MINI INFO MINI-INFO MIMI-IrFQ MIMI- IHr"’ MINI IN’:ﬁ MINI- Ih

MIMNI—-THNFD

fF'\II ~INIM QFNI-INIM OFNI-INIM OFWNI-INIM OFNI-INIM OFNI- It i

-
Red.: Peter Spief3, Trugenhotenerstr. 27,
> LIRLAUE:SAUSG






Internes
VO
Betreuer

TNTERMES WOM EETREUER

Liebe Clubmitglieder,

der Sommer geht (hoffentlich) seinem Hohepunkt entgegen und so
trete ich ab 20.07.1985 meinen wohlverdienten Urlaub an. Bis ein-
schlieBlich 01.09.1985 bin ich nicht erreichbar. Das soll natiir-
lich nicht heiBen, daB unser Brieftrédger auch keine Post aus-
trdgt. Beitrdge fir die kommenden Infos sind immer willkommen.

Das Urlaubsinfo ist leider etwas diinner als gewohnt ausgefallen.
Ich bitte um Einsicht und hoffe, daB der ungewdhnliche Versand-
termin nicht allzusehr angekreidet wird. Ab September gibt's dann
das gewohnte Heft wieder.

Ich wiinsche Euch allen frohliche Urlaubs- (oder Arbeitstage) und
verbleibe wie immer

Euer BitPit

$3833333333338333833338833338333333333333333333333333333333333333333333333333383%%

Noch'n Hinweis: Zur Zeit wird in der heimischen Bastelstube der
Druckerspooler aus der c't 6/85 aufgebaut und getestet. Er kann in
vier verschiedenen Versionen bestlickt werden: 8K, 16K, 32K und 64K.
Da nur relativ wenige Bauteile bendtigt werden, kdnnte man ihn
preislich als echte Konkurrenz zu professionellen Gerdten bezeich-
nen. Bei entsprechender Nachfrage 1dB8t sich der Preis natiirlich

noch weiter senken. Wenn das Projekt zur Zufriedenheit funktioniert,
folgt ein umfassender Testbericht.

P. SpieB

Im August kdnnen Geburtstag feiern:

Hans Bornschlegel Dirk Hanss

Udo Jourdan Hartmut Obermann

Alfred Punzet Klaus Wolf

Waldemar Misioch //

Herzlichen Gliickwunsch !!! ?/Y}




Der Joystick am TRS—SO

Man hat die besten Spiele,spielt ab und zu damit,aber mal

hiiirt wan doch auf . Warum?7

Nun,die meisten denken sich weil sie keine Lust mehr haben,
Weit gefehltl.

Die Tastatur ist schuld,man will die Tastatw nicht ruinieren
obwohl bestimte Tasten bestimmt schon etwas ausgeleiert sind.
Z.B. Die Ffeile und Space,nicht wahr?

Und warum?

Weil die meisten Spiele gerade mit diesen Tasten arbeiten.

Nun wie enlastet man diese Tasten wenn man weiter cpielen will?
Man baut sie sich ausserhalb der Tastatuwr nocheinmal ,und wasg
hat man damit gewonnen??

Venig,die Handhabung ist nicht gut,also elwas bequemeres.

Nun sehir bequem wire ein Joystick.

Ja ja denkt man dann.A/D Wandler, Interface,Frogrammanderung. ..
Fostet alles in allem mehrere Marker + Joystick,aber um den
kommte man ja sowieso nicht herum.flso dann gleich ein richtiger
miglichst so,damit man ihn nicht unbauen mufB.Also den weit
verbreiteten ATARI-Joystick.

Damit wiren wir beim Thewns.

Einbau des Joysticks

Stiuckliste:

Wir brauchen

-einen ATARI-Joystick (natidrlich)
~ezinen Passenden Stecker dazu
-etwas Kabel

-einen Litkolben

-evtl. ein Mefligerat

~diese Bauanleitung (klartt!it)
-ein wenig Zeit

~kein Wissen (ber Elektronik
sonst nichts

{dﬁ/g Le ?ngOp./

\

Nun denn,machen wir uns an die Arbeit.Diese Ravanleitung werden
viele vielleicht schon kennen, aber manche auch noch nicht.
Diese Rauvanleitung ist {fir den Anfinger und Laien gedacht.

