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DIE PROGRAMMIERUNG DER PORTS~ ERWEITERTE SCHREIB- UND LESEBEFEHLE 
================================================================= 

Ein Port ist ein Zugang zum Datenbus, der es ermöglicht, dem 
Datenbus Informationen zu entnehmen und festzuhalten oder auf 
ihn zu schreiben. Der Portbaustein mit der Adresse 09 ist ein 
AUSGANGSPORT. Die Daten werden nach einem Ausgabebefehl fUr 
diesen Port solange festgehalten, bis sie Uberschrieben werden 
oder ein RESET ausgelöst wurde. Der binäre Wert der Daten wird 
Uber die 8 Portleds optisch angezeigt. Der Portstecker gestattet 
den Anschluß von INTERFACESCHALTUNGEN fUr die Ansteuerung von 
Motoren, Elektromagneten, Lautsprechern und kompletten Funktions
modellen. In den folgenden Kapiteln wird z.B. eine einfache 
Ampelsteuerung und die Steuerung von ft-Modellen aus dem computing 
Baukasten beschrieben. 

Der Portbaustein mit der Adresse 08 ist ein Universalport. 
Man kann in ihn schreiben und ihn lesen. Wir benutzen ihn 
Uberwiegend als Eingabeport. über den Portstecker können z.B. 
Taster an den Port angeschlossen werden. Diese können vom 
Programm auf 0 oder 1 abgefragt werden und fUr Steuerungszwecke 
benutzt werden. Port 08 unterscheidet sich bei der Ausgabe 
von Port 09. Die Daten erscheinen nur fUr die Dauer des Ausgabe
befehls (einige Mikrosekunden) an den Portausgängen. Sie werden 
also nicht zwischengespeichert. Eine optische Anzeige entfällt, 
sie wäre sowieso nicht wahrnehmbar. 

Ein weiterer Universal port befindet sich auf der Tastatur
pIatlne. Er wird 7 - fach benutzt. über die Portadresse 17 
kann die Hex-Tastatur gelesen werden. Die Portadressen 10 - 15 
sind fUr die sechs Ziffernanzeigen der Anzeigeeinheit reserviert. 
Jedem Digit ist eine Portadresse zugeordnet~ 

Digit 0 (ganz rechts): 10 
.! 
.t 

.f.j. 

11 
1 ::;:: 
:I. ~::; 

14 
., 1:::
.1 •••• .1 

Die Schaltungstechnik der Portschaltungen ist im Begleitbuch in 
den Kapiteln 10 und 12 ausfUhrlich beschrieben. 

FUr den Anschluß einer A/D-Wandlerplatine ist die Portadresse OA 
vorgesehen. Die Decodierung dieser Adresse wird auf der Port
platine vorgenommen, der eigentliche Portbaustein befindet sich 
auf der A/D-Wandlerplatine. Da der AID -Wandler vom Programm 
gelesen wird, handelt es sich hier auch um einen Eingabeport. 

Die oben beschriebenen Ports bzw ihre Adressen sind fUr die 
gesamte Hardware des Systems ausreichend. FUr Erweiterungen stellt 
die Portplatine die ungenutzten Portadressen zur VerfUgung. 
Es sind die Adressen 00, 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, OB, OC, 00, 
0[: l..J.nd OF·. 

In Mikroprozessorprogrammen finden sich sehr häufig Strukturen, 
die aus einer Portabfrage (READ), einem oder mehreren Vergleichs
befehlen (COMPARE) und daraus resultierenden Programmverzweigungen 
CBRANCHl bestehen. Diese Grundstrukturen sollen an kleinen 
Beispielprogrammen erläutert werden. 
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BEISPIEL 1: Portadressierung - Ausgeben über Port 09 

Die Zahl H"55" soll nach Register RO geladen 
und dann zum Port 09 transportiert werden. Dann wird 
der Prozessor angehalten. 

Der Wert 55 wird zunächst mit einem LODI-Befehl In das gewählte 
Register geladen. Für die Ausgabe des Registerinhaltes verwenden 
wir im Grundsystem mit Speicher und Port die erweiterten Schreib
befehle WRTE,r. Die Assemblerschreibweise ist die Abkürzung der 
englischen Befehlsbeschreibung "write extended". Es handelt sich 
um einen 2-byte-Befehl. Das erste Byte enthält den eigentlichen 
Ausgabebefehl mit der Codierung des Registers (Bit 0 und 1), 
dessen Inhalt ausgegeben werden soll. Das zweite Byte enthält 
die Adresse des Ports, für den die Daten bestimmt sind. Aus den 
256 MBglichkeiten haben wir durch unsere Hardware die Adresse 09 
ausgewählt. Jetzt läßt sich mit Hilfe der Befehlsliste eS.61) 
der vollständige Befehl codieren. 

