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INTERMES VOM EETRELIER

Liebe Clubmitglieder,

der Sommer geht (hoffentlich) seinem HGhepunkt 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 Brieftréger 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 fréhliche Urlaubs- (oder Arbeitstage) und
verbleibe wie immer

Euer BitPit

5383333333333333333333333333353333333333333333383333338333333333335333383333383883¢

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 1&8t sich der Preis natiirlich

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

P. SpieB

e e e e e e S R e

Im August kdnnen Geburtstag feiern:

Hans Bornschlegel Dirk Hanss

Udo Jourdan Hartmut Obermann

Alfred Punzet Klaus Wolf

Waldemar Misioch '/f

Herzlichen Gliickwunsch !!! ?/‘?)




Der Joystick am TRS—8O

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

hirt man doch auf . Warum??

HMun,die meisten denlken sich weil sie keine Lust mehr haben.
Weit gefehlt.

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

Und warum?

Weil die meisten Spiele gerade mit diesen Tasten arbeiten.

Nun wie enlastet man diese Tasten wenn man weiter spielen will?
Man baut sie sich ausserhalb der Tastatur nocheinmal ,und was
hat man damit gewonnen??

‘Wenig,die Handhabung ist nicht gut,also elwas bequemeres.

Nun sehr bequem wire ein Joystick.

Ja ja denkt man dann.A/D Wandler, Interface,Frogramménderung. ..
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 uwmbauen muB.Also den weit
verbreiteten ATARI-Joystick.

Damit wéren wir beim Thems.

Einbau des Joysticks

Stickliste:

Wir brauchen

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

-einen Litkolben

~evtl. ein Meflgerat

~-diese Bauanleitung (klar!!'!!!
-ein wenig Zeit

~kein Wissen iber Elektronik
sonst nichts

16/ Let Gegoy !

.

Nun dennymachen wir uns an die Arbeit.Diece Rauvanleitung werden
viele vielleicht schon bennen, aber manche auch noch nicht.
Diese Bauanleitung ist fir den Anfanger und Laien gedachl.

Aleo ihr Profis,die auch eienen Joystick haben wollen,

vergeBt bitte alles,was Thr dber Elektronik willt,weil ee jetat
gleich einfach wird (zu einfach??)

Zuerst offnen wir vorsichtig wunseren Computer und suchen nach
der Tastatur-Flatine,das ist die,wo ganz wenig IC"e und solche
schwarzen Dinger drauf sind.

Wenn wir die haben suchen wir uns &alle vier Ffeile heraue,

und merken uns wo sie sind.Wir finden die Ffeile ganz einfach
da die Platine 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 Létfleck,eines FPfeiles genau
zu einem Litfleck eines anderen FPfeiles flhrt,wir markieren uns
die Lotflecken,auch Fins genannt,cder schreiben sie uns auf.
Z.B. Ffeil hoch,oberer Fin

S0 suchen wir alle Fins auf den Pfeilen heraus (SFACE nicht
vergessen) und liten an einen von diesen Fins @in nicht zu

2 3/85



kurzes Kabel.
An die anderen Fins liten wir auch ein Kabel,aber vorsicht
nicht an die Pineg die wir uns aufgeschrieben haben.
Dag war’s bis jetzt.Jdetzt bauven wivr den Stecker ein.
Ha wo soll er denn hin? Das Gehduse muB auch noch zugehen.
FErel wenn wir damit fertig sind kann’s waltwrgphon.
ITch warte sol ange.

Warte
Rarte
Warte
Warte
Varte
Warte '

Nanu schon fertig,bei mir ging’s nicht 0 schnell. -
Aber macht nichts.
Machen wir weiter.
Jetzt gelten folgende Bezeichnungens
Das eine kabel,dall wir nur an dem einen Pin angeldtet haben
nennen wir jezt Masse kwz GND (von engl. Ground)
Das kabel am Fin von HOCH heift Hoch.
Das kKabel am Fin von TIEF heifit Tief.
USW,.
Jetzt wirds interessant.
Am Stecker sind Nummern angebracht.
GND kommt an Pin 8 am Stecker
Space kommt an Fin &
Hochh an Pin 1
Tief an Pin 2
Rechts an Pin 4
Links an Fin 3

Stecker rein,Conputer zubawen und einschalten.

