G0TO 120

IF A=AS5C("D"} THEN 300G

IF A=ABC("L") THEN POKE AD,#FF:G0TO SO00:REM DISFLAY
GOTO 120

REM CHAMMEL ©

FOKE AD,O0:AD=AD+1

CURSOR 0O,Z:FRINT "CH 0:";

CURSOR 6,32: INFUT "FREBUENCE: ":FR

IF FR4YZ1 OR FR>#FFFF THEN 1010

FRI1=FRER (FR)

Al=FR1 SHR B:AZ=FR1 IAND #FF

GOsSUB 3100

POEE AD,AZ: AD=AD+1:FPOKE AD,Al:AD=AD+1:50T0O 12

el

REM CHANMEL 1
POKE AD,Z2:AD=AD+1:CURSOR ©,3:PRINT "CH 1:";:G0T0O 1010

REM CHANNEL 2
FOKE AD,4:AD=AD+1:CURSOR 0,3:PRINT “CH 2:";:G0TC 1010
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~ talk editor

FAGE

2000
2003
2005
2010
2020
2025

2030

2100

2105

2200

2205

IO000
Z005
Z010
Z020
I03Z0
Z0Z=1
3040
Z100

SO00
5010
SO30
S040
5045
S050
SO860
5070
5080
S090
5095
S100

&000
&010
c

L0020

7000
70610
C

7020

8000
8010
8020

000
Q010

[

== TALE EDITOR S5ip/Hermans -

REM VOLUME CHANNEL ©

FOKE AD,#8: AD=AD+1

CURSOR 0,4:PRINT “CH 0:";
CURSOR &,4: INFUT “VOLUME: ";VO
IF VO<0 OR VO>#F THEN 2010
GOSUER 100

FOKE AD,VYO0:AD=AD+1:G0OTO 120

REM VOLUME CHANNEL 1
FOEE AD,#%:AD=AD+1:CURSOR O,4:FRINT "CH 1:";:G0TO

REM VOLUME CHANNEL 2
FOEE AD, #A: AD=AD+1:CURSOR 0,4:PRINT “CH 2:";:60T0

REM VOLUME NOISE
FOKE AD, #B: AD=AD+1:CURS0OR 0,4:FPRINT "NOIS:";:G0TO

REM DELAY

FOKE AD, #C:AD=AD+1

CURSOR ©,5: INPUT "DELAY:";DL

IF DL<O OR DL#FFFF THEN 3010
DIi=INT{(DL/256.0):D2=DL IAND #FF

GOSUR =100

POKE AD,D1:AD=AD+1:FOKE AD,DZ2:AD=AD+1:60T0 120

FOR X=0 TO 4:CURSOR 0, X:FRINT SFC(5%);:NEXT:RETURN

REM LIST

FRINT CHR%(12);

DI=START

IF CURY<1 THEN IF GETC<>32 THEN 5040

V=FEEK (DI)

IF ¥<8 THEN GOSUEB 6000:REM CHANNELS

IF V>7 AND V<#B THEN GOSUEB 7000:REM VOL CHANNELS
IF V=#B THEN GOSUB BCOO:REM VOL NOISE

IF Vv=#C THEN GOSUR Z000:REM DELAY

IF V=#FF THEN GOSUB 10000:REM END

IF V=#FF THEN IF GETC=0 THEN S5095:FPRINT CHR$(12);:
50TO 5040

REM CHANNELS

FRINT TAB{10);3;"CHANNEL ";V/2;TAB{Z25);"FREQ :
s (2000000) /(FEEE(DI+2) X2546+PEEK (DI+1))
DI=DI+3:RETURN

REM VOLUMES CHANNELS

PRINT TAB(10);"VOLUME ™~ CHANNEL “;V-B:;" :
Y3 TAB(ZO) ; PEEK (DI+1)

DI=DI+2: RETURN

REM VOL NOISE
PRINT TAB(10);"VOLUME ™~ NOISE : ";FPEEK(DI+1)
DI=DI+2: RETURN

REM DELAY :
PRINT TAB(10);“DELAY : ";FEEK(DI+1)k2S6+PEEK (DI+2)

— FLST VZ.0

2010

2010

2010

GOTO 21
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dipswitch setting epson

MX80-DAI trough serial interface,

dipswitch setting

DIP Swittih 2 DIP Switch 1

;: Dﬂl e

= == - = i

: .l-._l' ) ==z o u“q. o) —

..... 3 " PR ¢ L o P i i

K i) I'**u_ﬂ_, S [Jie 4L C]’ﬂnmngs

Fig. 20 Location of DIP Swit~*. ..

DIP switch 2

ON
ON
OFF
OFF

& w N

DIP switch on serial card:

OFF
OFF
OFF
OFF
ON

OFF
OFF
ON

@® N N 1w N

DIP switch 1 1
2
3
A
5
6
7
8

CABLE connections

DAI MX-80
1 1

2

4 20

7 7

ON
ON
OFF
OFF
OFF
OFF
OFF
ON

FAGE 3 ——

FO20

10000
10010
c RETURN

REM END

- 116 -

PRINT TAB{(10); "END

DI=DI+3: RETURN

TALK EDITOR Sip/Hermans

FLST V2.0
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Specifications

Print method ........ Serial impact dot matrix
Print Rate ........... 80 CPS
Print Direction ....... Bidirectional
Number of Pins in
Head.............. 9
Matrix s v o oo s o awe oo 9x9 '
Line Spacings ........ 18", 16", 7/72", plus programmable

Throughput at 10 CPI. Logical seeking function—
105 LPM, 20 character line;
73 LPM, 40 character line;
46 LPM, 80 character line.

PRINTING CHARACTERISTICS

Character Set ........ Full 96-character ASCII with descenders
Graphics Characters .. 64 block characters
Printing Modes ...... Standard.

Double (advance paper 1/206th and
repeat line).
Emphasized (shift right and double

strike).
Double Emphasized (combination of

above).

PRINTING SIZES Characters Max. Characters
per inch per line

Normal ............... 10 80
Normal Expanded ..... 5 40
Compressed .......... 16.5 132
Compressed Expanded . 8.25 66
FORMS HANDLING
Line Feed ........... Programmable length 1 to 85/72nds
Form Feed ......c.o..u Programmable length to 66 lines
Horizontal Tab ....... To T12 positions
Vertical Tab .......... To 64 positions
MEDIA HANDLING
Paper Feed .......... Adjustable tractor-type pin feed
Paper Width Range... 4" to 10"
Number of Parts ..... 3
Paper Path........... Rear

INTERFACES

Standard ............ Centronics-style 8-bit Parallel

Optional ............ RS232, IEEE488

Buffer Size........... 1 line

SWITCHES/LIGHTS/DETECTORS :

Indicators ........... Power Light; Printer Ready; Paper
Out; On Line

Switches ............ Power On/Off; On Line; Form Feed;
Line Feed :

Detectors ... us s ¢ Internal buzzer (bell) responds to
Paper Out and error conditions with a
periodic 3-second tone for 30 seconds.

RELIABILITY

Print Head Life

Expectancy ........ 50 to 100 x 106 characters
MCBF (Excluding Print
Head) ............. 5 million lines

INKED RIBBON

COlOr. : s vi006 os s hipsush o Black

Ty};e ................ Cartridge

Lite Expectancy ...... 3 Million characters

ENVIRONMENTAL CONDITIONS

Operating Temperature

ANGO . o eaie o ase o 41°F to 95°F
Operating Humidity .. 10 to 80% non-condensing
POWER REQUIREMENT
VOItage .. .ewesiosuny 115V, 60Hz or 220-240V, 50 Hz
Current ............. <lam

Power Consumption.. 100 VA maximum

SELF TEST MODE
Depressing Line Feed Switch while tumir(\ﬁgower ON engages
selt-test which prints all characters in ROM.

Height ..............
Width= £Y. , X332 .60
Depth . .
Weight ..............

Specifications subject to change without notice.
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carpenters mystery

100 REM THE CARPENTERS MYSTERY w.hermans

110 CLEAR 1000:MODE O:PRINT CHR$(12):COLORT 8 0 8 8

120 CURSOR S5,20:PRINT "THE CARPENTER?*S MYSTERY"

130 WAIT TIME 20:CURSOR 4,18:D%="Move the red block from upper-left to upper-right"

140 FOR X=0 TO LEN(D$)-1:PRINT MID$(D%$,X,1);:S50UND 1 O 15 O FREQ(1000):WAIT TIME 3:SOUND OFF :
WAIT TIME 3:NEXT

150 POKE #B9A&,#CC:POKE #B814,#C8

160 POKE #75,32:CURSOR 5,10: INPUT "WHO PLAYS : COMPUTER A C U OR HUMAN A H U ";W$

170 IF WH<X"C" AND W$<>"H" THEN 160

180 CURSOR 5, 10:PRINT SPC(50)

1790 IF W$="C" THEN S500:CURSOR 2,10:PRINT "CURSOR-KEYS to move assistent, SHIFT-CURSOR to move
block"

200 IF GETC=0 THEN 200

210  GOTO 500

220  X1=A%20:Y1=BXx20

230 NOISE O 1S

240  FILL X1+3,Y1+6 X1+6,Y1+49 CD
250  FILL X1+4,Y1+10 X1+5,Y1+12 CO
260 DRAW X1+3,Y1+11 Xi+4,Y1+11 CO
270  DRAW X1+3,Y1+2 X1+3,Y1+5 CO
280 DRAW X1+6,Y1+2 X1+6,Y1+5 CO
290 DRAW X1+2,Y1+2 X1+3,Y1+2 CO -
300  DRAW X1+6,Y1+2 X1+7,Y1+2 CO
310  SOUND OFF

320  RETURN

330 CO=21:60SUB 220

340 SOUND 1 O 15 O FREQ(S0):S0UND O O 15 O FRER(S000):S0UND O O 15 2 FRER(S1)
350 DRAW X1+2,Y1+9 X1,Yi+11 21

360 DRAW X1+7,Y1+9 X1+9,Yi+11 21

370  WAIT TIME 10

380  CO=SCRN(AX20+7,B%20+7)

3720 DRAW X1+2,Y1+9 X1,Y1+11 CO:DRAW X1+47,Y1+9 X1+9,Yi+11 CO

400  SOUND OFF

410 RETURN

S00  REM INITIATE

910  MODE 4:COLORG © 14 3 9

520  FILL 15,15 124,104 21:FILL 16,16 123,103 20

530 FILL 21,61 59,100 22

540 FOR X=1 TO &60:DRAW 60,80 110,80 23:DRAW 110,80 105,75 23:DRAW 110,80 105,85 23
550 DRAW S59+X,561 37+X, 100 3:DRAW 20+X,61 20+X,100 O:NEXT

