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Liebe Mitglieder:

wir beginnen mit diesem 11. Clubinfo das Jahr 1986. Ruck-
blickend auf das Jahr 1985 miochte ich sagen» daB es fur uns
Mitglieder des CLUB 80 ein sehr erfoligreiches war:

— unser erstes Clubtreffen war ein 9roBer Erfolg9; u.a.
wurde dort auch die Satzung Gberarbeitet.

- der Jens ubernahm das Clubinfo — er hat damit eindeutig
die meiste Arbeit von allen Mitgliedern — er leistet hier
eine hervorra9ende Arbeit. Die Obernahme durch Ihn hat
unserem Clubinfo wirklich 9ut getan.

— der Hartmut Gbernahm die Programmbibliothek. Er hat sich
die groBe Arbeit gemachty 9eschutzte Programme auszusor-—
tieren. Er hat die Programmbiblithek wirklich 9ut ver-—
waltet und trotzdem noch Zeit Qefundens sehr viele Bei-
trdge zum Clubinfo beizusteuern.

- viele interessante Beitridge (9roBe und kleine) konnten
wir im Clubinfo lesen — gedankt sei hier allen Redakteu-
reny die sich die Zeit 9enommen haben oder sich Getraut
habensy etwas im Clubinfe zu verdffentlichen.

Ich mochte mich an dieser Stelle vor allem beim Jens und beim
Hartmut bedanken — ohne deren EngaSement und Idealismus wdre
vieles nicht mog9lich 9ewesen im verSan9enen Jahr.

Ich hoffey daB wir auch 1987 auf ein 9utes Jahr 1986 zurick-
blicken kénnen — wir kénnen das sicherlichy wenn wir alle zu-
sammenhelfeny wenn Jeder etwas zum Club beisteuert (auBer dem
Jahresbeitrag).

Aber nun zu den Finanzen.

Wir haben seit diesem Jahr drei Kassen3 eine Haurptkasse und
zwei Nebenkassen:t

- Haurtkasses wird von mir verwaltet

- Nebenkasse vom Jens Neueder fur seine AusGaben als
Betreuer des Clubinfos

- Nebenkasse vom Hartmut Obermann als Betreuer der
Programmbibliothek.

Der Kassier wird Jeweils beim Clubtreffen entlastet. Beim Club-
treffen kann auch Jedes Mitglied Einsicht in die 3 Kassenbdcher
nehmen. DesweSen sei hier nur eine sehr kurze Ubersicht an9eSe-
bens wobei die drei Kassen zusamenSefaBt sind:

ZUSAMMENSTELLUNG

- 114.87 DM
+1615.00 DM

- Ubertrag aus dem Jahr 1984
Einnahment Clubbeitrdge und AufnahmeSebihren

Nachzahlung 1@ DM + 400.00 DM
Unkostenbeitrag fur Clubinfos . + 122.50 DM
Sonstige Einnahmen + 70.00 DM
AusSaben: Briefmarken - 245.20 DM
Photokorien - - 524,70 DM

Verbrauchsmaterialiens Sonstiges - 185.83 DM
Disketteny Korpiens Porto etc.(Hartmut) - 142.55 DM
Info 7-18 mit samtlichen Nebenkosten

(AusGaben vom Jens Neueder) 544,65 DM

Somit schlieBen wir das Jahr mit einem UberschuB in Hohe von
ca. 450 DM ab.

Déeser UberschuB wird laut Clubsatzung u.a. zum Ankauf von
Bichern und ProSrammen verwendet. Der Hartmut hat ven einem
Verlag einen Sonderprosrekt mit 9instigen Preisen erhalten. Er
hat mich auf die 9instiSen Preise der Bicher aufmerksam Se-
machty und wir haben beschlosseny 3 Bicher zu bestellen.

Ferner liegt ein Verkaufsan9ebot Uber Blicher von unserem ehema-—
l1igen Mit9lied Mathias Hallup vor. Wahrscheinlich werde ich vom
Mathigs Hallup fur den CLUB B@ zwischen 9 und 19 Bicher zu ei-
nem Hochstpreis von 250 DM abkaufen. Zum Jetzigen Zeitrpunkt
kann ich hierzu nech nichts ndheres mitteilen - also bitte bis
zum nachsten Info warten. Auf alle Fidlle werden die Bacher nur
nach Rucksprache mit dem Jens und dem Hartmut anQ9eschafft.