Stellt sich der normale Betrieb ein,stimmt bisher alles.

Stimmt etwas nicht,dann unter FEHLER nachschauen.

Alles klar,dann 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 Joystick abfrégt:

Entweder mit FEEK (14400)

Hocch = 8
Tief = 14
Fechts = &4
Links = 32
Epace = 128

aoder mit INHEEY$ und den entsprechenden Abfragen.
Fehler:

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

Wir uberprufen alle Litstellen,ob sie auch quten Kontakt haben
oder sonstwie irgendetwas m;te:nander verbinden.

Haben wir keinen Fehler entdecken kirnnen,dann iberprifen wir
noch die Anschlilsse 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:
Jdidrmoger Wagmes e
Espachweg 249
8951 DoOosingen
OS8Ta4 /13323
Viel Spaf

1 /85
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20 PRINTYDRUECHEEN SIE NACH OBEN"

20 Ig=INEEYS: TF T &=""THENZO

40 IFASC(I$)=910RASC (14 =123ATHENPRINT"O, K. " : GOTOL0
50 FRINT"FERLER" : END

L0 FRINT"DRUECKEN SITE NACH UNTERN"

70 I1$=INKEY4$: IFI$=""THEN7O

00 IFASCIIE) =10THENFRINT 0. K. " GOTO100
G0 FRINT"FEHLER": END

100 PRINT'DRUECEEN S1E NACH RECHTS"
110 I¢=INKEY$: IFI&=""THEN110 |

120 IFASC(I$)=THENFRINT"0.K.":GOTO140
120 FPRINT"FEHLER" : END

140 PRINT"DRUECKEN SIE NACH | INES"

150 I$=INKEY$: IFI$=""THEN1S0 '

160 IFASC (IS =ATHENPRINT"0.K. ":60T0180
170 PRINT"FEHLER": END

180 FPRINT"DRUECKEN SIE NACH FEUER"

190 I$=INEEY%: IF)$=""THEN190

200 IFI$=" “THENFRINT"0.K.":END

210 PRINT"FEHLER": END

LOTUS-Erweiterungen

s+eessses deutsche Versionen zur Verfigung, die auf dem IBM-PC
und kompatiblen Computersystemen mit einer speziellen Hérte-

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

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

LA S R R L SRR SRS S

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

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

Y §/85



REM" s unmnsichtbar
oder

Wie programmiert man REM’s ohne REM und ohne Zeilennummer

L von @inem FProagramm ein ansprechendes Listing zu erhalten mufl
man oft verwirrende Wege gehen,meistens iber PEEE und POEKE.
Aber e= geht auch eintacher.

Zunachst einmal ,wie mull ein entsprechendes Lisling aussehen???
~-fAlle REM s bolltan zwar dastehen,aber es sieht nicht gut aus,
wenn Jede Z.Zeile ein REM am Anfang hat.

=Man sollte auch auf dem BEildschirm ein gutes Listing haben.
~Ee sollte einfach zu machen sein.

REM’s ohne REM und Zeilennummer

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

Drickt <ENTER!» wund geht in den EDIT Mode.

Mit dem Cursor auf die Stelle nach dem REM

Nann <lXnsert und <SHIFT><BACKSPACE»,bis der Cursor auf der

— sten Ziffer der Ieilennummer steht und <ENTER>

Bei LIST erscheint keine Zeilennummer und kein REM-Statement.
Al er

Die Bemerkung mul3 midestens so lang sein,daB man nichts mehr von

Zeilennumer und REM sieht,notfalles mit <SPACE> auffillen.