WRTE,RO H"09' D4 09 * Schreibe den Inhalt von RO in den 
Port mit der Adresse 09. 

Die Ausgabebefehle fÜr 
Systematik: 

WRTE,Rl H"09" D5 09 
WRTE,R2 H'09" D6 09 
WRTE,R3 H"09" D7 09 

R2 und R3 folgen der schon bekannten 

Der Befehl HALT e40 hex) schließt das Programm ab. Zur Erinnerung: 
Wenn der Prozessor in den HALT-Zustand läuft, erli~cht die LED 
RUN/WAIT auf der CPU-Platine und sämtliche LEDs der Daten- und 
Adresseneingabe leuchten auf! Die einzige Mdglichkeit um wieder 
auf RUN umzuschalten, ist das Betätigen des RESET-Tasters. 

Wir laden das folgende P00gramm in den Speicher und starten es 
gemäß der Bedienungsanleitung fÜr das Grundsystem. Bitte nicht 
vergessen, den Schalter auf der Speicherplatine in die Stellung 
RAM zu bringen! Die Anfangsadresse des Programms ist dann 
die Adresse 00 00 (hex). Die Hex-Tastatur kdnnen wir jetzt 
natürlich nicht verwenden. Als Taktfrequenz wählen wir 1Hz. 

ADR DATEN 

0000 04 
0002 D4 09 
0003 40 

BEFEHL KOMMENTAR 

LODI,RO H"55" Lade RO mit 55 
WRTE,RO H"09" Schreibe (RO) in den Port 09 
HALT Beende das Programm 

Wenn keine Bedienungsfehler gemacht wurden, erscheinen die Daten 
an den 8 Portleds ( 0101 0101 ). 
Das kleine Programm läßt sich abwandeln, indem man andere Werte 
nach RO lädt bzw die anderen CPU-Register verwendet. 



BEISPIEL 2: Portadressierung - Lesen von Port 08 und Ausgeben 
Uber Port 09. Programmieren einer Endlosschleife. 
An die Datenleitung 00 des Portsteckers fUr Port 08 
soll ein Eingabetaster (z.B. Fischertechnik) ange
schlossen werden. Der Taster wird Uber Port 08 
fortwährend gelesen und sein Wert Uber Port 09 
-:'::1, n (,:,:.1 I::':: ~:.:: f::~:L I~:.:.j "1::. It 

Der Taster (Schließer) wird mit einem Anschluß mit der GND-Leitung 
des Computers verbunden, der zweite Anschluß wird zum Portstecker 
fUr Port 08 gefUhrt und dort eingepreßt. Die Belegung des Steckers 
ist im Begleitbuch auf S.187 beschrieben. Wenn man fUr den Anschluß 
des Tasters nicht einen ganzen Portstecker opfern will, kann man 
auch in die Lbtpunkte auf den Leiterbahnen vom 
Portbaustein (IC 74LS245) zum Portstecker Lötstifte einlbten. 
Die Verbindung wird dann mit passenden Steckschuhen hergestellt. 
Die Lötpunkte waren ursprUnglich fUr die acht lk Ohm - Ableit
widerstände vorgesehen, die man stehend montieren sollte. Diese 
Widerstände sollte man jedoch besser auf einer Interfaceschaltung 
anbringen. In unserem Fall stören sie sogar, weil sie eine feste 
Verbindung eines Porteingangs mit GND herstellen. Beim Lesen 
wUrden die Porteingänge also immer den Wert 0 liefern und einen 
geschlossenen Taster simulieren. Die Datenleitung fUr Bit 0 
fUhrt zum Pin 9 am 74LS245, Bit 7 ist am Pin 2 abgreifbar. 

FUr das Lesen (READ) eines Ports verwenden wir die erweiterten 
Lesebefehle (READ EXTENTED). Es sind 2-Byte Befehle. Das erste 
Byte enthält den eigentlichen Lesebefehl und die binäre Codierung 
des Registers, in das der eingelesene Binärwert transportiert 
werden soll. Das 2.Byte enthält die Adresse des Ports aus dem 
gelesen werden soll. Da fUr die Portabfrage alle Register zu
gelassen sind, erhalten wir vier Lesebefehle. Den Assemblercode 
finden wir auf S.347 im Begleitbuch. 