Ich hoffey daB wir (der Jens: der Hartmut und ich) im Sinne der
Mehrheit der Mit9lieder entscheiden.

Zu den AusSaben ist noch etwas zu sa%en: Durch den 9instigen
Vervielfdltigungspreisy den wir Gber den Peter SeieB8 erhalten»
k?nnten wir die Aus9aben erheblich vermindern. Eine weitere
Einsparnis haben wir durch 9eringere Portokosteny da wir die
gebundenen Clubinfos (die ab Nr. 7) als Bichersendung ver-
schicken konnen. Nur so konnte Gberhaurt ein UberschuB in Hohe
von etwa 458 DM entstehen. Ich michte nicht versdumens an die-
ser Stelle auch dem Peter SrieB meinen Dank fur seine Arbeit
auszuserechen.

Einige haben den Jahresbeitrag noch nicht bezahlt — bitte daran
denken falls vergessen!

Mittlerweile &r9ere ich mich auch Gber 4 Mitgliedery die bis
Jetzt noch nicht Ihre 1@ DM Nachzahlung bezahlt haben. Dieses
Quartett bekommt dieses Info erst nach Bezahlung der 18 DM.

HEFT
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CLUBTREFFEN

v

Auch hier michte ich einiges anmerken. Bis Weihnachten sind bei
mir erst 18 Anmeldungen eingetrudelt. Davon nehmen & Mitglieder
am Treffen nicht teil. Es nehmen also bis Jetzt 12 Mitglieder
am Treffen teil. Von diesen 12 Mitgliedern werden 4 Mitglieder
von der Frau bzw. Freundin be9leitet. .

Mir ist klars daB viele zum Jetzi9en Zeitpunkt nech nicht saden
kénneny ob sie am Treffen teilnehmen kdnnen oder wellen. Dann
schickt mir aber bitte trotzdem die Anmeldun9 zu und schreibt
draufy ob Ihr teilnehmt oder ob nicht und wann ev. Ihr ndheres
mitteilen konnt. Ich brauche unbedinSt von den anderen 27 Mit-
gliedernsy die bis Jetzt noch nichts bezu9lich Clubtreffen ver-—
lauten lassen haben: entsprechende MitteilunSen.

Auch die Mitglieders die am Treffen nicht teilnehmens massen
mir dies unbedingt mitteilen!

Ihr denkt hoffentlich alle darans daB auf dem Clubtreffen ein
neuer Vorstand zu wihlen ist. Mit dem alten Vorstand (daB heiBt
mit meiner Person) bin ich selbst nicht zufrieden. Zu wenig
Pflege ich meiner Meinung nach die Kontakte mit den anderen
Mitaliederns viel zu selten denke ich an meine Auf3aben als
Clubvorstand. .

Warum ? Ich habe weSen dem Studium (Dielomarbeit und Hauptdi-
rlomprafungen) viel zu wenig Zeit und auBerdem nicht mehr so
das Interesse am Amt des Vorstandes. Viel zu sehr stehen bei
mir einfach andere Interessen (berufliche und private) im Vor-
dergrund.

Ich stehe also mit Sicherheit bei der Neuwahl als Kandidat
nicht mehr zur VerfiSund. Ich hoffes das sich im Club Mit9lie-
der befindeny die sich bereit erklidrens das Amt des Vorstandes
zu ubernehmen. Sollte ein Mitglied bereit seins for das Amt zu
kandidieren und kann er am Clubtreffen nicht teilnehmens so muB
er seine Kandidatur unbedingt bei mir schriftlich meldens damit
wir Ihn bei der Neuwahl auch berdcksichtigen kdnnen. Es ist
hoffentlich Jjedem von Euch klar» daB wir auf dem Clubtreffen
unbedingt einen neuen Vorstand widhlen missen — schin wdr es»
wenn wir mehrere Kandidaten hdtten.