560  WAIT TIME 100:FILL 16,16 123,103 20

570 DIM F(7,6)

580 FOR X=1 TO 7:FOR Y=1 TO &6:F{X,Y)=9F:NEXT:NEXT

590  F(1,1)=2:F(2,1)=2:F(4,1)=2:F(5,1)=2

600  F(1,3)=4:F(3,3)=1:F(3,4)=1:F{4,3)=3:F(4,4)=3

610  F(3,1)=0:F(3,2)=0

620 FOR Y=1 TO 4:FOR X=1 TO S

&30  XP=XX20: YP=YX20

640  IF F(X,Y)=0 OR F(X,Y)>3 THEN &670:0N F(X,Y) GOSUB 3000,3010,3020,3030

650 CO=23:1IF F(X,Y)=4 THEN CO=3

660  FILL XP,YP XP+X0O,YP+YO CO

670  NEXT:NEXT

1000 IF W$="C" THEN 2000:REM COMPUTER PLAYS

1010 REM MOVE

1020 IF F(4,3)=4 THEN 3000:REM END

1030 IF FLAG=0 THEN FLAG=1:A=3:B=3:60T0 1050:REM FIRST DOT

1040 G=BETC:IF 6=0 THEN 1040

1050 CO=SCRN{(AX20+4,B%20+4):G05UB 220

1060 GOSUB 3040

1070 IF A>5 THEN GOSUB 330:A=5

1080 IF A<1 THEN GOSUB 330:A=1

1090 IF B>4 THEN GOSUB 330:B=4

1100 IF B<{1 THEN GOSUB 330:B=1

1110 C0=21:60SUB 220 - 118 -
11720 ROTNH 1010




carpenters mystery

2000 A=3:B=3 :
2010 COMMANDS="51500515227114041360362505/033626314114342273722737205005"
2020 COMMAND$=COMMAND$+"33626311434142700515036/1404114041270051503624/22737205336263362614227.
72053636163114041272270051500515"

2030 COMMAND$=COMMANDS$+"271140436250535036263141142737227370525005336263114143636005150227"
2040 FOR DO=0 TO LEN(COMMANDS$)-1

2050 IF MIDS (COMMAND$,DO,1)="/" THEN NEXT:REM CODE

2060 B=VAL (MID$ (COMMANDS$,DO0, 1)) +16

2070 CO=SCRN(AX20+4,B¥20+4) :GOSUB 220

2080 GOSUB 3040

2090 CO0=21:GOSUB 220

2100 WAIT TIME S:NEXT

2110 GOTO S000:REM END

3000 XO=18:Y0=18:RETURN

3010 X0=18:Y0=38:RETURN

3020 X0=38:Y0=18:RETURN

3030 X0=38:Y0=38:RETURN

3040 REM MOVE CURSOR OR MOVE BLOCK

2050 IF 6<16 OR 6>23 THEN GOSUB 330:RETURN:REM FALSE KEY
3060 IF B<20 THEN ON 6-15 GOTO 3080,3090,3100,3110:60T0 3120
3070 GOTO 3120:REM MOVE BLOCK

3080 B=B+1:RETURN

3090 B=B-1:RETURN

3100 A=A-1:RETURN

3110 A=A+1:RETURN

3120 SIZE=F(A,B)

3130 IF SIZE=0 OR SIZE>4 THEN GOSUB 330:RETURN:REM NOT VALID
3140 C0=23:IF SIZE=4 THEN CO=3

3150 ON 6-19 GOSUB 3180,3380,3550,3720

3160 SOUND O O 15 O FRE@(1000):WAIT TIME 10:SOUND OFF

3170 RETURN

3180 REM UP

3190 IF B=4 THEN GOSUB 330:RETURN:REM NOT POSSIBLE

3200 IF SIZE=2 OR SIZE=4 THEN IF B>2 THEN GOSUB 330:RETURN
3210 ON SIZE GOTO 3220,3240,3260,3280

3220 IF F(A,B+1)<>0 THEN GOSUB 330:RETURN

3230 GOTO 3290

3240 IF B>2 OR F{A,B+2)<>0 THEN GOSUB 330:RETURN

3250 GOTO 3290

3260 IF F(A,B+1)<>0 OR F(A+1,B+1)<>0 THEN GOSUB 330:RETURN
3270 GOTO 3290

3280 IF B32 OR F(A,B+2)<>0 OR F(A+1,B+2)<>0 THEN GOSUB 330:RETURN
3290 GOSUB 3930

3300 FOR Y=0 TO 20:G0SUB 4020

3310 DRAW A%20,B%20+Y-1 A¥20+X0,B¥20+Y-1 20

3320 DRAW A¥20,BX20+YD+Y A%20+XD,B320+Y0+Y CO

3330 NEXT:SOUND OFF

3340 F(A,B+1.0)=F(A,B):0ON SIZE GOTO 3350,3350,3360,3360

3350 F(A,B)=0:60TO 3370

3340 F(A,B)=0:F (A+1.0,B)=0

3370 GOSUB 3950:RETURN

3380 REM DOWN

3390 IF B=1 THEN GOSUB 330:RETURN:REM N.P.

3400 ON SIZE GOTO 3410,3410,3430,3430

3410 IF F(A,B-1.0)¢>0.0 THEN GOSUB 330:RETURN

3420 GOTO 3440

3430 IF F(A,B-1.0)<>0.0 OR F(A+1.0,B-1.0)<>0.0 THEN GOSUB 330:RETURN
3440 GOSUB 3930

3450 FOR Y=0 TO 20:B0SUB 4020

3450 DRAW A%X20,BX20+YO-Y+1 AX20+XD,BX20+Y0-Y+1 20

3470 DRAW A%20,B120-Y AX20+X0,BX20-Y CO

3480 NEXT:SOUND OFF
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3490 F(A,B-1.0)=F(A,B):0N SIZE GOTO 3500,3510,3520, 3530
3500 F(A,B)=0:60T0 3540

3510 F(A,B+1.0)=0:60T0 3540

3520 F(A,B)=0:F(A+1.0,B)=0:60T0 3540

3530 F(A,B+1.0)=0:F(A+1.0,B+1.0)=0

3540 GOSUB 3950:RETURN

3550 REM LEFT

3560 IF A=1 THEN GOSUB 330:RETURN

3570 ON SIZE GOTO 3580, 3600, 3580,3600

3580 IF F(A-1.0,B)<>0.0 THEN GOSUB 330:RETURN

3590 GOTO 3610

3600 IF F(A-1.0,B)<>0.0 OR F(A-1.0,B+1.0)<30.0 THEN GOSUB 330:RETURN
3610 GOSUB 3930

3620 FOR Y=0 TO 20:GOSUB 4020

3630 DRAW A%20-Y+X0+1,B%20 AX20-Y+X0+1,BL20+Y0 20

3640 DRAW AX20-Y,B320 A%$20-Y,B¥20+Y0 CO

3650 NEXT:SOUND OFF

3660 F(A-1.0,B)=F(A,B):0N SIZE GOTO 3670,3480,3690,3700
3670 F(A,B)=0:60T0 3710

3680 F(A,B)=0:F(A,B+1.0)=0:60T0 3710

3690 F{A+1.0,B)=0:60T0 3710

3700 F(A+1.0,B)=0:F (A+1.0,B+1.0)=0

3710 GOSUB 3950:RETURN

3720 REM RIGHT

3730 IF A=5 THEN GOSUB 330:RETURN

3740 ON SIZE GOTO 3750,3770,3810,3790

3750 IF F(A+1.0,B)<>0.0 THEN GOSUB 330:RETURN

3760 GOTO 3820 '

3770 IF F(A+1.0,B)<>0.0 OR F(A+1.0,B+1.0)<>0.0 THEN GOSUB 330:RETURN
3780 GOTO 3820

3790 IF A>4.0 OR F(A+2.0,B)<>0.0 OR F(A+2.0,B+1.0)<30.0 THEN GOSUB 330:RETURN
3800 GOTO 3820

3810 IF A>4.0 OR F(A+2.0,B)<>0.0 THEN GOSUB 330:RETURN
3820 GOSUB 3930

3830 FOR Y=0 TO 20:G0SUB 4020

3840 DRAW A%20+Y+X0,B%20 A%20+Y+X0,BX20+YD CO

3850 DRAW A%20+Y-1,BX20 AX20+Y-1,B120+Y0 20

3860 NEXT

3870 F(A+1,B)=F(A,B):ON SIZE GOTO 3880,3890,3900,3910
3880 F(A,B)=0:G0T0 3920

3890 F(A,B)=0:F (A, B+1)=0:60T0 3920

3900 F(A,B)=0:G0TO 3920

3910 F(A,B)=0:F(A,B+1)=0

3920 GOSUB 3950:RETURN

3930 ON F(A,B) GOSUB 3000,3010,3020,3030

3940 RETURN

3950 FOR Y=1 TO 4

3960 FOR X=1 TO 5

3970 IF F(X,Y)=2 THEN F(X,Y+1)=99

3980 IF F(X,Y)=3 THEN F(X+1,Y)=99

3990 IF F(X,Y)=4 THEN F(X+1,Y)=99:F(X,Y+1)=99:F (X+1,Y+1)=99
4000 NEXT:NEXT

4010 RETURN

4020 SOUND O O 15 O FRER(300+Y%10-SIZEXS0):RETURN
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carpenters mystery

5000 FOR Y=1 TO 10

5010 COLORG O O 3 0:SOUND 1 O 15 2 FRER(1000):WAIT TIME 10
5020 COLORG 0 5 3 9:SOUND 1 0 15 2 FREQ(&00):WAIT TIME 10
5030 NEXT:S50UND OFF

5040 6GOTO 100:REM AGAIN

playing the game,solution...

The object of the game is to move the RED block from upper-left

to upper-right.

You can move your little assistant with the CURSOR-keys. You can move a block

if the assistant is in the lower-left corner of the block. (this
fied but will make the program even longer !) If ycur assistant
you move the block with SHIFT-CURSOR.The SOLUTION is entered on
encoded in COMMAND$,following this table: 0O = assistant UP 1 =
2 = ass left 3 = ass right 4 = block up 5 = block down B =

could be modi-
is in position,
lines 2010-2030,
ass down

block left

7 = block right. We needed 223 characters (moves) to solve the mystery !