Also ihr Profis,die auch eienen Joystick haben wollen,

vergellt bitte alles,was Thr iber Elektronik wilit,weil es jetst
gleich einfach wird (zu einfach?™?)

Zuerst 6ffnen wir vorsichtig unseren Computer und suchen nach
der Tastatur-Platine,das ist die,wo ganz wenig IC"'s und soloche
schwarzen Dinger drauwf sind.

Wenn wir die haben suchen wir uns alle vier Pfeile heraus,

und merken uns wo sie sind.Wir finden die Ffeile ganz einfach
da die Flatine auch auf der Rickseite beschriftet ist.

Jetzt suchen wir uns eine dieser seltsamen grinen Bahnen,auch
Leiterbahnen genannt,die alle Pfeile miteinander verbindet..
D.h. Eine Leiterbahn,die von einem Loétfleck,eines Ffeiles gernau
zu ernem Litfleck eines anderen Pfeiles flihrt,wir markieren uns
die Lotflecken,auch Pins genannt,cder schreiben sie une auf.
Z.B. Ffeil hoch,oberer Fin

So suchen wir alle Finsg auf den Ffeilen heraws (SFACE nicht
vergessen) und liten an einen von diesen Fins ein nicht zu
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kurzes Fabel.,
An die anderen Fins liten wir auch ein Kabel,aber vorsicht
nicht an die Pine die wir uns auwfgeschrieben haben.
Dag war’s bise jetrt.Jetzt bauven wir den Stecker ein.
Ha wo sall er denm hin? Das Gehduse oul auch noch zugehen.
Ersel wenn wir damit fertig sind kann’s weitergehen.
Toh warte sol ange. '
Warte
Warte
Warte
Warte
Varte
Varte

Nanu schon fertig,bei mir ging's nicht 0 schnell.
Aber macht nichts.
Machen wir weiter.
Jetzt gelten folgende Bezelichnungen:
Das eine Kabel,dafll wir nur an dem einen Pin angeldtet haben
nennen wir jezt Masse kurz GND (von engl. Ground)
Das tabel am Fin von HOCH heifst Hoch.
Das Kabel am FPin von TIEF heift Tief.
UsW,.
Jetzt wirds interessant.
Am Stecker sind Nummern angebracht.
GND kommt an Pin 8 am Stechker
Space kommt an Fin &
Hoclhi an FPin 1
Tief an Pin 2
Rechts an Pin 4
Links an Pin 3
Stecker rein,Computer zubauen und einschalten.
Stellt sich der normale Betrieb ein,stimmt bisher alles.
Stimmt etwas nicht,dann unter FEHLER nachschauen.
Alles klar,danmn stecken wir den Joystick ein.
Dann geben wir das kleine Testprogramm ein und starten es.
Bringt es den gewiinschten Erfolg,so steht dem Joystickspielchen
eigentlich nichts mehr im Wege. .
Jetzt noch wie man den Jaoystick abfriégts
Entweder mit FEEK (14400)

Hoch = 8
Tief = 16
Fechts = &4
Linke = 32
Epace = 128

ader mit INKEY$ und den enlsprechenden Abfragen.
Fehler:

Nun,stellt sich nicht der gewohnte Betrieb ein,oder das Test-~
proyramm bringt einen Fehler,dann schalten wir den Computer
vwieder aus,und dffnen ihn nochmals. .

Wir iberprifen alle Létstellen,ob sie auch guten Kontakt haben
oder sonstwie irgendetwas miteinander verbinden.

Haben wir keinen Fehler entdecken kinnen,dann iberprifen wir
noch die Anschliisse am Stecker.

Nachdem alles iberprift ist beginnen wir nochmals beim
Anschalten.Wenn trotzdem noch Fehler sind,so setzt euch bitte
mit mir in Verbindung.