PE:: D [: !l j::;.: 0 I···j:· 0 U :. * Lies den Port mit der Adresse OEi 
i:~ C:)) E:: !i F::I. ! ... j :: () Ei :' * in das im Befehl qenannte negister 
PEDE:, n:;::: ! ... \:' OB:' 
F;~ E D I::::!l F(::: 1···1:' 0 Ei :. 

Unmittelbar nach dem Lesen des Ports OB wird der Inhalt des 
verwendeten Registers mit einem WRTE-Befehl (s.o.) in den 
Port 09 geschrieben. Unbeschaltete Porteingänge erzeugen eine 
logische Eins. Mit dem an Bit 0 angeschlossenen Taster werden 
logische Nullsignale erzeugt, wenn der Taster betätigt wird. 
Die LED 00 an Port 09 erlischt, während die Ubrigen leuchten. 
Mit einem unbedingten Sprungbefehl können wir eine Endlosabfrage 
programmieren. Nach dem Ausgabebefehl verzweigt das Programm 
an den Anfang und liest Port 08 neu ein. Der verwendete BCTA
Befehl (BRANCH ON CONDITION TRUE, ABSOLUTE) ist 3 Byte lang. 
[) .:':'~. ~s (.:.:~ I,'M ~~; t.: I':'::? J:) '}/ t:. E·! i::::1 n t. !"'I .l:':\]' t. cl:i. j::~ C~ Ci cl :i. i::'':~ 11M 1 • ..\ n q \/ c> 1'1 11 ~:3 p I,M' :i. n (.:.~ f::? 1...1.1"1 I:=t I?:? cj :i rl q"l:: 11 !! 

das zweite und dritte Byte geben die vollständige Adresse des 
Sprungziels an. Im Beispiel lautet der Hexcode lF 00 00. Die 
große Gruppe der Sprungbefehle wird noch ausfUhrlich behandelt. 
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Listing des 2. Beispiels: 

ADR DtlTEN 

t)()()() ~.5.i.!· OE) 
()() ()::7:: DLi· (><=;.i 
()()()/.+ ., 

. i. ... r' 00 ()() 

BEFEHL 

F~E:I)E:: , F~() ! ... ! 
i/,)F~:'TE 

!' 
!::;.~() j ... ! 

BC'fr) l...Jl\1 :' 
!' 

:' OEl :' 

:' ()(} :' 

()()()() :' 

Port OE) nach RO einlesen 
(RO) Uber Port 09 anzeigen 
unbedingt zum Anfang zurUck 

BEISPIEL 3~ ABFRAGE DES TASTATURPORTS UND ANZEIGE DER BINÄREN 
TASTENWERTE UBER PORT 09. 
Das Grundsystem wird um die Hex-Tastatur erweitert. 
Auf der Speicherplatine wird das EPROM mit dem 
Betriebssystem eingeschaltet. Die Anfangsadresse 
des Beispielprogramms muß jetzt 0900 sein. Die 
Bedienung der Tastatur ist im Beqleitbuch ab S.234 
ausfUhrlich beschrieben. 

Das Beispielprogramm unterscheidet sich von Beispiel 2 lediglich 
durch die Portadresse C17 fUr OE). Bei jedem Tastendruck - die 
Taste muß festgehalten werden - wird an den E) Portleds der 
Binärwert der entsprechenden Taste angezeigt. Die Taste RST 
kann nicht abgefragt werden. Die Tastenwerte sollte man sich 
in einer kleinen Tabelle notieren, weil sie in vielen Ubungs
programmen noch benötigt werden. 

D(.HEN BEFEHL 

F: E:: I) t::: ~I i::~: () j"'i:1 1 '/' :1 

1/ . .1 1::;.: 'r E:!l i::;~ () j ... j:: () 9 :1 

t3c:::~r {:, ~t LJt\i :: ()C?()():I 

TABELLE DER TASTENWERTE (HEX) 

KOMMENTAR 

.ON •••• _.1 •.• 
I I "'.\...I I 

( R 0 ) ':;'. u. ':::; q t:" i:l E! n 
~'\J F::) i t E! I'" a. tl .j: !.- a q ('!!: n 