Please send your ‘solutien if youw camw make -it! fasters

3299 REM CORRECTIONS AS SUGGESTED RY K..VERBEKE
3300 FOR Y=0 TO 19:G0OSUB 4020

3320 DRAW AX20,Rx20+Y0+Y+1 AX20+X0,EB¥20+Y0+Y+1 CO
3450 FOR Y=0 TO 19:G0OSUR 4020

3470 DRAW A%X20,BRXx20-Y-1 AX20+X0,B%x20-Y-1 CO

3620 FOR Y=1 TO 20:G0SUR 4020

3630 DRAW AX20+Y+1+X0, BX20 A%20-Y+X0+1,RBx20+Y CO
3830 FOR Y=1 TO 20:G0OSUR 4020

3840 DRAW AX20+Y-1,BX20 A%X20+Y-1,B%x20+Y0 CO

3299 REM CORRECTIONS AS SUGGESTED RY M.STREICHER
3310 DRAW A%20,R%x20+Y-1 AX20+X0,Bx20+Y-1 20
34560 DRAW AX%X20,R%20+Y0-Y+1 A%X20+X0,BRXx20+YO-Y+1 20
3630 DRAW A%20-Y+X0+1,BX20 A%20-Y+X0+1,Bx20+Y0 20
3850 DRAW A%20+Y-1,B%20 AX20+Y-1,RBR%x20+Y0 20
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N OGS BEASICODE

Sinds enige tijd zendt de NOS in het programma HOBRYSCOOF elke
week een BASIC programma uwit. De informatie wordt uitgezonden
in de vorm van het normale cassette signaal, dwz zeggen inhoud,
seriele standaard en baudrate zoals gebruikt voor SAVE en LOAD.
Vermits deze kenmerken specifiek ziin voor een bepaald type
computer, was elke NOS uitzending slechts bruikbaar voor een
beperkt aantal hobbyisten. Daarom ook werd elke week uitgezonden
voor een ander type computer.

Om dit probleem te vermiijden werd gezocht naar een signaal-
formaat dat eender wellke microcomputer kan generen en inlezen.
Nu is het zo dat de meeste microcomputers een programmma saven
in het formaat waarin een basic programma intern opgeslagen
wordt. Dit formaat is eigen aan elk type computer en het is dan
ook niet geschikt als universele codering.

Daarom wordt in de NOS BASICODE het programma in de vorm van een
"LISTING" overgedragen. Dus een gewone LIST wordt uwitgevoerd,
maar ipv het programma te printen op het scherm, wordt elk
character door een speciale routine omgezet in een seriele
signaalvorm.

Het speciale aan dit signaal is dat we vooraf alle kenmerken
afspreken waaraan het moet voldoen. Dus dit signaal blijft
identiek, eender met welk type computer het opgewekt is.

Tevens zorgen we ervoor dat dit signaal opneembaar is op een
gewone cassetterecorder = uit te zenden langs de radio.

Op deze wijze hebben we een NOS RASICODE signaal verkregen.

Nu maken we voor elke microcomputer ook nog een routine die

het omgekeerde doet, dwsz BASICODE terug omzetzetten in het
specifieke interne basic formaat. Indien we het ontvangen
BASICODE sigrpaal inputten in deze routine dan kunnen alle
uitgezonden programma’s ingelezen worden door elk type
microcomputer.

2)DEFINITIE VAN DE NOS BRASICODE

Het programma wordt overgedragen in de vorm waarin het werd
ingetyped of waarin het door LIST wordt getoond.

Alle letters en cijfers worden in ASCII voorgesteld met het
fB8ste bit = 1. Spaties in het programma mogen worden onderdrukt
behalve in strings en REM's. Elke regel afsluiten met "CR".
Het programma wordt voorafgegaan door het ASCII teken *start

of text’ (STX = #02) en afgesloten door een "end of text’

(ETX = #03).

Als laatste volgt een checksum die het resultaat is van de

bitsgewiize exclusive OR van alle voorgaande bytes.
Serieele code :

baudrate = 1
opbouw H

200

1 starthit logisch O

7 ASCIT bits (LSRR eerst)
1 MSR logisch 1

2 wtopbits logisch 1
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Voorbeeld

ASCII X’ = #58 of binair voorgesteld : © 1 01 1 0 00
of met least significant bits eerst 00 O0OYr 1o 1o

START O O Q i | 1 O 1 MSR 2xS8TOF

—————— + B s Kttt & T M e
! ! ! ! !
I ) I I I

e e o o o o e e e e e C———t - - =

Toonmodulatie :

een O bit = 1 volle periode van 1200 Hz (= 1/1.2 ms)
e ————— + -+ ES e e o e e +
! ! : of } ! !

+ e + o e e + -+
een 1 bit = 2 volle perioden van 2400 Hz (= 1/1.2 ms)
At B -+ + e T Sttt 2
! ! ! ! ! of ! ! ! ! !

+ =t o o e e S +

Begin en einde tape signaal @
leader : I seconden 2400 Hz (stopbit)
trailer : 3 seconden 2400 Hz (stopbit)

Z)NOS BASICODE EN DAI

Voor de DAI microcomputer kan het genereren en terug omzetten
van de BASICODE geheel software gebeuren. Dwz de bestaande
input/output voor cassette wordt gebruikt.
Dit is in tegenstelling met de andere microcomputers,die naast
de software routines meestal ook nog extra hardware nodig hebben.
Als de NOS een programma uitzendt, dan verbindt u de cassette-
recorder met de tuner/versterker en maakt een opname van het
programma en bijbehorende uitleg (best zal u deze opname iets
overmoduleren). Daarna wordt de cassetterecorder op de normale
wijze verbonden met de DAI.
Vooreerst laadt u het machinetaalprogramma Basicode read/write.
Dit programma is reeds uitgezonden door de NOS (in DAI formaat) .
Indien u dit gemist heeft, dan kan u het altiijd intypen vanaf
de bijgevoegde hex dump. _
Als de pointers niet mee gesaved zijn, vergeet dan niet de
heappointer aan te passen @

XUT *829R —-00 -0& B XCLEAR xuuxx  of  XNEW
U kunt nu verder handelen zoals beschreven in bijoevoead
basic uitleg programma.
Opmerking : in tegenstelling met de gewone DAI LOAD wordt
door de basicode leesroutine geen NEW gedaan. Dit laat het
mergen van basicprogramma’s toe. Indien dit niet gewenst is
geef dan een NEW voor het laden.

4) BESLUIT

Ter dokumentatie volgen achter dit artikel hex dump en sourcecode
van het machine taal programma en een LIST van het uitlegprogramma.
Dit artikel werd gebaseerd op de ingerzonden tekst van

dhr Th v Lieshout, Fostgalei 5, 1687 VF WOGNUM, tel O02297-2648.

Hi j maakte deel uit van de werkgroep die de NOS EBASICODE

ontworpen heeft en hij is ook de originator van de mlp vertaal-
programma voor de DAI.

Leden die de NOS BASICODE gebruiken mogen altijd hun ervaringen

opsturen naar de redaktie (bv in de vorm van een kort artikel

voor de newsletter). - =



1 FRINT CHR$ (12)

10 PRINT "Dit machinetaal programma maakt het mogelijk BASIC "
20 FRINT “"programma’s uwit te wisselen met andere uP’s.

30 FRINT "In een werkgroep is er een code afgesproken waaraan"
40 FPRINT "alle bekende systemen zullen voldoen."

S0 FRINT "Voorlopig zijn er een aantal beperkingen betreffende"
&0 FPRINT "de te gebruiken statements."

70 PRINT "Zo zijn de volgende opdrachten uit den boze :"

80 FRINT "FOKE,FEEE,CURX,CURY,CURSOR, SOUND, ENVELOFE,NOISE, "

0 FRINT “FRE,VARFTR,DOT,DRAW,FILL,MODE,IN,QUT,CALLM."
100 FRINT "Er zijn ook een aantal statements die niet direct"

110 FRINT "uitwisselbaar zijn doch na een kleine verandering wel:"
120 FRINT "bv LEFT$(A%,X) waar X bij de DAI telt vanaf O
1320 FRINT "enkele andere systemen tellen daarentegen vanaf 1"

140 FRINT "hetzelfde geldt voor MID% en RIGHTS"

150 PRINT "Ook GETC wordt wel eens anders genoemd :GET"

160 FRINT "Als U ergens leest HOME kunt U dit vervangen door CHR$(12)"
170 FRINT "Bij enkele sy&stemen is het bij een FRINT opdracht"
180 FRINT "niet nodig met aanhalingstekens te sluiten ="

190 FRINT "Dit geeft bij de DAI dan een foutmelding (syntax err)"
200  FPRINT "waarna men dan in de EDIT mode dit kan herstellen"
201 PRINT "Ook is de regellengte beperkt tot MAX 64 karakters"
2095 PRINT ,

210 FRINT "DRUK DE SFATIERALE IN VOOR VERDER LEZEN"

220 A=GETC: IF A«<>Z2.0 GOTO 220

230 PRINT CHR%(12)

240 FRINT " Nu dan enkele aanwijzingen voor het "

250 PRINT "NOS BASICODE machinetaal programma"

260 FRINT

270 FRINT "Dit programma is in te lezen in machinetaal :"

280 FRINT "kies UT(ility) ,toets R(ead) en return,start tape"
290 FRINT "indien dit niet automatisch gebeurt."

Z00 PRINT "Als het programma ingelezen is dan staat dit van®
Z10 FRINT "#29B tot #3527 :de pointers worden dus meegeladen."
311 PRINT "Het is nuttig na het inlezen NEW in te tikken"

I15 FRINT

220 FRINT "DE NOS BRASICODE IS IN TE LEZEN DMV CALLM 750"

Z30 FRINT

340 FRINT "DE NOS BASICODE IS WEG TE SCHRIJVEN DMV: "

x50 PRINT " CALLM 1000:LIST:CALLM 12350"

55 FRINT :

I60 FRINT "het verdient aanbeveling de cassette voor de leader"
70 FRINT " (=aanloopstrook )te starten

380 FRINT "hgt programma wordt op checksom gecontroleerd :"

290 FRINT "bij een fout verschiint er een F op de plaats van de cursor"
400 FRINT "dit is te verhelpen door FOKE #75,#SF"

410 FRINT "Een listing verschiint in het Oktobernummer (1981)"
420 PRINT "van het blad DATABUS (uitgeverij KLUWER)"

430 FRINT

4375 FRINT " DRUEK OF DE SPATIERALE VOOR VERDER LEZEN"

440 A=GETC: IF A«<>32.0 (GOTO. 440

445 FRINT CHR%$(12)

450 FRINT "Voor de fijnproevers zijin er nog enkele features"
4460° PRINT "tw: Bij het wegschrijven is het volgende mogelijk"
470 FRINT "bv CALLM 1000:LIST 68-134:LI8T S567-785:CALLMIZSO"
480 PRINT "Ook is het mogelijk slechts een deel in te lezen"
490 FRINT “U kunt het inlezen dan onderbreken door BREAE in te"
495 PRINT "drukken en daarna CALLM Q04"

S00 FRINT "in dat geval wordt de checksom niet gecontroleerd"
S10 FRINT "“Programma: Th v Lieshout te Wognum "
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Q2R
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Q2E0Q
Q2F0
0Z00
0ZF10
0320
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0Z40
Q350
03I60
QZ70
0380
QZ90
0ZA0
Q3RO
03CO
O3IDO
QZEOQ
O3ZFO0
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
Q470
0480
0490
04A0
04B0O
04C0O
04D0
Q4EQ
Q4F 0O
Q500
0510
0520