Meine Adresse:
Jidrmogearm Wagmesr
Espachweg 2249
8951 DOosimvgen
O8FTA49 /71 3TEF2R
Viel Spal

1 3/8s
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S0

0

1 G0
110
120
1230
140
150
1460
170
180
190
200
210

FRINT"”KUEFFFH STE MNACH OBEN"

Sl MEEYS s TF TS "THENTO

1rﬁhC(14)“9)0hh&P(I¢)—lQ?1HEN%hIHI"U .1 GOTOSO
FRINT"FERLER® s ENMD

FRINT"DRUECKEN SIE MACH UNTENY

Te=THEEYE: IF Y =""THENTO

IFAESCIE) =1 O0THENFRTWNT 0. L " s 6OTO1O0
FRINTYFEHLER" : END

FRINT"DRUECKEN SI1E NACH FRECHTSY
T#=INKEYS$: IFIE€=""THEN11OQ |

IFASC (1%) =2THENFRINT 0.K.": 6070140
FRINTYFEHLER" s END

FRINTYDRUECKEN SIE NACH L]Nl“"
I$=INKEY$: IF1$=""THEN1SO

IFASC (14 =8THENFRINT 0. . " GOTOQ180
FRINTYFEHLER" : END

FRINTYDRUECKEEN SIE NACH FEUERY
T1¢=1INEEYS: 1F ) =" "THEN10

IFTg=" “THENFRINT"O.E."sEND
FRINT"FEHLER" : END

LOTUS-Erweiterungen

+esse.0.. deutsche Versionen zur Verfigung, die auf dem IBM-PC
und kompatiblen Computersystemen mit einer speziellen Hirte-

erweiterung in der Lage sind, bis 8 Mega Watt Hauptspeicher fiir
Programme und Informationen zu nutzen.

(gefunden von W. Reichelsdorfer in PC + PC-Soft Heft 7/85)

t A A2 XA R R LRSS R

Nun aber etwas ernstes: Wer hat Interesse an einer MS-D0OS oder
PC-DOS Ecke in unserem Clubinfo ? Auf Grund der fortschreitenden
Technologie dirfte dieser Themenbereich flr uns in Zukunft nicht
uninteressant sein.

Meinungen dazu bitte an die Betreuungsadresse oder an Wolfgang
Reichelsdorfer direkt.

5185



REM" s unmnsiachtbar
oder

Wie programmiert man REM’s ohne REM und ohne Zeil ennummer

U vorn einem Frograms eln ansprechendes Listing zu erhal ten mul
man oft verwirrende Wege gehen,meistens liber FPEEE und POEE.
Aber es geht auch eintacher.

Zunachst einmal ,wie mull ein entsprechendes Listing aussehen???
~-flle REM's sollten zwar dastehen,aber es sieht nicht gut aus,
wenn Jjede I.Zeile ein REM am Anfang hat. '

-Marn sollte auch auf dem BRildschirm ein gutes Listing haben.
~Fe sollte einfach zu machen sein.

REM’s ohne REM und Zeilennummer

Ganz einfach.Man schreibt seine REM-Zeile ganz normal.

Drriackt <ENTER>> und geht in den EDIT Mode.

Mit dem Cursor auf die Stelle nach dem REM

Nann <I:nsert und <SHIFT>SRACKSFACE*,bis der Cursor auf der

" sten Ziffer der Zeilennummer steht und <ENTERD»

Bei LIST erscheint keine Zellennummer urnd kein REM-Statement.
Al esr

Die BRemerkung muld midestens so lang sein,daB man nichts mehr von

Zeilennumer und REM sieht,notfalls mit <SFACE> auffillen.

Ist das jetzt einfach,und ohne FEEK und FOKE.
Ja sogar der Drucker spielt mit er bringt ein Superlisting ohne
REM’ g heraus. - .
Zugegeben,die Methode ist kompliziert,aber wenn man nach jedem
REM sofort die Anderung macht,macht es eigentlich SpaB,weil man
ein Listing ohne Zeilennummern hat..
Ich glaube der Vorgang ist einfacher durchzufibhren als zu
beschreiben.Als Abschlul noch ein paar Belispiele:

Printed by YO5I-Text 2.0 von Jirgen Wagner

O REM Reispiele
) REM Fiir REM"g
20 KEM vorher

Reispiele
Fiir REM™s
vorher und nachher

7218
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ML I L — Hexanzelge des Rildschirms mit der HRG