Ist das jetzt einfach,und ohne FEEK und FOKE.
Ja sogar der Drucker splelt mit er brxngt ein Superlisting uth
REM® s heraus.
Zugegeben,die Methode ist kompliziert,aber wenn man nach jedem
REM sofort die Anderung macht,macht es eigentlich Spal,weil man
ein Listing ohne Zeilennummern hat..
Ich glaube der Vorgang ist einfacher durchzufihren als zu
beschreiben.Als AbschluB noch ein paar Beispiele:

Printed by YO6I-Text 2.0 von Jirgen Wagner

O REM Reispiele
) REM Fiir REM"s
20 REM vorher

Beispiele
Fir REM's
vorher und nachher

S 855
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AL IES W~ Hexanzeilige des Bildschirms mit der HRG

Die Sonderzeichen des benie I (serienmdBig), 2 und 1 (nach Hardwa-
rednderung) mit den ASCII-Codes 00-1F sehen zwar ganz putzig aus. Sieht
man sie jedoch in einem Dump mit dem Debugger oder erscheinen sie auf
andere MWeise auf dem Bildschirm, so ist man gelegentlich ratlos. Sie sind
namlich in keiner Tabelle zu finden, so dafl man ihre ASCII-Codes bei Be-
dart nur erraten kann. Um diesem Mifistand 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
sich um eine Anzelige des Debuggers.

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

Das Programm ist mit ZEUS/CMD erstellt. Fir EDTABM missen alle La-
bels auf max. & Zeichen gekirzt werden. Kleinbuchstaben sind nur in den
Kommentaren erlaubt. DE muf in DEFE 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 Programmlogik, die im
folgenden erlautert werden soll.

Unter allen Steuerzeichen ist (zumindest in der Direkteingabe (ber
/die Tastatur) ESC das lberflissigste (escape, Shift-Hochpfeil, ASCII 27
bzw. 1B). Es hat zudem den Vorteil, daf sich mit ESC nichts auf dem
Bildschirm é&ndert, solange man nicht etwa mit dem Level-4-ROM arbeitet
und ESC zusammen mit einer anderen Taste drickt. Deshalb wurde als Trig-
ger fir die Umwandlung des Bildschirms ESC ausgewdhlt. Hierzu erhielt der
Tastaturtreiber einen kleinen Vorspann, der vor der normalen Tastaturab-
frage prift, ob Shift mit dem Hochpfeil gedrickt wurde. Dies geschieht im
Programmsegment newdrv. Wird kein oder ein anderes IZeichen 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 mufl geldscht werden, um die HRG-Anzeige nicht zu
storen., Ein Fuffer wird fir das Kilobyte des Bildschirms gebraucht. Die
HRG benutzt von jedem Byte ihres Speichers nur & Bits zur Anzeige. Die
beiden héchstwertigen Bits bleiben unsichtbar. Was liegt naher, als dort
den Bildschirm zu verstauen? Dazu wird zundchst der Videozeiger mit IC00Q
geladen, dem Beginn des Screens. Der HRG-Zeiger kommt auf den Anfangswert
0000. In den verschachtelten Schleifen vidsavl und vidsavZ wird jeweils
der Akku mit dem Videobyte geladen und mit CO undiert, um die lUbrigen
Bits zu léschen. Dieses Viertelbyte im Akku wird nun iiber den Fort S in
die ‘HRG geladen. Jetzt werden die beiden oberen Bits der Videostelle nach
unten rotiert; die nidchsten beiden Bits stehen an. Das ist ein bifichen
fummelig und kostet auch ein paar Bytes Programmcode, aber 1 kB Bild-
schirmpuffer im RAM ware ein vielfacher Verlust.

Anschlieffend wird der HRG-Speicher geltscht. Weshalb das notig ist,
wird spater erkldrt. Seine internen Adressen gehen von 0000 bis 2FFF. Der
Zeiger HL startet deshalb nach dem Fuffern des Bildschirms mit 0400 (= 1
kB), wo der HRG-Zeiger jetzt gerade steht. Das MSB der HRG wird bei jedem.
Schleifendurchlauf auf 30, den ersten nicht mehr erlaubten Wert geprift.
Dies geschieht in der Schleife clear.