27
06
QO
BA
D3
C3
cs
EC
FF
57
cA
11
21
79
0z
CA
9D
2A
03
El
2A
FS
36
26
31
EC
05
46
04
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76
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CD
CD
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Q7

e
vy

03
CS
02
464

i1

FD
OF
06
Cé
11
8D

QD
g

12

16
05
Q4
Qo0
CD
OR
80

E8
OO0
Cx
A2

24 3
(] I

QO
(a]0]
17
&7

D
o

7R
03
0=
26
36

b
aat

26
ES
Cé
Cz
Fé
78

~>
-

00

11
47
05

0=

00
04

DE
05
05
CD
CD
(818)]
FF

05

EC
Q0
04
Q0
DC
CD

-
]

Q0
FE
02
CD
CD

AD
QOO0
04
CcD

0O
D2
Co
24
FF
06
E6
7C
11
29
80
EC
E6
21

QX

CS
SE
Q3
47

o2

02 3

>
s

CD
00
ED
AD
74
CD
21
C3
CD
CD

. 04
04 =

ce
ce

2
£

0o

A

0O

b al e

03
Qo
18
2A
FF
80
07

03

78

1E
02
7F
40
co
76
QO
21
C3

21

21
0%
06
FF
CD
04
04
EC
FE
40
04
04
00

CD
CD
05

b
<

0o
75

16
BA
Fé
7R
E6
Qo0
77
B8
00
Q3=
RC

32
EO
EO
ES
83
FD
04
20
D4
CcD

-~
-

04
Q0
03
CD
co
00
co
Fé6
FA
CD

Mt b 0 ST I T

0o
oD
D4
ce
07

L 02

01
CA
F1
FE
7F
c2
23
26
ES
TE
B4
01
DD
04
04
DS

~er
g ]

FS
05
D3
OR
ED
CD
6
CD
12
13
00
Q0
04
04
Fé

00
BA
C=
(a]8)
ES
F3
13
FE
0o
1F
79

22
75
0
D3
c2
DD
36
02
JE
AE
CS
70
CD
Cé
CD
04
05
04
AD
30
CD
03
7R
Qo
7F
ce
CD
04

QO
02
29
(919]
DS
A
.
2
£
0=
FF
cA
47
03
EC
Q0
2
CcS
~
o
22
0=
21
82
7T

)
s

22
il

Q=
03

ocC
cD
7R
04
ZE
04
CD
E6
ce
C3
CD
06
ce

BEST OF DAInamic 80-81

- 125 -



FAGE

002
00Z
004
Q0S5
Q06
007
00g
009
010
011
012
013
0i4
015
016
017
018
019
020
021
022
023
024
025
026
027
028
029
QZ0
0Z=1
0z
OZZ
0z4
035
0Z6
0Z7
QZE
0=
040
041
042
0473
044
045
046
047
048
049

=. 12652

01

0O2EE
QOZ2EF
O2F0
02F1
02F4
02F 6
02FS
QOZFR
02FE
O2FF
QZ02
0Z05
QZ07
0309
0Z0A
QZ0C
QZ0E
OZ0F
0Z11
0Z1=
03=14
0z17
0Z1A
0x1C
0Z1D
QI20
0z2

0322
0z2

Oz

0z2

032

OZ2A
0Z2

03z2C
OZ2E
Q330
QX

032

0338
IR
0Z3C
QZZED
QOZ3F
0342

NOS RASICODE RD+WR

ES

DS

CS
214000
Z428
el rderiateg
IGFE
2AAZO2
24
22ECO2
22C603
QEQO
1EOO
FE
O6FF
1601
F3x
26FF
2EO0=
2C
FAOQOX
ZAOQOFD
E&R0
EBA
CALZIOX
a7

7D
FEDS
DAZAOE
7C

17

&7

7C

07
F&F1
FEFF
CAZCOE
FEFS
CA4807%=
&7
CEL1103
7R
FEOQO
CAL103
78

X
FTRIN

COLDST

START

FRESET
TCOUNT

LONG

SHORT

RIT=1
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108EF81
TLTL
EQU : 2EC
ORG : 2EE
SUSHI H
FUSH D
FUSH R
LXI by 2 0040
MVI My:2
X T H, : 75
MVI My s FF
LHLD :2AZ
INR H
SHLD FPTRIN
SHLD FTROUT
MVI oa 100
MVI E,:00
ET
MVI Ry :FF
MVI R T,
DI
MVI H, s FF
MVI Ly203
INR &
JM START
L.DA :FDOO
ANT : 80
CMP D
Jz TCOUNT
MOV D.A
MOV Ayl
CPI 208
JC . SHORT
MOV A.H
RAL
MOV H, A
MOV AgH
RLC
ORI :F1
CPI :FF
Jz RIT=1
CPI :FS
JzZ RIT=0
MOV HyA
JMF FRESET
MOV ALE
CFPI 200
JZ PRESET:
MOV AR

NOS BASICODE RD TH V LIESHOUT,WOGNUM

CASS MOTOR 1 ON

CURSOR ELACE
END SYMR TARLE

'RESERVE 256BYTS

CHECE.SUM

C=CHECKSUM
B=RYTE

15T RND NOT EQU
H=8HIFTREG
L=UNITS OF 49uS
E=RITCOUNTER
INCR TIMECNTR
D=MEM CASS INF
CASS INTERFACE
MASE!

EQU?

N CHANGE NXT RND
MODIFY D
TIMECNTR IN ACCU
tx212 ug?
t4312usS.

INFRUFF IN ACCU
SHIFT,S8ET ©

SHIFT

SETS 1

COMF FF=2400HZ
GOTO RIT=1
COMF F3=1200HZ
GOTO RIT=0

MOD INF RUFF
NOT YET CORRECT

RYTE INTO ACCU



FAGE 02

050
0351
052
0532
0S54
05S
056
057
058
0S89
060
061
062
063
064
065
066
067
068
069
070
071
072
073
074
075
076
077
078
079
080
081
082
083
084
0835
086
087
0gs
089
090
091
0e2
093
094
0939
096
07
098
099
100
101
102
103
104
105
106

0Z473
0ZF45
0z48
0Z49
0ZF4A
0Z4B
0Z4C
0OZ4E
OZ4F
0Z50
0353
0Z54
0357
0z58
0359
QZSR
OZSD
0Z60
0Z61
0Z62
OZ6Z
0Z64
0Z66
0Z69
03Z6C
0Z6D
0OZ6E
0Z71
0zZ74
0Z76
0279
0Z7A
0Z7C
0Z7D
0380
0383
0385
0zZ88
0Z8A
0Z8D
QZ8F
0I92
03295
0z98
OZ9A
0Z9D
0Z9E
QI9F
O3ZA0
OZAZ
0OZA4
OZA7
OZA8
0ZAR
OZAC
QZAD
O3IAE

NOS BRASICODE RD+WR

F680
CI4E0T
29

29

29

78
E&7F
1F

47
2104F0
1C.
DA130Z
FB

7R
E6B0
1E00
C27903
79

AB

4F

78
FEOZ
CA7403
2AECOZ
77

T
o

2RECO2
CIO903
1E80
C30903
79
E67F
ES
217500
CAB803
I646
C38AO3
Z65F
214000
T670
219D03
22E102
219602
7601
C3IC203
ES

DS

CS
2AECO2
ER
2AC603
23
220607
7A

BC

7E
C2C203

BIT=0

RYTE

CHESUM

RETURN

ENDFLG

STOTEX

FALSE

GOOD
LAST

NEXT

ORI
JIMF
DAD
DAD
DAD
MOV
AN
RAR
MOV
LXI
INR
At
EI
MOV
AN
MV I
INZ
MOV
XRA
MOV
MOV
CFI
JZz
LHLD
MOV
INX
SHLD
JMF
MV I
JMF
MOV
ANT
CMF
LXI
g
MV T
JMF
MV T
LXI
MV I
LXI
SHLD
LXI
MV I
JIMP
FUSH
FUSH
FUSH
LLHL.D

XCHG

LHLD
INX
SHLLD
MOV
CHMF
MOV
JNZ

10SEFB1

2 80
RYTE
H

H

H
AR
2 7F

E,A

H, s FOG4

E
TCOUNT

ALE

: 80

£, 200
STOTEX
A,C

B

C.A
AR

s OX
ENDFL.G
FTRIN
MR

H
FTRIN
START
E, 80
START
A, C

: 7F

&
Hy 2 75
G00D
M,:46
LAST
M, s SF
H, 20040
My 220
Hy NEXT
s 2E1
Hy, 1296
M,s01
RET

H

D

R
FTRIN .

FTROUT
H
FTROUT
A, D

H

A, M
RET

SET"1"IN BYTE

¥ X IRRELEVANT X X
¥ INSTRUCTIONSX
XX XDELAY! ! XXXX
RYTE INTO ACCU
SET"O"IN BYTE

MODIFY BYTE
CLEAR SHIFTREG.
INCR BITCNTR

N STARTRIT ON CY

EITCNTR IN ACCU
CLR EXPT ENDFLG
CLR BITCOUNTER
ENDFLAG SET
CHECKSUM IN ACCU
EXOR W E

STORE IN C

EYTE IN ACCU
END OF TEXT?
JUMP ENDFLAG
INFOINTER IN HL
STORE A IN BUFF
INCR INFOINTER
STORE INFOINTER

TNEXT

SET ENDFLAG

NEXT

CHECESUM IN ACCU
MASK 8th RIT
COMFARE W BRYTE

: 75=ADDR CURSOR

"F"IN CURSOR

"—-"IN CURSOR
CASS MOTOR 1 OFF

DINC (INCOM DATA)
INF. FROM NEXT
INSW IN HL
TURN INSW ON

INFOINTER IN HZL
EXCHANGE W D&E
OUTPOINTER IN HL
INCR OUTFOINTER

MODIFY QUTFOINTR

COMP H w D (MSE)
M INTO ACCU
NOT EQU

BEST OF DAInamic 80-81
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FAGE OX

107
108
109
110
111
§148
113
114
115
116
117
118
119
120
121
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156

157.

158
159
160
161
162
163

OZER1
Q3IR2
QOZBZ2
QOZR4
QO3ZIR7
OZBA
QZBC
OZBF
0ZC2
Q3C3
0ZC4

0OZCS

03C8
QICe
OZCA
QZCRE
QZCE
QZDO
0ZD3
03ZD4
OZED7
0ZDA
QZDC
QZDF
OZER
OZES
0ZES8
OZER
OZEE
QZFO
OZF2
OIFS
0ZF 6
Q3F7
03ZIF8
0ZFA
OZFR
O3FE
QZFF
Q400
0403
0404
0405
0408
0409
040C
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NOS RASICODE

7B

BD

7E
2C20%

219602

2600

21B4DD

22E102

C1

D1

E1l

ce

ES
DS

cS
213101
3603
2AATOZ
24
22ECO2
22C607
3ECT
32DDO2
21F503
22DEC?

CIZEROZ

C3C803

21E004
3ES2
2683
C3IFAOZ
ES

DS

(It
F&80
47

21E004

AE
77
2AECOZ2
70
23
22ECOZ
78
CIC203
ES

COMF . w E
M INTO ACCU
NOT EQU :
INSW INTO H&L
SET INSW ON KEYR
SUBROUT. KEYR.