Die Sonderzelchen des benie 3 (serienmdfiig), 2 und 1 (nach Hardwa-
reanderung) mit den ASCII-Codes 00-LF sehen zwar ganz putzig aus. Sieht
man sie sedoch in einem Dump mit dem Debugger oder erscheinen sie auf
ancere Weise auf dem Bildechirm, so ist man gelegentlich ratlos. Sie sind
namlich in keiner Tabelle zu finden, so dafl man ihre ABCII-Codes bei Be-
darf nur erraten kann. Um diesem Mifzstand abzuhelfen, entwarf ich das
Frogramm VIDHEX/CMD, das mit Hilfe der HRG 1b anstelle der ASCII- und
Sonderzeichen kleine zweistellige Hexzahlen anzeigt. Was dabei heraus-
kommt, ist in dem HRG-Ausdruck am Ende des Listings zu sehen. Es handelt
s1ch um eine Anzeige des Debuggers.

Die Ladeadresse 3I900 ist mit der serisnmdfigen Hardware natdrlich
nicht zu realisieren. Das geht mit einer kleinen Zusatzplatine, die
Helmut Bernhardt in c’t vorstellte (RAM  von 2900-3BFF). Wer sie nicht
hat, braucht nur ORG auf irgendeine andere Adresse zu setzen (genau 256
Bytes misser bis zum Himem noch mindestens frei sein).

Das Programm ist mit 2EUS/CMD erstellt. Fir EDTASM missen alle La-
bels auf max. & Zeichen gekirzt werden. Kleinbuchstaben sind nur in den
Kommentaren erlaubt. DE mufl in DEFB gedndert werden, DW in DEFW. In einem
DEFE-Statement dirfen die einzelnen Bytes auch nicht durch Komma getrennt
in eine gemeinsame Zeile gepackt werden, sondern jedes Byte erhdlt eine
eigene Zeile. Das alles andert aber nichts an der Frogrammlogik, die im
folgenden erlautert werden soll. '

Unter allen Steuerzeichen ist (zumindest in der Direkteingabe iber
'die Tastatur) ESC das dberflissigste (escape, Shift-Hochpfeil, ASCIT 27
bzw. IB). Es hat zudem den Vorteil, daR sich mit ESC nichts auf dem
Bildschirm &ndert, solange man nicht etwa mit dem Level-4-FROM arbeitet
und ESC zusammen mit einer anderen Taste drickt. Deshalb wurde als Trig-
ger fir die Umwandlung des Bildschirms ESC ausqgewdhlt. Hierzu erhielt der
Tastaturtreiber einen kleinen Vorspann, der vor der normalen Tastaturab-
frage prift, ob Shift mit dem Hochpfeil gedrickt wurde. Dies geschieht im
Pragrammsegment newdrv., Wird kein oder ein anderes Zeichen festgestellt,

geht es weiter an 4516, dem Beginn des normalen Tastaturtreibers (G-DOS
bzw. H-DOS).

Nach ESC erfolgt nun die Umwandlung. Hierzu wird zundchst der Bild-
schirm gerettet, denn er mull geliéscht werden, um die HRG-Anzeige nicht zu
stiren. Ein Fuffer wird fir das FKilobyte des Bildschirms gebraucht. Die
HRG  benut:t von jedem Byte ihres Speichers nur 6 Bits zur Anzeige. Die
beiden hichstwertigen ERits bleiben unsichtbar. Was liegt néher, als dort
den Bildschirm zu verstauen? Dazu wird zundchst der Videozeiger wmit 3C00
geladen, dem Beginn des Screens. Der HRG-Zeiger kommt auf den Anfangswert
0000. In den verschachtelten Schleifen vidsavli und vidsav2 wird jeweils
der Akku mit dem Videobyte geladen und mit CO undiert, um die dbrigen
Bits zu loschen. Dieses Viertelbyte im Akku wird nun iiber den Fort 5 in
die ‘HRG geladen. Jetzt werden die beiden oberen Bits der Videostelle nach
unten rotiert; die nachsten beiden Bits stehen an., Das ist ein bifichen
fummelig und kostet auch ein paar Bytes Programmcode, aber i kB Bild-
schirmpuffer im RAM wire ein vielfacher Verlust.