Nach dem Loschen geht es im UP hexdisp welter. Es wird jewsils ein
Bildschirmzeichen geladen und mit Blank verglichen. Um den Bildschirm
ibersichtlich zu halten, wird ein Blank nicht mit der Hexzahl 20 ange-



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

Im UF byte wird die Videoadresse auf die HRG-Adresse umgerechnet.
Hierzu -braucht (zumindest +ir die oberste Dotzeile) nur 3C vom MSE sub-
trahiert 2u werden. In diesem Falle wird mit OF undiert, was auf dasselbe
hinausléuft. Nacheinander werden nun die beiden Halbbytes in eine Ziffer
ungerechnet und angezeigt:

Das obere Nibble wird zunachst durch 16 dividiert und damit ins un-
tere geschoben. DE wird dun als Zeiger auf die Zeichensat:ztabelle chrtab
geladen und das UP nibble angesprungen. Je nach Ziffer wird der Ieiger
dort his z2u lémal um finft Btellen weitergerickt, denn jede Ziffer setot
sich aus Finf Dotmustern zusammen. Die jeweilige Stelle in der HRG wird
im UFP HRGadr adressiert und bel output das Byte ausgegeben. Filr das
ndchste der finf Bytes pro Ziffer mul der HRG-Zeiger HL wum | kB erhiht
werden. Das geht am einfachsten durch viermaliges Inkrementieren des MSB,

Un beide Hexziffern auf dem engen Raum einer einzigen Video-Anzeige-
stelle gut unterscheidbar zu machen, stehen sie untereinander und sind um
zwel  Dots in  der Waagerechten gegeneinander verschoben. Das geschieht
beim unteren Nibble (Einerstelle der Zahl) durch zweimaliges RLCA. Da das
UF Nibble nicht unterscheidet, welche der beiden Ziffern gerade ansteht,
werden die beiden RLCA immer abwechselnd abgearbeitet oder dbersprungen.
Dazu dient der relative Sprungbefenl JR displc. Die Sprungdistanz displc
wird mit dem XOR-Befehl gleich zu Beginn des UF nibble 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 ndchsten Bild-
schirmstelle weiter, bis alle Bildschirmzeichen als Hexzahlen auf dem
HRG~Screen stehen. Die HR-Graphik bleibt stehen, bis irgendeine - Taste
gedrickt wird. Jetzt mufl der alte Bildschirm wieder restauriert werden.
Die Bildschirmzeichen, die bisher geduldig im Puffer gewartst haben,
werden zurickgeladen. Das geschieht im Prinzip wie das Puffern, nur eben
umgekehrt: Die beiden oberen Bits aus einer HRG-Stelle werden aus dem
Akku hinaus- und in ein EBildschirmbyte hineinrotiert. Damit ist endlich
alles erledigt, mit RET geht es zurick ins Betriebssystam.

Die Befehle OUT (1),A und QUT (0),A zum Ein= und Wiederausschalten
der HRG stehen an frihst~ bzw. spitestmiglicher Stelle. Daher kann der
User bei 1,77 MHz ungefdhr 2-3 Sekunden lang ein wildes Schauspiel auf
dem Screen beobachten. Gute Unterhaltung!