(LSE)

**#***#********##***#*##*********X*****

NOS BASICODE WR

RD+WR  10SEF81
MOV  ALE
CMP L
MOV A,M
JNZ  RET
LXI  H,:296
MUL M, 200
LXI  H,:DDR4
SHLD :2E1
RET FOF B
FOF D
FOF  H
RET
FTROUT EQU  :3C6
X END
X TITL
X ORG  :3CH
XRET FOF B
X FOF D
X FOF  H
X RET
XPTRIN EQU  :2EC
¥FTROUT EQU  :3Cé
ORG  :3C8
CSTART FUSH H
FUSH D
FUSH B
LXI _ H,:131
MVI  M,:03
LHLD :2A3
INR H
SHLD PTRIN
SHLD ‘FTROUT
MVI  A,:C3
STA" :2DD
LXI  H,STARTI
SHLD :2DE
JMF JUMF1
JMF  CSTART
JUMF1  LXI  H,CHECES
MVI  A,:82
MVI M, :83
JMF STARTZ2 -
START1 FUSH H
FUSH D
FUSH B
ORI  :80
START2 MOV  B,A
I.XI  H,CHECES
XRA M
MOV  M,A
LHLD PTRIN
MOV M, B
INX H
SHLD FTRIN
MOV AR
JMF  RET
TELEND PFUSH H

BEST OF DAInamic 80-81

TH V LIESHOUT, WOGNUM

¥XAL.S50 FART OF %%
¥READOQUTROUT INEX

¥MEMORY
*MEMORY

COLD START

OUTF SWITCH
END SYME TABLE
RES. 256 BRYTES
SET FOINTERS

XFOINTER
X

X

X
HEX ZE8=1000 DEC
START OF TEXT
CHESUM INCL EOT
18T RND NQOT FUSH

SAVE CHR IN B
NEW CHECKSUM
MODIFY CHESUM
SAVE CHR

INCR FOINTER

RETURN



FAGE ©4

164
165
166
167
168
169
170
171
172
17=
174
175
176
177
178
179
180
181
182
1832
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
209
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219

220

040D
040E
QO40F
0412
0414
0417
0418
041R
041D
041E
O41F
0422
0425
0427
042AQ
042D
O42E
0471
04374
043E5
047377
O47ZA
042D
0440
0441
0442
0445
0448
044R
044E
0451
04573
0456
0457
0458
0459
0450C
043SF
0440
0461
044673
0466
0469
046C
046F
0472
0475
0476
0479
Q47A
Q47R
047C
Q47F
%ﬁBO
0481
0484
0487

NOS BASICODE

D3
cS
21Z101
Z600
21E004
46
ZAECOZ
3683
2%
70
22ECOZ
214000
Z628
110000
2106FD
F32
CDOZ0S5
CDADO4
7A
FEZ9
C22E04
CDFFO4
2AC607%
46
23
22C603
2106FD
110000
CD2003
CDCZ04
DEO1
CDFERO4
78
OF
47
DCES04
D4D504
oc
)
FEO?
FAS604
CDO60S
CDADO4
CDOROS
CDADO4
2AECOZ2
ER
2AC60E
13
7A
RC
CZEDO4
7B
ED
23Do4
2106FD
110000

RD+WR ~ 108EF81
FUSH D
FUSH R
LXI Hy:131
MVI v 200
LXI H, CHECKS
MOV B,M
LHLD PTRIN
MVI M, :83
INX H
MOV M. R
SHLD FTRIN
LXI Hy 240
MVI M,:28
LXI D, 2 Q000
LXI H, : FDO&
. DI
LEADER CALL DELI1Z1
CALL RITONE
MOV A,D
CPI : 39
JNZ LEADER
CALL ' DELOS?
DATA LHLD FTROUT
MOV B,M
INX H
SHLD FTROUT
LXI H, :FDO&
X1 D, 20000
CALL- «‘DELILZ
CALL RITZER
MVI Cy201
CALL DELO4Z
ASCII MOV AR
RRC
MOV B, A
cC ING1
CNC INSO
INR C
MOV ALC
CFI 109
JM ASCII
CALL  DELO0Q
CALL  RITONE
CALL DEL144
CALL  RBITONE
LHLD FTRIN
XCHG
CLHLD  FTROUT
INX D
MOV A,D
CMF H
JNZ INSDAT
MOV ALE
CMF L.
JNZ DATA
LXI Hy, :FDO&
LXI D, s QOO0

OUTF SWITCH

BACK

SAVE CHECKSUM -

END OF TEXT

LAST CHR=CHESUM

CASSMOTOR 1 ON

BIT O=CASSETTE-
FKRKKKOUTPUT X %%

TIME= = SEC

FULL CHR FROM
TARLE

MNEW FOINTER

CASS OUTFUT

STARTRIT
C=RITCOUNTER

|

RITONE
RITZER

18T STOREIT

2ND STOFRIT

COMFARE FTRIN

¥DELAY TO MAEE
¥ROTH JUMFS
¥EQUAL

CABS OUTFUT

BEST OF DAlInamic 80-81
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FAGE O

ar
£
QALY
At

AT
oo

aAm
I
Lo Xam 1 —
225
T
I 2
~e
JF
Lan el
228
~m
e e
A
220
~er
251
A
252

2T
LoD

234

~Te
e

236
237
278
239
240
241
242
247
244
245
246
247
248
249
230
2ol
252
2873
254
2589
256
2857
288
289
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
2773
274
275
276
277

048A
048D
0490
0491
04973
0496
0499
Q49A
049D
Q49F
04Aa1
04A4
04A7
04A0A
0O4AD
0O4B0O
QO4R=
04R6
04R9
04RC
QO4BF
04C2
QO4C=
QO4Cs6
04C9
04CC
Q4CcD
04CE
QO4CF
04D1
04D=
04D4
04DS
04D8
Q4DR
Q4DC
04DD
Q4DE
Q4DF

04EZ
QO4ES
Q4ES8
Q4ER
D4EC
04ED
04EE
O4EF
QO4F2
Q4F=
Q4F 4
04FS
04F &
04F7
04F8
04F 9

=130 =

NOS BASICODE RD+WR

CDFRO4
CDADO4
7A
FEZ9
CDOTOS
FASDO4
FE
214000
3630
IECY

Z2DDO2

210000 °

22DEOZ2
CZC203=
CDCDoO4
CD1205
CDCDhO4
CD1205
CDCDO4
CD1205
CDCDO4
co
CDCDO4
CD1605
CDCDO4
ce

13

7R
E&6O1L
F&20
77

ce
CD200%
CDCZ04
Q0

00

QOO0

Q0

c?

CZOCO04
CDFFQ4
CDADO4
37
cCe
00
7F
CZZID04
Q0
00
00
Q0
Q0
00
(9]0]
00

TRAILR

BITONE

BITZER

TOGGLE

INSO

CHECES

ING1

INSDAT

DELOZZ
DEL.OZ8

DELO16&
DELOLZ
DEL.QOS8
DELOO4

BEST OF DAInamic 80-81

108EF81

CALL DELO4Z

CALL RITONE

MOV A,D

CFI 239

CALL DEL121

JM TRAILR

El

LXI Hy 2 Q040

MVI M, :30

MVI  A,:C9

8TA : 2DD

LXI H, 1 0000

SHLD :2DE

JMF RET

CALL TOGGLE
. CALL DEL171

CALL TOGGLE

CALL DEL171

CALL TOGGLE

CALL DEL171

CALL TOGGLE

RET:

CALL TOGGLE

CALL DEL417

CALL TOGGLE

RET

INX D

MOV ALE

ANT 101

ORI 2 20

MOV M,A
SRET

CALL DELZI12

CALL " RITZER

NOF

NOF

NOF

NOF

RET

EQU : 4E0

ORG s 4EZ

JMF TRLEND

CALL. DELOS9

CALL RITONE

8TC

RET

NOF

MOV A,A

JMF DATA

NOF

NOF

NOF

NOF

NOF

NOF

NOF

NOF

- treech bleif toch Mestreech’(Johnny Blenco) ;

TIME= 3 SEC

OUTFUT FOINTER
BACE

18.00

BRT 2 LIMB. 18.30 Liedjes uit de lage landen :
Een nisuwe dag (Johan Verminnen); Mes-

Laat me nog even blijiven (Kitty Prins) ; Ik hou
van Nederland (Willeke Alberti); Machtjﬂe
mees (Louis Neefs) ; Frederiekje (Martine Bijl) ;
Twee vrienden (De Snaar);  Orgelconcert
(Thérése Steinmetz) ; Meisje (Miek en Roel) ;
Als ik met vakantie %a (Jan Blaaser).

BRT 3 18.00 Nws — 18.15 Uitdeinend — 18.30
Het Omroepkoor van de BRT : Fabula Puérilis,
Karel De Branbander; Dies irae voor koor,
trompet, hoorn en trombone, Reznicek. .

RTBF 1 18.05 Sportmagazine — 18.26 Kato-
liek godsdienstige uitzending. ;

RTBF 2 18.30-19.30 Verzoekplatenpro-

ramma.

RTBF 3 18.05 Autrement dit.

HIL. 1 18.06 Akkoord — 18.30 Hoboyscoop. §
Programma over stereofonie, elektronika,
foto en film, zendamateurs, DX~ers en Lucht-
en Ruimtevaart.

HIL. 2-18.00 Nws — 18.10 Brood & Spelen —
18.40-19.10 Liturgie en kerkmuziek met
o.a. Wat er niet in het liedboek staat,
recente kerkliederen besproken en gezon-
gen, en informatie over liedbewerkingen
en motetten voor de adventstijd.

WDR 2 18.07-20.00 Blinklichter.

WDR 3 18.05-19.30 Pianoconc. nr 11, Mozart ;
Schicksalslied. op. 54, Brahms ; Simfonie nr 6,
Dvorsjak.

¥ XDELXXX=DELAYXX
KRRKKRXXX uSxkRkkxk
¥CALL+RET=DELAYX
KKKKKDT7 uSkkRRkK



FAGE 06

278
279
280
281
282
287
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299

(2223332222228 028022022 2288
¥ S YMPBOL
ES 2223322222222 22 0220220228

04FA
O4FR
O4FE
04FF

0502

0303,

0506
0507
050A
0S0R
QS0E
0511
0512
0515
0316
0519
051C
0OS1F
03520
0523
0526

0527

NOS BRASICODE RD+WR 1085

ce
CDF&04
ce
CDFz04
ce
CDF?04
Q0
CDFFO4
ce
CDFAO4
CDO&OS
co
CDOROS
(e
CDOROS
CD1205
CDF&04
ce
CD1%035
CDF704
ce

ASCII 0456 RIT=0
BRITZER 04C3 BRYTE
COLDST OZEE CSTART
DELOO4 0Q4F9 DELOOS
DELO28 O4F= DELOZZ
DELO8& 03507 DEL.OR0
DEL171 0512 DELZ246
ENDFLG 0Z74 FALSE
INS1 Q4ES INSDAT
LEADER O4ZE LONG
FTRIN OZEC FTROUT
SHORT 032 START
STOTEX 0379 TERLEND
TRAILR ©48D

DELOOO
DELO4Z

DELOS?
DEL.121
DELO?0O
DELO8S

DEL 144

DEL17%

DEL417

DEL.246

DEL %12

TAERBLE X

0T48
OZ4E
0308
04F8
04F2
0506
0519
0z
O4ED
0327
0ZC6
0309
040C

RET
CALL
RET
CALL
RET
CALL
NOF
CALL
RET .
CALL
CALL
RET
CALL
RET
CALL
CALL
CALL
RET
CALL
CALL
RET
END

BRIT=1
CHECES
DATA
DELO12
DELO4Z
DEL.121
DELZ12
00D
JUMF1
NEXT
RET
START1
TCOUNT

EFS1

DELLO1&

DELOZI2

DELOO4

DELOS?