Anschliefiend wird der HRG-Speicher gelflscht, Weshalb das ndétig ist,
wird spater erklart. Seine internen Adressen gehen van 0000 bis 2FFF. Der
Zeiger HL startet deshalb nach dem Fuffern des Bildschirms mit 0400 (= |
kB), wo der HRG-Zeiger jetzt gerade steht. Das MSE der HRB wird bei ;edem.
Schleifendurchlauf auf 30, den ersten nicht mehr erlaubten Wert gepriift.
Dies geschieht in der Schleife clear.

Nach dem Lischen geht es im UF hexdisp weiter. Es wird eweils ein
Bildschirmzeichen geladen und mit Blank verglichen. Um den Bildschirm
dbersichtlich zu halten, wird ein Blank nicht mit der Hexzahl 20 ange-



zeigt. In diesem Fall wird das UP byte nicnt angesprungen, Das wiirde ohne
vorheriges Lischen der HRG bedeuten, daB die alten Codes dort erhalten
blieben. Daher war zuvor die Léschung erforderlich.

Im UF btyte wird die Videoadresse auf die HRG-Adresse umgerechnet.
Hierzu -braucht (zumindest +ir die oberste Dotzeile) nur 3C vom MSE sub-
trahiert zu werden. In diesem Falle wird mit O3 undiert, was auf dasselbe
hinauslé&uft. Nacheinander werden nun.die beiden Halbbytes in eine Ziffer
umgerechnet und angezeigt: X

Das ovbere Nibble wird zunichst durch 1é& dividiert und damit ins un-
tera geschoben., DE wird dun ale Zeiger auf die Zeichensat:ztabelle chrtab
geladen und das UP nibble angesprungen. Je nach Ziffer wird der Iesiger
dort bis zu 16mal um finf Stellen weitergerickt, denn jede Ziffer setat
sich aus finf Dotmustern zusammen. Die jeweilige Stelle in der HRG wird
im UP HRGadr adressiert und bei output das Byte ausgegeben. Fir das
nachste der funt Bytes pro Ziffer muB der HRG-Ieiger HL wm | kB erhiéht
werden, Das geht am einfachsten durch viermaliges Inkrementieren des MSB.

Un beide Hexziffarn auf dem engen Raum einer einzigen Video-Anzeige-
stelle qut unterscheidbar zu machen, stehen sie untereinander und sind um
zwei Dots in der Waagerechten gegeneinander verschaben. Das geschieht
beim unteren Nibble (Einerstelle der Zahl) durch zweimaliges RLCA. Da das
UF Nibbtle nicht unterscheidet, welche der beiden Ziffern gerade ansteht,
werden die beiden RLCA immer abwechselnd abgearbeitet oder dbersprungen.
Dazu dient der relative Sprungbefehl JR displc. Die Sprungdistanz disple
wird mit dem XOR-Befehl gleich zu Beginn des UF nihble standig zwischen
00 und 02 (durch Verwendung von Labels variabel gehalten) hin- und her-
geschal tet.

Wenn beide Ziffern angezeigt sind, geht es mit der niachsten Bild-
schirmstelle weiter, bis alle Bildschirmzeichen alg Hex:zahlen auf dem
HRG~Screen stehen. Die HR-Graphi¥ bleibt stehen, bis irgendeine - Taste
gedrickt wird. Jetzt mufl der alte Bildschirm wieder restauriert werden.
Die Bildschirmzeichen, die bisher geduldig im Fuffer gewartet haben,
waerden zurickgueladen. Das geschieht im Prinzip wie das Puffern, nur eben
umgekehrt: Die beiden oberen Bits aus einer HRG-Stelle werden aus dem
Akku himaus~- und in ein EBildschirmbyte hineinrotiert. Damit 1ist endlich
alles erledigt, mit RET geht es zurick ins Betriebssystem.

Die Befehle OUT (1),A und OUT (0),A zum Ein- und Wiederausschalten
der HRG stehen an frihst- brw. spatestmiglicher Stelle. Daher kann der
User bei 1,77 MH: ungefdhr 2-7 Sekunden lang ein wildes Schauspiel auf
dem Screen beobachten., Gute Unterhaltung!'

