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Paddles
lernen zielen

Die Paddles haben eine groBe
Schwache. Man kann nur ungenau da-
mit zielen. Dieses Programm fiir den
Apple ll vergroBert die Anzahl der Ziel-
punkte auf dem Bildschirm und ver-
bessert damit die Ansteuerung eines
gewiinschten Punktes.

Dieses Maschinenprogramm lauft auf dem Apple Il plus und
kann ohne Hardware-Anderungen den Arbeitsbereich der
Paddles auf etwa 430 Werte erweitern gegeniber 256 Wer-
ten mit der normalen Routine; zum Beispiel lassen sich somitin
Grafik-Programmen horizontal alle 280 méglichen Punkte mit
dem Paddle erreichen.

Das Programm startet zuerst einen Trigger (im Listing Zeile
303), der je nach Paddlestellung fur eine bestimmte Zeit ein-
geschaltet ist. Diese Zeit wird mit einer ZeitmeBschleife ge-
messen (Zeile 30B bis 314).

Der Inhalt des Y-Registers des Prozessors wird solange er-
hoht, wie der Trigger besteht. Danach wird die Schleife unter-
brochen. Dadas Y-Register nur 256 Werte speichern kann, die
Routine jedoch mehr als 256 Werte ermitteln soll, wird erst
nach jedem zweiten Prifbefehl (prift, ob Trigger noch besteht)
das Y-Register um 1 erhéht (Zeile 310). Im Y-Register steht
dann ein Wert, der nur halb so groB ist wie der, welcher der
wirklichen Paddlestellung entspricht.

Das Programm l&uft dann wie folgt weiter: Die Schleife er-
hoéhtin Zeile 310 das Y-Register und prift danach den Trigger.
Wenn er wieder ausgeschaltet ist, so macht das Programm in
Zeile 316 weiter, wo der Inhalt des Y-Registers verdoppelt wird.

Sonst springt sie zur Zeile 30B, wo nochmals der Trigger ge-
praft wird. Ister nun aus, soist die wirkliche Paddle-Stellung um
1 gréBer als beim 1. Prifbefehl (Zeile 311). Das Programm
springt dann zu Zeile 31B, wo das Ergebnis verdoppelt und zu-
séatzlich die fehlende 1 addiert wird. Die errechnete Paddle-
Stellung wird dann in zwei Speicherstellen abgelegt.

Man hétte dieses Problem auch einfacher I6sen kénnen,
wenn man in der Schleife das Zwischenergebnis in zwei Bytes
festgehalten hatte und bei jedem Priffeld den Wert erhéht héat-
te, jedoch wurde dieser Vorgang mehr Zeit benétigen als die
normale Paddle-Schieife (im Monitor von FB25 bis FB2B). Die-
se bendtigt 11 Zyklen pro Durchlauf, die genauere Routine 15
Zyklen.

Da in der Routine aber zweimal pro Schleifendurchlauf der
Trigger geprift wird, liegen bei ihr 7,5 Zyklen zwischen zwei
Prifbefehlen (1 x 8 Zyklenund 1 x 7 Zyklen). Somit miBt sie die
Triggerzeit genauer. Die normale Paddle-Routine bricht die
Prufschleife vorzeitig ab, wenn sie den Wert 255 erreicht hat.
Deshalb gehen dort auch einige nachfolgende Paddie-Werte
verloren, die bei der genaueren Routine noch berucksichtigt
werden.

Das Programm kann von Basic aus benutzt werden, indem
man in Adresse 768 (dezimal) die Paddlenummer schreibt
(POKE 768,0 = PDL (0)) und anschlieBend das Programm mit
»CALL 771« startet. Das Ergebnis steht dann in Adresse 769
und 770, das mit folgendem Befehl ausgedruckt werden kann:

Ausgabe 18 vom 22. 8. 84

PRINT PEEK (769) + PEEK (770) * 56.

Das im Listing ausgedruckte Basicprogramm schreibt in Zei-
le 20 die Paddle-Routine in den Speicher. In Zeile 30 pruft es
mit zwei POKE-Befehlen, ob die Paddles angeschlossen sind,
und druckt in Zeile 50 immer die aktuelle Stellung aus.
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BASIC-PROGRAMM :
18 DOATR 173,112,192,174,9,3,160,8,189,109,192,16,11,200,139,1080,192,48,245,

152.18,75,39,3,152,56,42,141,1,3,1589,8,185.8,141,2,3,96

28 FOR I = 771 T 8@83: READ P: POKE I.P: NEXT

38 X = PEEK { - 1B272): IF PEEK ¢ - 15284) > 127 THEN HTRB 1: PRINT "BITTE
PAHDDLES AMSCHLIESSEN !";: 50TO 39

43 PL = 753:PH = 7F3:PD = 77l: POKE 768,8: REM PODL (B>

58 CALL PD: PRINT PEEK (PL) + PEEK (PH» * 255: B0TD 5@

Listing. Genauere Paddle-Routine fiir den Apple I

Variablenbestim-
mung linearer Glei-
chungssysteme

Das Programm fiir den Colour Genie
bestimmt die Variablen bei linearen
Gleichungssystemen mit zwei Unbe-
kannten.

Lineare Gleichungssysteme mit zwei Variablen lassen sich
immer in folgende Form bringen:
alx+bly=cl
a2x+ b2y =c2

Dieses kleine Programm fur den Colour Genie ist so ge-
schrieben, daB es auf jedem Computer, der mit Mircosoft-
Level 2-Basic arbeitet, ablauffahig ist. Hierzu muB man nur wis-
sen, daB CHR$(123) und CHR$(125) die geschweiften Klam-
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