DEL.OOQO
DELO0O

DEL.144
DEL.144

DEL 174
DELO16

DELZ246.

DELOLZ2

OIZEC
O4EO
Q43D
Q4F7
Q4FR
OS0X
0520
0388
OZER
0ZEFD
OEC2
OZFS

OZE13E

‘RITONE

CHESUM
DELOOO
DELO16
DELOS?
DEL144
DEL417
INGO

LAST

FRESET
RETURN
STARTZ
TOGGLE

04AD
0357
Q4FA
04F 6
O4FF
OS0OR
0316
04DS
0ZE8A
0311
QI69
OZEFA
Q40D
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remarks cassette interfacing

SOME REMARKS ABOUT CASSETTE INTERFACING

1. DAI cass.outputlevel more high

In the DATnamic-newsletter of april 1981 the DAIpc cassette-interface
was first published (page 45). The scheme probably was based on DAIpe
versions delivered before spring 1981. In the newer versions (REV.4
on main board) the 1k2-resistor of the output circuit is replaced by
an 2kT7-resistor (fig.l). This brings the output on a higher signal-
level, though the output-impedance is rising too.

: e CASs. 2 I
figol ’—{:‘* 74,, CASY. L
Skq .
e
22n 2kT

2. Deminishing of motor-control current and indicating motor-running

It may happeh that the cassette-motor does not stop at the end of a
LOAD- or SAVE-procedure or a BREAK despite usage of remote control.
This is caused by the motorcurrent which is to be switched by a relais
in the DATpc . (RL 1 and RL 2 according to Dessart, DAInamic page 207).
DAI usés different types for the relais: CELDUC, HAMLIN and maybe
others. In stead of replacing the present relais by types for higher-
power-switching a small and lower-cost operation on the low-cost
cassetterecorder might be the solution. Figure 2 shows a circuit which

will be present, at least with great resemblance, in most loﬁ—cost

cassetterecorders.
s U S (nUVP‘uq) S (remote yack) bla
gfec
o s L S
from , _T_
+ — +
St(undanf o = SiWE
part cf - — : _
+rq{c
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remarks cassette interfacing

SW 1 is switching the power source between batteries and 220 V and is

set by the 220 V-plug. SW2 is set open by plugging in the remote-jack.

Power-control is then handed over to the external switch SWE, which

is , in case of direct connecting, the DAI-relais. The current to be

switched"by the relais can be reduced by building in a quasi-power-

stabilisation circuit into the recorder according to fig 3. At the

same time a LED can be inserted for visual signalling motor-running.

SWhi

fig.3

SW 2

Ug

\ln“qal

Ng)ulth diode

] +
il
&,

® oV

A

Care should be taken in chbéing the values of Z1 and Rl. Up is not

allowed to sink too much, as in that case the motor-speed will go

under the necessary value. In an Aundio Sonic CT-226 recorder a choice
of 10 5L for Rl and 4V7 for Z1 with a red LED did suffice. This,however,
only if the LS-stage-power-usage, which is dependant on the set output-

volume, is not maximal. Notice that the stabilisation was chosen to be

not complete,’ because of too much loss of voltage at Ug - The reduction

in current to be switched by the DAI-relais depends on the hpp-factor

of the used transistor and Ug . Some experimenting with values will

most likely result in a good solution.

fig.4 component details

(/

7Y 7S 1
T0-126 9’// .
' BD 433/435/437

bllele  ngp =854+ 475
if Ip = 500 mA

LED

a(node) = long pin
c(athode) = short pin
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remarks cassette interfacing

3. Sound from cassette on TV-loudspeaker

For searching the precise start or end of a certain file on cassette,
it would be convenient to be able to hear the sound coming from the-
cassetterecorder without disconnecting the external-speaker (ear phone)
plug. This feature is realised through a simple operation in the DAIpec.
Figure 5 shows the sound- and noise-interface of the DAI-pc. The end
of the circuit exists of 3 opamps of IC 14. One of them (IC 14a)
provides for a sound-output for the video-signal, which consists of

a mix of the two stereochannels. Point V is the place where the sound
from the cassetterecorder safely can be mixed with other signals for
the TV-loudspeaker. Onlfhé main board of the DAIpc this point is

found left of IC 7 (NE 556). Figure 6 explains the position of this
point.

fig.6 top/front view of main board at the back side

.2’*|0k ?\\ 9000909 oLer
3 [ NE 556 3 'IC7, P

2% 180 n Supply s-de

P (s

i \ﬂ’k‘bﬂuru‘ sde

The cassette-sound-signal can be taken from the input-signal in the
cagsette-interface (DAInamic newsletter page 45), or from a cassette-
signalclipper (e.g. the one suggested by DAI-club Eurocontrol Beek
page 129). Both methods- can be realised by means of a connection
according to fig. 7.

fig.7 c R {o Poin'} Vv
X g% of sound-
>22n > ook inkr{ace

If no'signal-clipper is used, point X can be found on the main board
somewhat backsided of the middle between IC8 and IC9 (fig.8).
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fig.8

top/front view of mein board at the back side

\[2*221'1
2 %1n2 g ) X

20000 0 ¢

] NE ssb H IC7

%000 0

(:owtr

supply id
Ica8 P 30F .

In case of usage of the Eurocontrol-clipper point X can be the
collector of the BC 108-transistor. A resistor (e.g. 220 S ) must

be inserted between the + 12 V-line and X. Here too some experi-

menting with values of the resistors will bring about the objected

goal: cassette-sound on the TV-loudspeaker with a reasonable

volume.

Fred de Jong
Dormigstraat 23
6371 VX Schaesberg
the Netherlands
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crane

10
15
20
Z0
40
S0
60
70

110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

~e
-

270
240
250
260
270

280

- 136 -

REM KRAAN

REM IMF INT

GOTO 140

DRAW X1,YMAX-1 Xi1,YMAX-Yi+1 ©

DRAW X1-D1,YMAX—Y1-1 Xi-D1,YMAX~-Y1-5 C
DRAW X1+D1,YMAX-Yi-1 X1+D1,YMAX~Y1-5 C
DRAW X1-10,YMAX-Y1 X1+10,YMAX-Y1 C
RETURN

REM 1 % 2 BEWEGEN DE KRAAN HORIZONTAAL

REM CHR$ 16 % 17 VERTICAAL

REM " 18 % 19 BEWEGEN DE GRIJFARMEN

MODE 0:MODE 2:COLORG O 8 10 13

DRAW 10, YMAX XMAX-10,YMAX 21
C=21.0:X1=11,0:Y1=5.0:Di=1.0: GOSUR IO

A=GETC: IF A=0.0 GOTD 170

X2=X1:Y2=Y1:D2=D1

IF A=18.0 THEN DZ=D1+1.0:IF D2¢11.0 GOTO 270

IF A=19.0 THEN D2=Di~-1.0:IF DZ2:0.0 GOTO 270

IF A=16.0 THEN Y2=Y1-1.0:IF Y23>0.0 GOTO 260

IF A=17.0 THEN Y2=Y1+1.0:IF (Y2<40.0) AND (SCRN(X1+Di,
YMAX—-Y2-5)=0) AND (SCRN(X1-Di,YMAX-YZ2-5)=0) GOTO 260

IF A=50 THEN X2=X1+1.0:IF X2<XMAX-10.0 GOTO 260

IF A=49.0 THEN X2=X1-1.0:IF X2:10.0 GOTO 260

SOUND 1 O 15 0 FREQ(100.0):WAIT TIME 10:SOUND OFF :GOTO 170
C=20.0:GOSUR 30:C=21.0:X1=X2:Y1=Y2:D1=D2: GOSUE 30:G0TO 170
IF (SCRN(D2+X1,YMAX-Y1-5)=0) AND (SCRN(X1-D2, YMAX-Y1-5)=0)
GOTO 260

GOTO 250
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the hat '(graphics)

5 REM GRAFIC 'THE HAT'
7 REM r.corswandt 9/81

8 REM ,

10 MODE 6:COLORG 12 & 15 ¢

12 REM HORIZT. POS. - VERT.POS.
20 P=165.9 s Q=140.9

30  XP=144.4 : XR=1.5%3.14159

40 YP=56.0 : YR=1.d : ZP=64.¢

50 XF=XR/XP : YF=YP/YR : ZF=XR/ZP
60 FOR ZI= -Q TO Q-1.d

70 IF 2I { (-ZP) OR ZIYZP GOTO 158
80  ZT=ZIwXP/ZP : 2Z=Z1

90  XL=INT (&.5+SQR(XP#XP-ZT#ZT))
100 FOR XI= -XL TO XL

110 XT=SQR(XI#XI+ZT#ZT)#XF : XX=XI
120 YY=(SIN(XT)+@.4%SIN(%.0%XT) )#»YF
130 GOSUB 17¢

140 NEXT XI

150 NEXT ZI

160 GOTO 16¢ : REM ENDE

170 X1=XX+ZZ+P .

180 Y1=YY-ZZ+Q

190 DOT X1,Y1 15

200 IF Y1=g@ GOTO 22¢

210 DOT X1,Y1-1

220 RETURN

Ein kleines Grafic-Programm " DER HUT "

Um eine anderen Schatteneffekt zu erzeugen konnen schwarsz
und weifl in Zeile Nr.190 und Nr. 210 vertauscht werden.

Drei zus#tzliche Grafik-Figuren kann man erhalten, wenn

die beiden SINUS-Funktionen in Zeile Nr.120 durch COS ersetzt
werden. Verdndert man nur eine SIN-Funktion ist es notig
XP,YP:und ZP etwas zu verkleinern 144 auf 124 ,56 auf 46 usw.
da die Figur sonst zu groB werden wiirde.

Rainer Corswandt ,Liidenscheid,Deutschland/W
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DAI-BASIC offers wonderful DOT,DRAW & FILL commands.
This makes programming graphics very easy, but to illustrate
that one can do fine tricks with POKE in the VIDEO-RAM,I wrote

the following lines of program.
graphics-programming,we publish
Next time we will work out MODE
maps for the lé-color modes,but

to illuminate some dots.We POKE

To assist you in this way of

the MEMORY-MAP of MODE 4.