Arnulf Sopp
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00002 Umwandlung der Bildschirmanzeige von ARSCII-
0000Z Zeichen in Hexzahlen mit Hilfe der HRG 1b
Q0004 (C) "85 by The HACKTORY
8T T L T R e e e e EEREEET
DONO&
2900 QOOO7 ORG 3I900h sLade- u. Einsprungsadr.
00008
Q0009 jneuer Tastaturtreiber fir Shift-Aufwdrtspfeil
I900  IA4038 00010 newdrv LD A, (3840n) sTastatur Bteuerzeichen
IFAGT CBSF 00011 BIT 3,A Aufwartspfeil gedrickt?
2905 2804 00012 JR Z,exit ~ 3falls nein
3907 ZABOI8 Q00172 LD A, (3880h) 1 ja, Shift-Reihe
I50A B7 00014 ‘OR - A 1Shift gedrickt?
IQ0B  CA164% 00015 exit JF Z,4518H . 3falls nicht Sh.-Hochpf.
00016
00017 jnach Shift-Hochpfeil Bildsch. retten
J90E D301 00018 ouT (1) A 1HRG einschalten
3910 21003C 00019 LD "~ HL, 3c00h ;Bildschirmadresse
3913 a8 00020 LD D,L ;DE < - 00xy, HRG-Adresse
3914 SD 00021 L.D Evk s DE <~ 0000
3915 DS 00022 PLSH DE s HRG~Adresse retten
3914 ES Q0023 FUSH HL jdto. Videoadresse
2917 01C004 00024 vidsavl LD BC,04c0Oh 14%2 Bits/Byte, kKonst. CO
Z21a CDABZ9 Q0025 vidsav2 CALL HRGadr sHRG-Stelle adressieren
371D 7E 00026 LD A, (HL) sBildechirmzeichen
I91E Al Q0027 AND c ynur oberste 2 Bits
I91F D30& 00028 ouT (5),A yauf HRG ausgeben
3921 CROS Q0029 RLD (HL) sZeichen 2 Bits aufriicken
3922 CBOé 00030 RLC (HL)
3925 10F3 00021 DINZ vidaava sbis 1 Byte fertig
3927 23 00032 INC HL inachste Videostelle
3928 CB74 QOOZ3E BIT b,H sBildsch. iberschritten?
I92A 2BEE 00034 JR -Zyvidsavl tfalls noch nicht
Q0035 e .
\ 00034 jHRG-Speicher ab nachster freier Stelle loschen
292C CDAB39 00037 clear CALL HRGadr tHRG-8telle adressieren
4 392F FEZQ 00028 Cr . 30h 1Speicher Uberschritten?
931 2805 Q0039 JR Z,cleared jfalls ja
3933 AF. Q0040 XOR A 1A L= Q0
3934 D305 00041 auT (S),A ;diese Stelle léschen
2936 1BF4 00042 JR - clear jnédchste Stelle
3938 EIl 000473 cleared POF HL sBildschirmanfang
3939 ES 00044 FUSH HL sfir spater retten
00045
O0G44 3Bildschirm von ASCII- in Hexanzeige andern
3928 ES 00047 hexdisp FUSH HL iVideozeiger retten
293 aE Q0048 LD C, (HL) 1Bildschirmzeichen
293C 3E20 00049 LD A,* sBlank
392ZE B9 QOOS0 CF C ;Blank? (nicht verandern)
393F 77 00081 LD (HL) \A tdiese Stelle ldschen
3940 (C446529 00052 CALL NZ,byte skein Bl., 1 Byte umwand.
i 00053 ,
00054 ;Zeichen umgewandelt oder Blank Uberspr.; ndchst. Zeichen
3947 EI 0005% FOFP HL tBildechirmzeiger
3944 23 00056 INC HL " jnéchste Stelle
1945 CB74 00057 BIT &, H sBildsch, Uberschritten?
3947 28F1 Q0058 JR Z,hexdisp jnein, nidchstes Byte
, 00059
O00&0 j;Nach Anzeige auf Taste warten, dann Bildschirm restaur.
3949  (CD4700 00061 CALL 0049h sauf Tastendruck warten
394C E1 Q0082 FOF HL Videoadrasse
94D D1 000632 FOP DE tHRG-Adresse
I94E 0404 00044 restort LD E,4 ;42 Bits/Byte
3950 CDABZY9 00065 restor2 CALL HR.Gadr s HRG-Stelle adressieren
g 2957 DBO4 Q00Ls IN A, (4) sHRG=-Byte holen

17233



a5 a7 00067 FLCA :2 oberste Bits

3954 CElé Q00468 RL (HL) s1in den Bildsch. laden
2958 07 00069 RLCA
3999 CBRiéb Q0070 RL (HL) :
395B 10F3 0071 DJINZ restor shis 1 Videobyte fertig
393D 23 00072 INC HL indchste Bildschirmstelle
Z95E CB74 000732 BIT &, H ;Bildsch, dberschritten?
3960 Z28ET Q0074 JR Z,restorl ;falls noch nicht
3962 D300 00075 ouT (0) A tHRG ausschalten
3964 C9 Q0076 RET ;Tastaturtreiber verlass.