Arnulf Sopp
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000

2900
ZQ0Z
3908
3907
I90A
I90R

I90E
3910
I91Z
3914
3918
3914
2917
I91A
291D
91
I91F
3921

TonT

T et
928
3927
3928
I92A

292C
292F
Z921
39713
934
2938
7938
39379

3926
3928
7930
297E
393F
2940

3943
3944
1945

2947

3949
394C
394D
I94E
3950

2953

ZA4028
CRSF
2804
IABOZE
B7
CA14645

301
2100ZC

e

o
d e

oD

D3

ES
0160004
CDABZ9
7E

Al
D205
CEOb
CRO&
10F3
27
Ce74
28EE

CDABIY
FEZO
2805
AF .
DZ0%
18F4
El

ES

ES

4
2E20
B9

77
Ca465Z9

E1
23

CB74
28F 1

(CD4%00
El

D1
G604
CDABZ9
DBO4

OO001
0002
Q0003
Q0004
GOQOS
D000
Q0007
00008
QOO0
00010
Qo011
00012
0012
Q0014
QO001E
00016
Q017
00018
00019
QO020
Q0021
00022
Q0023
00024
Q002
Q0026
Q0027
00028
Q0029
0QOI0
Q0031
Q00322
QOOZE
00034
QOIS
QOOT4
00037
000z
Q0029
Q0040
00041
Q0042
00047
00044
00045
0044
00047
Q0048
00049
Q0050
00051
00052
00053
Q0054
00055
00054
00057
Q00S8
00059
Q0040
00061
00042
00063
00064
00065
00064

Umwandlung der Bildschirmanzeige von ABCII-
Zeichen in Hexzahlen mit Hilfe der HRG 1b
{C) 8% by The HACKTORY

T T e T T T -t

.n am ar

ORG Z900h sLade- u. Einsprungsadr,
ineuer Tastaturtreiber fir Shift-Aufwirtspfeil

newdrv LD A, (38400 s Tastatur Steuerzeichen

BIT I,A tAufwirtespfeil gedrickt?
JR Z,anit $falls nein
LD A, (Z880Ch) {ja, Shift-Reihe
"OR - A 1Shift gedrickt?
exit JF Z,4516H sfalls nicht Sh.-Hochp+.

inach Shift-Hochpfeil Bildsch., retten

ouT (1) ,A tHRG einschalten

LD HL, 3cOC0h iBildschirmadresse

LD D.,L :DE - 00wu, HRG-Adresse

LD E,L s DE <— Q000

FLSH DE i HRG-Adresse retten

FUSH HL idto. Videoadresse
vidsavl LD BC,04cOh 14x2 Rits/Byte, konst. CO
vidsav2 CALL HRGadr 1HRG-Stelle adressieren

LD A, (HL) sBildschirmzeichen

AND C snur obherste 2 Bits

ouT {5),A rauf HRG ausgsben

RLC (HL) sZeichen 2 Pits aufriicken

RLC (HL)

DINZ vidsav2 ibia 1 Byte fertig

INC HL inachste Videostelle

BIT b, H sBildsch. dberschritten?

JR -Z,vidsavl

*

:falls nach nicht

jHRG-Speicher ab réchster freier Stelle lbdschen

tlear CALL HRGadr s1HRG-5telle adressieren
cP ~ 30h sSpeicher Uberschritten?
JK Zy,cleared ;falls ja
XOR A $A <~ 00
aut (3),A idiese Stelle laschen
JR - clear snachste Stelle

cleared POP HL iBildschirmanfang
FUSH HL s$fir spater retten

;Bildschirm von ASCII- in Hexanzelge dndern
hexdisp FUSH HL sVideozeiger retten

LD C, (HL) tBildachirmzeichen

LD A,” ° sBlank

Cr » sBlank? (nicht verandern)
LD (HL) ,A sdiese Stelle ldschen
CALL NZ,byte skein Bl., 1 Eyte umwand.

s Zeichen Umgewandelt oder Blank

{iberspr.; nichst. Zaichen

FOP HL s Bildechirmzeiger

INC HL sndchste Stelle

BIT 6, H tBildsch. Uberschritten?
JR Z,hexdisp snein, nichstes Byte

s1Nach Anzeige auf Taste warten, dann Bildschirm restaur.