2 and/or MODE 6 .You can use these
then you have to poke into 2 bytes

in ODD addresses, this has result

on COLOR register COLORG X X X X .
The .action-subroutine is in front of the program (3-6) to gain,
speed.Please compare the program in INTEGER & FLOATING POINT !

20-40 : creatures in position

50-70 : one creature down

74-78 : sorry,I couldn't stop him...

80-100: back to your position (too high)

110-120: back in the row!

130 ¢ clear screen,again....

REM POKE-ACTION w.hermans

Xk IMP. INT XxXxx

GOTO 10:REM SKIP ACTION ROUTINE

POKE XZ7Z+138,34:POKE X%Z+184,58:P0OKE X%Z+230,255

1
2
3 POKE X7,238:POKE X7%Z+46,34:POKE X7Z+92,34
4
S

POKE X7%+276,223:POKE X7Z+322,127:POKE X%Z+368,60:POKE X%Z+414,0

6 RETURN
10 MODE 4:COLORG 8 O O O

20 FOR X7%Z=#B%D7 TO #B9FF STEP 4

30 - 6OSUB .3
40 NEXT

a0 FOR X7Z=#B%FB TO #A8BB STEP -46

60 GOSUB 3
70 NEXT
74 NOISE O 15

75 FOR X7Z=#A99F TO #ABB? STEP —-46:POKE X%,#B0:WAIT TIME 2
76 POKE X%, 0:NEXT:POKE #ABB?,#80

78 WAIT TIME 10:S0UND OFF

80 FOR X7Z=#A8BB TO #BB99 STEP 46

{0 POKE X%-46,0:G0SUB 3
100 NEXT

110 FOR X%Z=#BB99 TO #B9FB STEP -—-46

120 GOSUB 3I:NEXT

130 WAIT TIME S0:MODE 1:G0TO 10
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om0
4l

60
70
80

PO
100
110

120
130
140
130
160

190
200
210
220
240
250
260
270

280
290
292
294
200
F10

220

30
S0

260
Z70
80

90
400
410
420
420
430
460
S00
910
920

[

-

[ AN

REM sientje

REM hoofd en neus = )
COLORG O 15 0 O sientje
MODE &

R=60.0:FOR X=-R TO R:VY=80R (R¥R-X%X)

DOT X+XMAX/2,Y+YMAX/2 15:DOT X+XMAX/2,-Y+YMAX/2 15:NEXT

FOR X==6.0 TO 6.0:Y=80R(&6.0%&6.0-X%XX) :DRAW X+167,Y+127 X+167,
=Y+127 15:NEXT

FOR X=0.0 TO Z0.0:Y=80R(Z0.0%XZ0.0-X%X)::DOT X/2+150,-Y+150 15:
NEXT

FOR X==Z20.0 TO 0.0:Y=80R (Z0.0%X3Z0.0— X*X)'DDT X/"+18q.—Y+140
15: NEXT

REM rechter oor
FOR X==Z20.0 T0O 0.0:Y=80R(Z0.,0XZ0.0-X%XX)
DOT X/2+107,-Y+YMAX/2 13:NEXT

REM linker oor
FOR X=0.0 TO Z0.0:Y= SOR(’U OXZO..O-XEXX)
DOT X/2+227,-Y+YMAX/2 13:NEXT

REM haar
FOR X=Z.0%FI/2.0 TO S.0%FI/2.0 STEF 0.1:8=80.0
FOR X1=Z.2 TO 4.2 STEF 0.2
DOT XMAX/2+SXSIN(X)%X1/74.0, YMAX/2+8XCOS(X)%xX1/4.0 15
NEXT:NEXT

REM ogen
FOR X==15.0 TO 15.0:Y=80R(135.0%15., O0-X%X)
DRAW X+145,Y/2+15% X+145,-Y/2+153 195
DRAW X+120,Y/2+15% X+190,-Y/2+153 1S5:NEXT
FOR X=—6.0 TO &6.0:Y=80R(&4.0%6.0-X%XX)
DRAW X+145,VY+153 X+145,-Y+183 22
DRAW’X+19” Y+153 X+190), ~Y+151 O NEXT
DOT 14@,1 15:00T 190,1 32015

REM mond
FOR X=-15.0 TO 15.0:Y=80R(15.0%15.0-X%XX)

DRAW X+15%5,Y/2+100 X+155,-Y/2+100 22

DRAW X+179,Y/2+100 X+179,-Y/2+100 22

DRAW X+15%5,Y/2.5+100 X+15%5,-Y/2.5+100 15
DRAW X+179,Y/2.5+100 X+179,-Y/2.5+100 1S5:NEXT £y i
FOR X=0.0 TO 1.0:DRAW 145,98+X 190,99+X O:NEXT o Ay \

_’_-I'

REM oorringen
FOR R=0.0 TO 1.35 STEF 1.35:FOR X=0.0 TO 2.0%FI STEF 0.1:8=
10,0
DOT 100+100XR+8XSIN(X) , 9T5+8XCOS(X) 15
DOT 100+100XR+SXSINIX) XZ.0/2.0, 70+8XCOS(X) %3, 0/2.0 18
NEXT:NEXT

REM hals ,

FOR X=0.0 TO 60.0:Y=G0R (0. 0%60.0~XXX)

DOT X+90,-Y+70 15:NEXT

FOR X==60.0 TO 0.0:Y=580R (60.0%60.0~XXX)

DOT X+245,-Y+70 15:NEXT

FOR X=-25.0 TO 25.0:Y=80R (25.0%25. 0-X%X)

DOT X+1&67,-Y+45 15:NEXT

FRINT CHR$(12):CURSOR 23,2:FRINT "S T ENT JE "

COLORG O 15 15 O:WAIT TIME Z0:COLORG O 15 O O:WAIT TIME 200
GOTO 510
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FAGE 1

10
1:f
12
63
69
70
80
C
0
(™
91
100
C
110
c
119
120
1320
131
132
129
140
150

160
170
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180
190
200

210

220

230
240

270
280
C

290
291
200
310
220
30
240
330
Z60
370
380
389

.
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o COMFLEMENTEN EN SUFFLEMENTEN == FELSTE

REM COMFLEMENTEN EN SUFFLEMENTEN
REM UIT CREATIVE COMFUTING SEFT 1980
REM AUTEUR R.CARLSON, USA

FRINT CHR$(12)

CLEAR Z000

DIM R(100.0),A%(8.0) ,B$(10.0) ,Cs(12.0) ,0% (Z. Q)

FRINT :PRINT " Dit programma helpt bij het oplossen
van "

FRINT :FRINT *“ wiskundeproblemen met complementen
FRINT :FPRINT * en supplementen . ¢

FRINT zFRINT " Typ JA in als je met de computer wilt
werken, " T ‘ :

FRINT :FRINT " of NEE als je een aantal opgaven wilt
FRINT

INFUT O%

IF LEFT$(Q%,1)="J" THEN T=1.0

IF LEFT$(Q%, 1)< >"J" THEN T=0,0

IF T=0.0 GOTO 150

FRINT

FRINT :INFUT " Hoeveel sommen wil je 7 ge )|

FRINT CHR% (12)

REM DEF FNA(A,R,C)=(A+BXCX90) / (R+1)
REM DE FUNCTIE A ZAL DE VERGELIJKING OFLOSSEN DIE
REM DE WAARDEN VAN AR, C GERRUIET.
FOR M=1.0 TO N
A=INT (60. OXRND (M) ) +1.0
IF RND(M)<0.353 THEN A=-A

REM A GAAT VAN —-&60 TOT +60
B=INT (4. 0XRND (M) )+1.0

REM B=1,2,3,4
C=INT(2.0%¥RND(M))+1.0

REM C=1 OF 2 VOOR HET COMFLEMENT OF HET SUFFLEMENT
R (M) = (A+BXCX20.0) / (B+1.0)

REM R(M) BEVAT HET HUIDIGE ANTWOORD
IF C=1.0 THEN C#=" complement ":IF C%>1.0 THEN C%="
supplement " :

IF SGN(A)=1.0 THEN A%=" meer "

IF SGN(AY< >1.0 THEN A$=" minder "
ON B GOTO 310,330, 3250,370

B$= “" "

GOTO. 280

B$=" tweemaal "

GOTO =80

Ré=" driemaal "

GOTO Z80

B$=" wviermaal "

FRINT :FRINT " Som "gMz". "j

FRINT
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FAGE 2 —- COMFLEMENTEN EN SUFFLEMENTEN —-—  FLST

Z90 1 FRINT :FRINT " Een hoek is ";ABRS(A);" graden "j;A%;
391 1 FRINT :FRINT * dan "3;B%3" zijn "3;C%3" .":FRINT
400 1 PRINT :FRINT " Wat is de hoek ? "

410 1 FRINT ‘ :

420 1 E=0.0

4730 1= IF T<>1.0 THEN 680

440 1 FRINT

4350 i FRINT :INFUT " Typ nu de uitkomst in ! "§Al

460 1 FRINT

470 1 IF ARS(AL-R(M)) *1E-Z THEN 510

479 1 FRINT

480 1 FRINT " Inderdaad, het antwoord is "3;R(M)

490 1 FRINT

oS00 i GOTO &80 '

S10 i IF AL<C%90.0~-R (M) THEN 530

519 i FRINT :

520 i FRINT " Frobeer de ";C%

330 1 GOTO 450

540 i REM K IS VOOR VOORTGANGSCONTROLE

590 1 E=E+1.0

S60 i ON K GOTO 570,590,620,6350

S70 1 FRINT :FRINT " Weet je, dat hoeken ";C%3;" zijn, "3:
C i FRINT CHR%(8)3;" als ze samen ";C¥xQ0.03" zijn . "
580 | GOTO 450

590 1 FRINT :FRINT " Probeer deze vergelijking eens ."
600 i FPRINT :PRINT " X= "3;B;" ("3CX90.03"=X) +";A

610 1 GOTO 4350

620 i | FRINT :FRINT " Je vergelijking vereenvoudigt dit = "
630 i FRINT :FRINT B+1.03"X= ";BXCX20.03" + ":A '
640 i GOTO 450

650 i FRINT :FRINT " Het juiste antwoord is ";R(M)

660 1 FRINT :FRINT " Probeer nog een probleem . “

670 1 FRINT

679 1 IF T=0.0 GOTO 150

680 NEXT ™

690 FRINT

700 FRINT

710 IF T=1.0 THEN 770

720 FRINT zINFUT " Wil je de antwoorden 7";Q%

730 IF LEFT® (B%, 1)="N" THEN FRINT " Typ dan de uitkomst in
c - o . 4 .

735 INFPUT Al

740 FOR M=1.0 TO N

750 1 FRINT :PRINT " Som "iM;". Het antwoord is "jR(M) ;"
c- 1 graden." '

755 1 FRINT :FPRINT " Is er veel verschil tussen de twee
c i uitkomsten * "

760 NEXT M

770 END

775 FRINT :FRINT
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RESTART ROUTINES IN THE DAI pC.

1. The 8080 microprocessor in the DAI knows 8 instruction codes
that are one-byte CALL instructions: RST O through RST 7.
In many computer systems, these instructions are used in
combination with interrupts.
This article will describe the way in which the DAI uses
these interrupts.