Wer Interesse am Amt des Vorstandes haty sich aber Gber seine
Aufgaben unklar isty sollte sich bei mir melden.

~

Ich hoffey daZ ich Jetzt nichts vergdessen habe. Bis zum

nichsten Mal
Euer

gﬁwﬂw ,L}ogwr

An alle c utergeschidigten Fhefrauen und Freundinnen!!

Wie Ihr sicherlich wiBt ist vom 11. bzw. 12. - 13.04.85 das

Clubtreffen unserer Minner. Ich wirde mich aus dieses Anlaf

sehr freuen, wenn Ihr sie begleiten wiirdet.

Gemeinsam kénnten wir einiges unternehmen, z. B. einen
Stadtbummel . durch Limburg (das sehr schén ist), Wiesbaden
oder Ridesheim. AuBerdem gibt es im Hotel ein Schwimmbad.
Zusidtzlich hat sich unser Clubmitglied Walter Piller
bereiterklirt, seine Erfahrungen im Brotbacken an uns
kostenlos weiterzugeben. Wer Interesse hat, melde sich
bitte bei mir. Tel. 046124/3913.

Ihr seht, hier kann man vieles unternehmen. Vor alllem
kdnnen wir die Gelegenheit zu einem Gedankenaustausch

nutzen.

Ich hoffe auf Euer zahlreiches Erscheinen und verbleibe mit
freundlichen GriBen

Herr Doklor, hier ist meine Frau — sie bildet sich ein,
ein Computer zu sein!

AR 2 S




* FILES wie Sanmnd am Meer.. .-

Vieles gibt’'s wie Sand am Meer -

zum Beispiel: Wenn vieles als Files auf
Floppydisks wohlfeile Felder fand und
anfallen, weil vielleicht feinfihlige, frei
Informationen fehlen! R

Xach humeem Yudthoten: 3Ich  msaimte, eenn aam adch asom
demem B—IIaAeAAAne thumzumqem Ahvrem

fast gefillten
viele. Fehler
formatierte

Tiret *directory Lesen”
Untemprograses aus BR3P eor, doa adch den/die/das Bimeckorw
direht aua DIR/YYY hott und umsere aorgddttiq himgehattemen
torniablem domit UAAA.

Yermer bat er, auch merligible "
Deahatts acheua JAch eich svicht,
dem Ach eoom asinem UP gemacht hale,
"DISCAT" hiem oata drwendurqatedsnied aan

neroddentltichem.

2aifem 1000-1130 atcmmen aua der %Rordage. Dese sochem —

mach dem mitdigem foraporm -— dem Juseus oua  dew/der/dem

Dimectory (ich atehe @it der “Atibutiorumg” der engl.
U gemau 40 aud dem Xnieqgasduf eda Jbvr und

Antihetn das glediche Rechit).

Bemnichten aodtta .
aovdel: wer'a abiipot, eul aissen, dal oan iedem Zedilenanda
edmn " el iaiten™ ou demnhevn Ank.y @ deuvtach: aim
Yymtow—Bearenzes. ~

Seile w~or den midchaten Zedlesviweaar
welches wmon beliden, A4Ada, da =uld son eben uu@nuawan, umd
deshatts finde 4ch “HAHE" ewar "achin", aber micht aehr
onabtiach. .. Bas sediat Jhvr?

Bia desmdchat! tuer XAauot...

I

10

1S
30

40
45

45

80

1000
1010
1020
© 1030
1040
1050
1060

1070

1080
1090
1100
1110
1120
1130
1500

1520

1525
1530

¥

DIRECTORY-Ausdruck mit FILE—Efiéuterungen

CLS
CLEAR 2500
DIM A$(200)

PRINT " Directory lesen und verarbeiten (einschl. unsichtbarer Files)

REM >>>>> (C) Kadot Mihlenbein * Dezember 19835 <<K<K<X
PRINT STRINGS (63,%“x*")

PRINT

INPUT "Welches Laufwerk ";DR

60SUB 1000

PRINT

Ds: LR

INPUT "Directory-Ausgabe auf Monitor oder auf Drucker <M oder ENTER>";I4

IF D$ = "M" OR D$ = “a"