CALL 0049h sauf Tastendruck warten
FOF HL s Videoadresse
FOF DE tHRG-Adresse

restorl LD E,4 s 4%2 Bits/Byte

restor2 CALL HF:Gadr sHRG-Stelle adressieren
IN A, (4) s HRG-Byte holen



2955
3954
2958
2959
3958
295D
Z9SE
3960
3942
9464

2965
3946
39468
3949
296A
396K
396D
3I94E
I96F
3970
3971
3974
2975
978
3979
2978

397C
97D
3980
3982
3985
984
3987
3988
3989
298A
398B
398D
398F
3990
3993
3994
3998
3996
3997
3998
3999
I99A
399C
399D
399F
IR0
I9A1L
Z9A2
J9A3
I9A4
I9AS
39A7

Z9A8
I9A9

07
Celéb
07
CBl4
10F3
Ce74
28EC
D300
c9

7C
E&0Z
o7

1Y)

79
E&FQ
OF

QOF

OF

aF
21ARZ9
ES
Cb7Cz9
79
E&OF
El

47
ZA9439
EED2
329439
04

23

23

23

23

23,
10F9
QL6085
Cs
ChABZ9
iR

7E
1800

07
07
4F
DEO4
Bl
DZ05
14
14
14
14

e

P

c1
10E8
c9

7B

202

oNa&7
Q0068
00069
00070
00071
00072
000732
Q0074
00075
QQO74
00077
00078
Q0079
QOG0B0
00081
Q082
00083
Q0084
0008%
QQ084
00087
Q0088
Q0089
00090
Q0091
00092
Q0O9Z
00094
QOS5
00094
00097
00098
00099
QQ100
00101
00102
00103
00104
00105
001046
00107
Q0108
Q0109
00110
00111
00112
001173
Q0114
00115
00116
00117
00118
00119
Q0120
00121
00122
00123
00124
00125
00126
00127
Q0128
00129
QOLZ0
00131
Q0122

FLCA
RL
RLCA
RL
DINZ
INC
RIT
JR
ouT
RET

s UP Hexanzeige:

byte LD
* AND
LD
LD
LD
AND
RRCA
RRCA
RRCA
FRCA
LD
FUSH
CALL
LD
AND
FOF

(HL)

(HL)
restorl
HL
6,H
Z,restorl
(0),A

Byta andern
H

HL, chrtab-5
HL

nibble

A,C

Ofh

HL.

12 oberste Bits
;1n den Bildsch. laden

thic 1 Videobyte fertig
snachste Bildschirmstelle
1Bildsch, iiberschritten?
sfalls noch nicht

s HRG ausschalten
;Tastaturtreiber verlass.

1 MSH der Videoadresse
yAdr. Vid. -% Adr. HRG
sneues MSE

t HRG-MSE wie Video-MSE
i1Videozeichen

joberes Nibble

1ins untere schieben

svor Tab., f. Hexzeich,
sbrauchen wir noch
joberes Nibble anzeigen
salter Code

sunteres Nibble
:1Tabellenzeiger

jeinzelnes Halbbyte in die HRG laden

nibble LD
LD
XOK
LD
INC
INC
INC

seekchr

INC

INC
INC
DJINZ
LD
nibloop FUSH
caLL
DEC
LD
JR
EQU
RLCAH
RLCA
output LD
IN
OR
auT
INC
INC
INC
INC
INC
FOF
DJINZ
RET

displc

B,A
A, (displc)

output~displc-1
-~ (displc),A

B

HL

HL

HL

HL

HL
seakchr

'B,S

BC
HRGadr
DE
A, (HL)
$+2
-1

nibloop

:ale Zahler i. d. Tabelle
:Sprungdistan:z
sumschalten

sneu laden

swegen DE = Tabelle -5
1Zeiger nachstellen

siibber 5 Stellen, weil

15 Codes pro Zeichen

jbis Code getunden

15 Dotzeilen pro Zeichen
sZahler retten
sHRG-Stelle adrassieren
;HRG-Zeiger korrigieren
sDotoeile laden
svariable Sprungdistan:z
shier Distanzbyte

slower Nibble verschieben
sum 2 Dots

sDotzeile retten
1HRG-Byte mit Videocode
imit Dotzeile verknipfen
sDotzeile 1in HRG laden