I.';~:.)!:i..:L~~ ...... YJ..§!..L.t ........ L ..... :I.{~~:.)i;i..:\~:."~ ...... t:l.~!::.L .. t. ...... t ....... ::L{:!.\.~:,:t .. ~~ ....... ~~·~.~Y!..!:::· .. t. ....... ! ...... :r.{t:!:.2.t:.§ ... J~l.§.!::=.t._.t. 
,_ ..... Q ................................................ J ....... _ .......... 6 .................................. _ ............ ?\: ................... I~ ....................................... _._ ... ! .... JiP.I.Q ...................... __ ... __ .:.r: . 
.. _ ...... l ..................... _ ........................ J: .................. Z ....................................... _ ...... ..:!: .................... P ................................... _ ...... _.!f..J=~ .... _ .. _ ................. _ ....... _ ........ _ ... J .. 
.. _ ...... ;:~ ..... _ ........ _ ... _ ................... ?!! .................... ~.L ............................................... ! ................ J:~ .................................... _ ...... _.! .. J:l.Qt:!.. ....................... __ ............. J! .. 
_ ...... :;::: .................................... _ .......... t .................. ~l. ................................................ t ................ .I:: ......................... _ ................... !f .... .J::.r._ ......................................... _ ........ I 
._ ...... :t ............................................... ~ .................... fL ............................................. ~ .............. r.tlP ........................................... :t. .... .t:r::; . .I ............................... _ ................ t 
._ ...... ~! ..................................... _ ...... _ .. ~f~ ....... _ ....... _.!;~ .. __ ............................. _ ... , ......... ~~~ ............. E;.!:J..r:·~ ............................................ ~~ ...................... _ ................................ , .... _ .......... ~~_ 

Aus der Tabelle erkennen wir, daß bei jedem Tastenwert das 
hBchstwertige Bit 7 gesetzt ist. Bit 7 hat eine Art Kontroll
+ i..J. 1''', k t:. :i. c) r"j!J (,:,:~ ':::; ~\I:l t· d c:! -ii:'t.r1 n I i E: :i. r1 ~:; !!;I I/\i €':'~ i"i n Ü. 1::) F~ f" i''', .:::). i.J p t:. (~?:i. 1"'1 e 'T i:':i. ~~; t. e 
gedrUckt wurde. Die restlichen 7 Bits dienen zur binären 
Codierunq der einzelnen Tasten. Man erkennt leicht, daß 
bei nur 23 Tasten nicht alle möglichen Bitkombinationen 
ausgenutzt werden. Bei der Programmierung von Tastatur
abfragen ist es Ublich, zunächst nur das Kontrollbit auf 
logisch 1 zu prUfen und erst dann die gedrUckte Taste 
zu identifizieren. Vergleichen sie dazu auch Kapitel 12! 



BEISPIEL 4: ANSTEUERUNG DES DISPLAYS 

D <::'. ~:; iJ,j 0 1' .. -1::. • 1 F· f!.~ 1' .. :1. ~:,! n 11 .:::; 0 11 <::i. LI. f cl i,~ in ~::. \~:! C h ~::; ~::; t. f!~:L 1 i ~j ('2 r·l 
Display angezeigt werden. 

Die Anzeigeeinheit besteht aus 6 Siebensegmentanzeigen. Jede 
einzelne Anzeige ist aus 8 (!) LEDs aufgebaut. Sieben Segmente 
ermdglichen dabei die Darstellung der Ziffern 0 - 9 und einiger 
Großbuchstaben des Alphabets (z.B. A, E, F). Das achte Segment 
ist der Dezimalpunkt (dp). Mit etwas Phantasie kann man sogar 
das gesamte Alphabet darstel:Len, man muß lediglich einige Zeichen 
doppelt belegen ( 1 = i; 5 = S; 6 = G usw) und Groß- und Klein
schreibung mischen. Insgesamt lassen sich 45 sinnvolle Zeichen 
erzeugen. Der Hexcode dieser Zeichen reicht von 00 - 2C. Der 
Zeichensatz ist im Begleitbuch auf S.215 dargestellt. 

Zu jedem Zeichen gehört ein Siebensegmenteode. Das ist der 
Binärwert, der Uber die Portadresse zur Ansteuerung einer 
Anzeige ausgegeben werden muß. Die Werte werden leicht ver-
ständlich, wenn man sich vorstellt, daß jeder Datenleitung 00 D7 
ein Segment der Anzeige zugeordnet ist: 

I) () ..... t1 (.:,::1 ~:j rn (.,:? l"i t. .:::'1, 

D .. ..... ~::)(·:?Cl fi'!I~7:'rit:. b .I . 