00677 )

00078 ;UF Hexanzeige: 1 Byte andern
2965 7C 00079 byte LD A,H tMEB der Videoadresse
3966 EL03 00080 * AND 03 ;Adr. Vid. -> Adr. HRG
3968 o7 00081 LD D.A . sneues MSB
39469 TD 0082 LD E,L ; HRG~MSE wie Video-MSR
3964 79 00083 LD A.C iVideozeichen
3968 E&FOC 00084 AND OFOh ;oberes Nibble
396D OF 00085 RRCA 1ins untere schieben
396E OF 00084 RRCA
296F OF 00087 RRCA
3970 OF Q0088 RRCA
3971 21AB39 Q0089 LD HL,chrtab-S svor Tab., +. Heuxzeich.
3974 ES 00090 FUSH HL ibrauchen wir noch
3975 CD7CI9 Q0091 cCALL nibble joberes Nibble anzeigen
3978 79 00092 LD A,C ;alter Code
3979 E&OF Q0093 AND Ofh junteres Nibble
397B EIl 00094 FOF HL ;Tabellenzeiger

Q0095

000946 jeinzelnes Halbbyte in die HRG laden
297C 47 00097 nibble LD B,A 1ale Zadhler i. d. Tabelle
397D ZA26329 Q0098 LD A, (displc) ;1 Sprungdistan:z
3980 EEO2 00099 XOR output-displc-1 jumschalten
3982 3229639 00100 LD ~{displc),A yneu laden
3985 04 00101 INC ‘B swegen DE = Tahelle -9
3986 23 00102 geekchr INC HL i Zeiger nachstellen
2987 23 00103 INC HL jilber © Stellen, weil
3988 23 00104 INC .. HL 15 Codes pro Zeichen
3989 22 00108 INC HL
398A 27 00106 INC HL
398B 10F9 00107 DJINZ seekchr sbis Code gefunden
98D Q405 00108 LD By S 35 Dotzeilen pro Zeichen
398F CS 00109 nibloop PUSH BC sZahler retten
3990 CDAB39 00110 CALL HRGadr ;HRG-Stelle adressieren
3993 1B 00111 DEC DE sHRG-Zeiger korrigieren
3994 7E 00112 LD A, (HL) ;Dotzeile laden
3995 1800 00113 JR $+2 svariable Sprungdistanz
3996 00114 displc EQOU $-1 shier Distanzbyte
3997 07 00113 RLCA slower Nibble verschieben
3998 07 00114 RLCA sum 2 Dots
3999 4F 00117 output LD C.A ;Dotzeile retten
399A DBO4 00118 IN A, (4) ;HRG-Byte mit Videocode
399C B1 00119 OR C smit Dotzeile verknipfen
399D D3OS 00120 ouT (5),A sDotzeile in HRG laden
I99F 14 00121 INC D sim MSB um 1 kB erhiohen
3940 14 00122 INC D " 3fir nichste Dotzeile
IZ9A1 14 00123 INC D
29A2 14 00124 INC D
I9A3 23 00128 INC HL snachster Code fir Ziffer
I9A4 C1I Q0126 FOP BC yZanler restaurieren
I9AS  10EB 00127 DJINZ nibloop ;bis Nibble angezeigt
3I9A7 C9 00128 RET j2uriick

00129

Q0120 ;UP, um die HRG-Adresse auszugeben
I9A8 7B 00131 HRGadr LD AE 1 LGB der HRG-Adresse
I9A9 D302 Q0132 ouT (2),A 1auf Fort ausgeben
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