5 sim MSEB um 1 kB erhéhen

sfur nachste Dotzeile

snachster Cade fiur Ziffer
1Zanler restaurieren

tbis Nibhle angezeigt
scurick

iUFy um die HRG-Adrasse auszugaben

HRGadr LD
ouT

AE
(,A

;LSE der HRG-Adresse
jauf Fort ausgeben

9 /&



MEH

LD

Q0133

-

(.

-
9]

0124

QG

-r
o

DI

I9AC

G-5telle

)
\

ndchste HR

), A
Gy 4

4,5,

INC
DR

:Codetabelle +ir HRG-Zeichsensatz
DE

I

9 chrtatb

00175
00177
001328
0013
Q0140
00141
1014

13
0z

I'

I9AF
I9R

39RE

-t
-

ot I
~
B
et
ot
(S
@ @
aa

o
o

«

17
04

Q3
G

Z9RBA
Z9BF

4,5,7,4,4

DH
DR
DE
DE
DB
DE
DE

(]
-

’

-

00147

114
014
)

Q0144
00145

Q¢

a7
06
07
o=

3

]
o

390D

SCE
Dz

39D¢

7

I9C4

29C9
z9

Q..

1148
0149
01

{

0

Q2

“r =
R

.‘,,_;,;;.’

DE

50
e
—

)
201

Y]

{

-r

[

-

Q3F

-
£

3

I9EZ2
£

S9EC 06

I9E7

9

-
-
-

DE
DE

(A
e
10154

(]
4

101

™~

g
07

{
L

IFé&
I9FE

i

-

-
)

286

2928

2§70

I0

-

clearad
rnibble
saeakchr

awar hiler

s Adresse

920

-

2900
QT

jdort Einsprung
hod

qund
-

restor

clear
newdry

—
- -
i

L0

-t

G

I94E

4016h
newdtryv
newdryv

disp

Y]
”“

chrtab

he
restor1

D

ORG
Du
EN

=
I

296
Z90E
7999
3914

~

vidsavd

(4]

=7

-

:

=}

O]

0
00158

00156 jneue Tastatw-Treiberadresse im DCE

byte
enit
output

{

A8
96
Io8F

2917

-

9
39

L]

-
b d
-
hed

00
Fehlar

s

QuO
Gadr

displc

d
\

Q0

b

]
nibloop

3016
4014

0O

HF:
vidsavl

W gl g opla 2T e et g
IS A N = Pl

0 oaF

ORI

el ey A 3+.
v p o T 3
T 7T g T
e F T T ‘_. 2 .ﬂ..:] & 1 7
7 "

KL il S A X o & ol e 3..» e R

1 0T o o ot 0a™ 1T 0T T e e LT o e
e e T T L a2l S it ..._.H T .ﬂn
st eI T T T Y .\ e A pAE = T

E o WY
P et e T e T _:_.._3_. £ 3. *
[ AR S A X e At .:_n T el e
IS T AT T R L S S S 5 i 2l
e pf e 3.». e F e T PE T T el

217 eV e T e e ™ el T T e .._.r.. 7Tty
B I 3334 = hq.r......m M T M= .._.3
T 3_.:30 24 f:. Lu i el el o 3..: et T
r e T e e T T T e T S e T e T T

e TV el 1T S o 3| it N S

3”.|. -1 w7

LN S T 5

S R ST A it ok
Ea

A [Z s

Sl R E 2 Sl & o S L
L S skt S A O _..T_
rf g™ o™ ..T_ T p"

v E “u. 2_..
L:l.: .._.Lﬁlln T
IR 3& 7 44 FF T A ey = 3..1 7 -..n rdera™ ¥
2l s Tt
= e T
= 1. A S St St S i uh.. 7
AT A p S e gD oY T R B e g P
ot 3:31 SRR ..A._....._.ai.. ppd e e ey
PR e 0 p T T T T ot e el

s s 9
- = =

A0 5185