)::J:'? " ... f:3i,~'] mf~n t c: 
J)~::; ..... ~31:·:0 (J ff! f..:.~ 1'-1 -1::. d 
)) .. :.,. ..... Si,::!gCi"!€'!!nt f~ 

l::):.:,:,i ..... ~::)f!~q mf.'!!!""l t ·f: 
D6 ..... f.3 i:!~ i;j Ci"! f:) n t ,;} 

))'7 ..... ~::;(':!q inf!.~n "1::. c:ip 
Die Anordnung der Seqmente a - dp ist qenormt, nicht aber die 
Zuordnung unserer Datenleitungen. Ein Segment wird durch eine 
" 1 11 <,:i.I.J·f clf!.~r· <::lng,,::)~::;ch]' O'::i~::;i''?1l""·IF!:!n D.:::I.tE·)j""·ll E~i t.I...l.nl;.1 zum ALI.-t]. eu.chti!:?n Cl!'':!····· 
l::i i'· .:::1. c: 1···1 t. " f!~:L n F:? II 0 ., :I. .1,:1. r~ t. cl <::\ .:::; b t:,~ t. \, .. ff:)·f -f ff:) r·1 cl f.':! ~::; €':! q m i,~! n t d Ll. n k ~:-;) 1 • 

LJ Ci) c:i .:';':), ~:~. :z: f!:! i c:: !'''I (:..:~ r't I1 F:' I i .:':\ i...i. ';;5 i...I. l"i '::~ I':~~ j"" l?:~' Cil :E: 1:::::'" i ';:::. j:::1 i E~ ]. I [ F:' E:~ F~ I E~ j\.j I! Z LJ. (0"2 t··· 2: e U. q E~ n :1 

sind die Segmente a, e, fund g zu akt.ivieren. Dazu mUssen 
die Dat.en:l.eitunqen DO, D4, D5 und D6 logisch 1 sein. Es 
ergibt. sich der Binärwert. 0111 0001 (71 hex) als Siebensegment-
c:ciclf::'! ')= 0.1:" d.:·~).·:::. ZE:~:i. c::ht':,·:·!!"i IE r:' I1 u 1~"1:i. t. t"i:i. l·f i!!:! dE~;~:5. kC]inp]' t::~t t.er't :Zt?i chi~ns.;:\t;..:: es;. 
der au-f der nächsten Seit.e au-fqelist.et. ist., ermitt.eln wir die 
ZE7!:i.c:h(:0nC:C:)c!f!::~·:::; {ij.t'" iIE~ii, "F~", III il Ltnd 11 1\1 11

" 

E G '::.~ q fl"l E~ n t:. f!~ ·-E:!. :' 
(. 

T :! f::'~ 
" 

q I...\!""·!d d ) ..... "7{"'\ 
.... 7 

P , E3 ('::'~ q IT! .:~~ 1"1 t f::~ q I • .J.I""·I cl (-? ) .- 5() 

I E~ E·: q in (~~.: ri t. E·: b i...i.!'"\d c:: ) ..... ()(~ 

r\l El i·:'~ q ("i"! i:=! n t:. f:! c 
" 

i? LI.r", c:! \.:;j ... - !.54 

Durch die Scha:l.tunq der Anzeigeeinheit sind dem Programmierer 
bestimmt.e Programmsc:hritte vorgeqeben, clie er einhalt.en muß, 
wenn eine Anzeiqeroutine -funktionieren soll. 
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PI''' c ~:,:) I .... ,:':., m m :i, f:? i .... 1...1, n q _.1 ._ .•• _ 
1...1 t:::!r 

Anzeiqe ZU beachten sind: 

1. Die Daten fUr ein Diqit sind nur fUr die Dauer vcn zwei 
CLOCK-Pulsen während des Schreibbefehls qUltiq. Sie werden 
nicht in einem Auffanqreqister - ähnlich Port 09 -
zwischenqespeichert. 

::~: 11 [) :i. E'~ i:::i r) :i. ~:.~1:i. t .. ~:; Ci! ij. f::~ ':::; E:I n !1:~.~;~;.t1~~Lt.X:!.if~Il.~~:t:~~~I~~. .:';':". r1 1;;.1 (."::.! ':::; '1::. '::?! u. f:::' ! .... t. f..: .. J i!:? i· .. · ci EII"'I u 

3. Die Anzeiqen mUssen nacheinander sc schnell zum Aufleuchten 
qebracht werden, daß das Auge den Wechsel nicht mehr erkennt 
und den Eindruck einer Daueranzeiqe hat. Diese Ansteuerunqs
t, f~ C h 1"', i k n ':"? 1''', n t:, m "::', n t!,~,,\.J .. :t:: .. ;i,: .. pJ,:J~~,~:; ........ ::::: ...... ,t!,f.:~,:t.x:: .. ,:,L§~tl...!! .. , 