24 RST 1; - RST 4, RST 5.,

These 3 restart instructions are used for bank switching. In
the memory area EOOO-EFFF the DAI uses 4 banks of each 4K

ROM 'in parallel'. Via bits 6 and 7 of output port FDO6, one
of these banks is selected.

Normally, bank O is switched on, but via software instructions
one of the other banks can be activated. Therefore, the RST 1,
RST 4 and RST 5 instruction codes are used. These instructions
are followed by one data byte.

When the program counter encounters one of these RST instructioms,
it goes to the interrupt vector routines in the area 0000-003F.
The interrupt vector address from the area 0062-0071 is loaded,
and the program counter is set to this address.

The routines which are found on the vector addresses prepare
the selection of the required ROM bank:

RST 1: ROM bank 3 (encode - utility)
RST 4: ROM bank 1 (math. package)
RST 5: ROM bank 2 (screen package)

Via the general ROM bank switching routine on address C6CF
the selected ROM bank is activated.

The data Byte after the RST instruction indicates which address
in the particular ROM bank has to be jumped to. It is an offset
to the startaddress EOO0O.

Example: RST 5, data 18: ROM bank 2, address E018.
o There a jump to the screen mode changing routine
can be found.

When SWitchihg to another ROM bank, the previous selection is
saved in memory. On return from the switched bank, the old
bank select is restored again.

3, The other Restart instfuctions.

All other RST instructions are used on interrupt base. The
interrupts are generated by the timers in the 5501 Timer and
Interrupt controller.

4o BOT T4 . Clock interrupnt.

The 20 ms page blanking signal for the TV is used as clock
signal, Each time this clock interrupt is present, the program
counter is set on 0038, Via the interrupt vector routine,

the program counter is £t on address D9YA9.

The RST 7 routine on this address énables only stack interrupts
and checks the contents of timer O1BE/F. Each time when a RST 7
interrupt is present, this counter is decremented. As long as
it is not zero, nothing happens.

When this timer is zero, then on each RST 7 interrupt the clock
timer 01CO is decremented. Again, nothing happens when it is
not zero.
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But when the clock timer is also -zero, a RST 5, data 12 routine
is activated.

Tris routine flashes the cursor according the information in
the zointers 0074-0077 (see memory map).

After changing the contents of the screen location pointed by
the cursor, the old interrupt mask is restored and the program
returns from interrupt to its normal sequence.

RST 6, Keyboard interrupt service.

Each time an interrupt from timer 4 is present, the program
counter is set to D578 via the interrupt vector routine on
address 0030.

The RST 6 routine reloads timer 4 and enables only clock and
stack interrupts.

The keyboard counter 01C1 is decremented on each RST 6 interrup
When the result is not zero, the routine is aborted. Else,

the keyboard counter is reloaded and a keyboard scan is perform

ts
ed

(the GETC routine).
On exit, the original interrupt mask is restored again,

RST 3, Sound interrupt.

On an interrupt from timer 3, the interrupt vector routine on
address 0018 load D755 into the program counter,:

This RST 3 routine enables clock and sound interrupts only.
Timer 3 is reloaded and ROM bank 1 is selected.

Now the program continues on address EE6E in bank 1, which is
the Sound program.

On exit, the old ROM bank and the old 1nterrupt mask is
restored again.

RST 2, Stack interrupt.

When stack overflow occurs, an RST 2 interrupt is the result.
Via address 0010 in the interrupt vector routine area, the
program counter is loaded with D9EZ2,

The RST 2 routine resets the stackpointer on F900. The running
of inputs and the encoding of stored lines is disabled.

The input is returned to the keyboard and the timers for sound
and keyboard interrupts are reloaded.

Then the error messages 'STACK OVERFLOW' is printed.

RST O, Utility.

The RST O interrupt is used only by the Utility program. On
this interrupt, the program counter is set on 0000.

The vector address, required in this 1nterrupt vector routine,
is only present after a Z2 or a Z3 command in utility. Then
location 0062/63 is loaded with EB5D, the startaddress of the
RST O routine in ROM bank 3.

The RST O interrupt is caused by timer O, it is used in the
LOOK routine in utility.

On a RST O 1nterrupt, all CPU registers are saved in the RAM
area 0053-005E, Then the program continues on a address which
is given by the LOOK routine and indicates the next instruction
to be performed.

The program checks this instruction. If it is a CALL or a RST
instruction, then the next address is saved too.

BEST OF DAlInamic 80-81
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Then a check is performed to see if the next instruction address
is within the frame given by the LOOK window. When the result

is positive, the contents of all registers, including stack
pointer, flags and program counter, is displayed on the screen.

On exit, the timer O is reloaded, the interrupt mask set and
- among other instructions - the CPU registers are restored
again, :

Because the program runs now under RST O interrupts, it rums
much slower than in normal runtime!

Jan Boerrigter - okt.'81

ADDITIONAL INFORMATION ON MEMORY MAP.

After working out the whole Utility program (134K on EAOO-EFFF
in ROM bank 3), the following updates on the memory map are

available,
0045-0046 Not used. '
0047 Used to store EI/DI instructionms in RST .
0048/49 High address look window.
004A/4B Low address look window.
004C-4F Store current instruction of traced program.
0050 Flag for LOOK: FF First time L addr laddr haddr
00 only L or L laddr haddr
0051/52 Address current instruction (I)
0053 Contents accumulator (A)
0054 Contents flag register (F)
0055 Contents register B
- 0056 Contents register C
0057 Contents register D
0058 Contents register E
0059 Contents register H
005A Contents register L :
005B/5C Contents stackpointer (SP)
005D/S5E Contents program counter (P).
Points to next instruction to be performed.
0060 Init., value for TICC §FC after 22 instruction;.
0061 Init. value for GIC 1B after Z2 instruction).
0062/63 IgUSA: By Z2 instruction set to EBSD.

TRESETD? snase

IF YOU ACCIDENTLY HIT

In the last Newsletter (page 13%4) a routine is given
to save the pointers of the HEAP, the textpuffer and
the symboltable in the RAM-area at the beginning of

each BASIC program. )
The RAM addresses 0045 - 0Q04E are used for this purpose.

This is a very useful method, although some reservation
must be made.

The same RAM-area is also used by the DAI Utility
routines to save the contents of CPU registers etc.
Because normally BASIC programs and the Utility routine
are not used together, it doesn't give any problem,
Only if you want to look in the particular RAM area
(via UT Display e.g.), you will find complete different

values!!

50 take care.
BEST OF DAInamic 80-81
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DAI PERSONAL COMPUTER ©°°° DAI PERSONAL COMPUTER °°°DAI PERSONAL

0 zwart alle adressen in HEXvorm!
1 blauw
§ g;ggod 298-29C  start heap 131,0  output scrn+
4 paaTs 28D-29E size heap RS5232
5 qroen 29F -2A0 start text buffer 131,1 screen only
5 g B 2R1-2A2 start symbol table 157 5 2 edit buffer
7 l.bruin 2R3-2A4 end of symbol table 1852 read from
8 iy 2R5-2R6 bottom screen ram edit buffer
grijs
9 blauw
1B Dmam e 75 cursor symbol MODE  XMAX YMAX
11 rose 74 cursor mode
12 1.blauw 72-73 cursor position 1/2 7 B4
13 l.groen 3/4 158 129
14 geel 5/6 335 255
15 wit 40,28 cass motor 1 ON
40,18 cass motor 2 ON MERGE
40,30 1 and 2 OFF OCLEAR XXX
DLDAD"A"
COLORG R1 R2 R3 R4 °EDIT BREAK/BREAK
20 21 22 23 °oLoAD"B"
16 :R2%*R1 R4*R3 °POKE 135,2
17 :R1%*¥R2 R3*R4 32K 7TXXX
18 :R3%R1 R4¥*R2 12K 2XXX IMP INT *%* IMP FPT
19 :R1%*R3 R2*R4 8K 1 XXX OIMP FPT
OCLEAR XXXX
o
LIJN  CTRL COLOR LIIN CTRL COLOR oiﬁngﬁﬁEAK/BREAK
23 BFEF BFEE 11 B9A7 BSAG6 SPOKE 135, 2
22 BF69 BFG8 10 B321 B920 ’
21 BEE3 BEEZ2 9 B83SB BBYJA CTRL&COLOR BYTES IN A-MODE
20 BE5S5D BESC 8 B815 B814 MODE CTRL COLOR LIJN
19 BDD7 BDD6 7 B78F B78E 1A/2A BAE7 BAEGE 3
18 BD51 BD5O 6 B709 B708 BAB1 BA6BOD 2
17 BCCB BCCA 5 B683 B682 B39DB BSDA 1
16 BC45 BC44 4 B5FD BS5FC B3955 B854 O
15 BBBF BBBE 3 B577 B576 3A/4A ACD3 ACD2 3
14 BB39 BB38 2 B4F1 B4FO AC4D AC4C 2
13 BAB3 BABZ2 1 B46B B4BA ABC7 ABCEB 1
12 BA2D BA2C 0 B3E5 B3E4 AB41 AB4O O
5A/BA 7557 7558 3
FDOO b2 page signal FFOD ser.inp.buff 74D1 74D0 2
b3 serial out rdy FFO1 b0-6 keyb.inp. 744B T44R 1
b4 right paddle b7 in7 DCE T3C5 73C4 O
b5 left paddle FFO02 Interr.reg.
b6 random data FFO3 b1 frame error
b7 cass. input b2 overrun error
FDO1 Trigger paddle b3 rec.buf.loaded FFO9 TIMER O
FDO4 2—3 voiume CE.;E?g b4 trans.buf.empty FFOA TIMER 1
-7 volume ch. FFOB TIMER 2
FDOS 0-3 wolume ch.3(2) FFO4 COMMAND REGISTER Fe0C TINER 3
4-7 volume noise FFO5 BAUD RATE REGISTER
FDOB b0 cass.out FFO6 ser.out buf. FFOD TIMER 4
b1/2 paddle select FFO7 keyb.output 8253
b3 paddle enable FFOB8 interr.mask reg. CH 0 FCOO/FCOT
b4 cass motor 1 CH 1 FCO2/FCO3
b5 cass motor 2 TEST EVENT CH 2 FCO4/FCOS
b6/7 ROM BANK SWITCH PEEK(&FD0OO) IAND 32 STATUS FCO6/FCO7

PEEK (FDO0) IAND 16
PEEK (éFDO0O) IAND 48



/X-Dus layout— 8080 instructionset
“random distribution real time clock
fasing keyboard music—propeller
short random routine music scale
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