4. Anzeigercutinen mUssen daher in längeren Prcgrammen sehr 
'::;; 0 i"" q f '!:'!', 1 t, :i, q :1. n t}::,:,;..!::ü .. ,g~,;L,:L~,D.. (,;~ i I"', q (,:;: b ,:':':i.I...i, t:, Il') '::? , .... d (,':: n • 

5. Anzeiqercutinen benötiqen Zeit, in der der Rechner fUr 
andere Tätiqkeiten blockiert ist. 

6. Es ist meistens qUnstiq, wenn man Anzeiqercutinen als Unter
programme schreibt und dabei das Betriebssystem im EPROM 
\l ':::~ t .. , !,'"J (':;! n cl E,' t, • 

Das kleine Ubunqsprogramm beachtet besonders die Punkte 1 - 3. 
Das Arbeitsreqister RO wird mit Hilfe der LODI - Befehle 
mit den Siebensegmentcodes der qewUnschten Zeichen geladen. 
Mit einem erweiterten Schreibbefehl WRTE wird der Zeichencode 
Uber die Pcrts 10 - 15 an die einzelnen Digits ausqegeben. 
Nachdem alle Diqits einmal anqesteuert wurden ( fUr ca 2 Mikro-
~::; (.:.:.:, k i...!. n cI 1::::1 n ! ):, \/ (:::? j'" :.::: f,l\J (.:? :i, (J t·. d .:'::\. ~:5 1:::1 

j .... C) q ! .... ':::\. iH in fi'!:i t: f?:t n (~::: in ~~~:.c!.Y. .. f:~~.~L~LLl..9.t ... §~I!. 
Sprungbefehl wieder zum Anfanq. Nur durch diese Endlos-
'2; c: 1'''1 :I. !!.,~, :i. ·,f: ,;,:::1 :I. .~:·::I. f::· ·t. '::~':i. c h F:~1 :i. 1''', (~? [) .:::1. i...l (,:~~ f" ·:::t 1'''1 ~:.:: E~ :i. ~:J E·:l ci i:~~1 ':::; !,;.J Cj 1'- t. i!a ~5 11 j==' := t· .. i E?! r"t i I iE! r' r- €? i c: ["t e ri u 

PROGRAMMLISTING: 

A[)F~ 

O(:;>OE: 
0(:;> 1 () 
0(:;..>1::':: 

))4 1 Li, 
)1..1- :i.:L 

))4 1:::; 

D4 l() 
:i.F' 09 00 

I.. .. DD I !' n() ! .. ,!:' '7:l. :' 
I;.J P ''I'' E: !' PO F' Ci I"" t. :i. =,::,:; 

I.. .. CD I !' 1::~O H:' '79 :' 

ZF!!::i. C!'''!I'2r''IC()df'E; ·f ijt"· ifF· ti 1.:·::t.cien 
an Digit 5 (links) ausgeben 
Zf:?:l C::!"'lt:!l"lC:C)cJ*:? f o.! .... liE~tt ], c;f.c1i:'E!i1 

WRTE,RO Port 14 an Digit 4 und 1 ausgeben 
il"JF;~TE:!, F() F'ul'" t, :i. 1 
L .. DD I !' F;~O !"'\:' =;5():' 

WRTE,RO Port 13 an Digit 3 ausgeben 
LUD I =' !::;~() \ .. ,1:' ()6:' 

I/"JP'T'E!, H() F'DI .... t 1 ::? 
1.. .. CJ D I !' F;~ 0 1",\:' ~5l!, :' 
I,All::;:'TE:!, F~() F'CiI"" t. 10 
E:':C~'r (::, ~I LJ~\I :1 c)\:?()():r 

Z(~·:·!:i. c:h(·::'rnC:C}c!if:? + ij.r· 11 I 11 l,:-::l.dF2ri 

an Digit 2 ausgeben 
Z;;;2:!. c:l''''f;~nc:Cic!~::! "r Ü,t .. , "n " l':::'.d;;:~n 

an Digit 0 ausqeben 
Programm wiederholen 

Wir starten das Programm mit PUN und erhalten die gewUnschte 
Anzeige. Mit diesem kleinen Anzeiqeproqramm kann man jetzt 
etwas spielen. Man könnte z.B. seinen Vornamen anzeiqen, die 
Uhrzeit oder das Datum ausqeben 