THEN 6070 S0

ELSE INPUT "Mit Kommentaren <J oder ENTER> “;J%
G0TO 1500

cLs

FOR 1 = O TD J STEP 45

FOR K = O TO 44 STEP 3

FORL =070 2

IF A$(1 + K) = "

THEN END

PRINT USING “##";1 + K + L + 1;

PRINT *) "A$(l + K + L))" "3

NEXT L

PRINT

" NEXT K

ON ERROR 6070 1130
DR$ = *DIR/SYS:" + RIGHTS ( STR$ (DR),1)
OPEN "R®,1,DR$

FOR I = 3 TO LOF (1)

GET 1,1

FOR II =0 TO 7

FI1ELD 1

(I1 & 32) AS D$

1 AS AS

- 4 AS D$
. 8 AS FS$

3 AS FE$
IF NOT ¢ CVI (AS$ + CHR$ (0)) AND 208) = 16
THEN GOTO 1100
A$(J) = FS$ + * * + FES$
J=J3+1
NEXT II,I
CLOSE
RETURN
RESUME NEXT
cLS
FORI =0T0J -1
IF J$ = "J" OR J$ = "j"
THEN PRINT “KOMMENTAR FUR “A$(I);
PRINT * (Nur bis Ende Bildschirmzeile)
INPUT * =3KS$
LPRINT I + 1%) *“As$(I); TAB( 20);Ks
NEXT
END

-
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Noch einmal: INFUT

Wie Ihr ja& inzwischen gemerkt habt, stehe ich mit allem As-
sembler—Kram auf Kriegsfufl. Da tat die "Entwanzung" des DOS-
Kénigs Arnulf schon not und ich bin auch sehr froh daruber,
daB er meinen Artikel mit seinem Wissen richtiggestellt hat.
Aber damit die Uberwacher des einzig echten und richtigen
Assembler-Codes auch weiterhin was zu tun haben, habe ich mich
wieder in diesen undurchdringlichen Dschungel begeben und mir
in meinem stillen Ké&mmerlein eine neue Frechheit ausgedacht.
Wie Ihr alle Eurem Gedédchtnis entnehmen kénnt, gibt es in der
Clubbibliothek zwei Verbesserungen des INFUT-Befehls. Eine
stammt (ich muB es zu meiner Schande gestehen) von mir, die
andere ist mir noch nicht vor die FiiBe gefallen. Ich hoffe
also, dafl meine dritte Lbsung nicht mit der zweiten Uberein-
stimmt., Wenn doch: Sorry! Isvinitje wirden die Russen sagen
(leider kann meine Textverarbeitung noch kein kyrillisch).
Also: es gibt beim INPUT meines Erachtens zwei Probleme. Er-
stens kann man die Eingabe nicht auf eine bestimmte Lange
beschrinken. Zweitens lidscht es die folgende Zeile.

Nun gibt es im ROM eine Routine, die INPUT mit benutzt. Sie
fingt bei OSD9H an. Sie erwartet zwei Eingangsparameter: Im
Register B muf die maximal erlaubte Linge stehen; im Doppel-
register HL die Anfangsadresse des Buffers, in den die Eingabe
geschrieben werden soll. AuBerdem erscheint sie noch auf dem
Bildschirm.

Nun schreiben wir uns ein kleines Assembler—Frogramm mit vier
Befehlens

LD B,L&nge

LD HL, Buffer

CALL OSD9H ¢
RET : -

Fir die Lange setzen wir Balxebiges von 1 bis 255 ein. Der
Buffer ist schon ein gréBeres Problem, aber nicht uniberwind-
lich. Wir missen nur wissen, was wir haben wollen, némlich
einen String mit der Eingabe, und die hervorragende Uberset-
zung von "Basic Faster and Better" unseres Generaldirektors.
Da finden wir ein Superfeld mit diversen Erliauterungen, die
Ihr da nachschlagen kbnnt. Das Endergebnis sieht so aus:

10 DEFINT A-Z ‘alles in INTEGER

20 DIM US(4) 'unser Superfeld

30 AS=STRING#(10,32) ’statt *10’ beliebige andere
40 *lLange, die grbBer als die Eingabe ist

50 X=0

60 PRINTS128,; ’'Wo soll die Eingabe beginnen?
70 U(0)=1030:U(1)=8448

80 U(2)=CVI(CHR‘(PEEK!VARPTR!A$)+1))+CHR$(PEEK(
VARPTR(A$)+2))) :

0 U(3)=-9779:U(4)=-14075 M

100 DEFUSRO=VARPTR(U(0)): X=USRO(O)

110 IF INSTR(A$,CHR$ (13))>0 THEN AS$=LEFTS$(AS,
INSTR(A$,CHR$ (1X))~1): PRINT ‘A%

120 END *RETURN ODER AUSWERTUNG VON AS

i
Bei diesem Beispiel ist die Eingabe auf 4 Zeichen beschrinkt.
Weiterentwickeln miiBt Ihr die Sache schon selbst.
Einige Dinge sind zu beachten:

-erstmal "Basic Faster und Better" ansehen!
-Ag=" " geht nicht, weil die Zeile nach der ersten Ein-
gabe ungefdhr so aussieht: A$="123

Hier spielt das CR eine Rolle, das als letzter Buchstabe in
At auftaucht. Bei der n&chsten Eingabe wire das Ergebnis
falsch, wenn weniger Buchstaben eingegeben wiirden, denn das
"123" bleibt stehen. Also: A$=STRING$(10,32).

—-die Eingabe kann auch durch Break abgebrochen oder mit eini-
gen Kontrollcodes verzerrt werden. Vorsicht ist geboten, wenn
kein CR in A% zu finden ist. Dann ist an der Sache was

faul.

-wenn nur CR eingegeben wird, sollte die Anwenderroutine dies
beriicksichtigen. Bei obiger Programmierung bleibt nur Ag=""
Ubrig. Keine sehr aussagefihige Eingabe.

Die Vorteile dieser Eingabe habt Ihr natiirlich alle schon
erfaBt und somit brauche ich mir keine ausdenken. Auf jeden

" Fall haben wir die Genugtuung, dem alten ROM wieder ein

Schnippchen geschlagen zu haben. Ist doch schon was!

Fréhliches Tippen und Ausprobieren wiinscht
Gerald Schréder
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Adven-80

An Advanced Adventure Development System

-

could simply not have existed before the age of the com-

puter. Imagine reading a story tale where you follow the
hero (or heroine) in a fantasy world where anything can hap-
pen. The difference between Adventure and a simple story
book is that you can be the hero and be instrumental in affect-
ing the outcome of the story, rather than being simply a pas-
sive reader.

More specifically, in most Adventures, you are in control
of an “entity™ which acts as your eyes and ears throughout the
story. You can look, listen, manipulate objects, collect trea-
sures, move in whatever direction you want, in fact do any-
thing you want within the confines of a limited universe
maintained by the computer.

Conceivably, some day, 3-di ional tactile dream
worlds will become possible as technology progresses, perhaps
coupling computer technology with some form of video
disk system; but for the present, Adventure and similar games
provide us with the first simple examples of this exciting con-
cept.

This article is probably the first to be published of its
kind, in that it provides a complete package for creating Ad-
ventures. The code presented here is a completely general-
Furpose adventure “‘interpreter” together with a BASIC pro-
gram, designed to allow you, the reader, to create a database
for your own Adventures with only the vaguest knowledge of
assembly language programming. The code is not intended to
be clever; experienced programmers can no doubt quite
drastically improve upon the techniques used; however, it does
work quite well and I would appreciate any feedback on
possible improvements.

In Brief

ADVEN-80 is a program wherein the user resides in one
of many LOCATIONS. A LOCATION may have the property
of being LIGHT or DARK, and usually is associated with
several alternative EXITS. The player moves from one LOCA-
TION to another, and in any LOCATION he may find an
OBJECT or OBJECTS. Objects have DESCRIPTIONS, and
may optionally have DETAILED DESCRIPTIONS as well. Un-
less specifically mentioned an object may be TAKEN or
DROPPED or LOOKED-AT or otherwise manipulated within
the confines of the facilities of the MATCHW table. Each ob-
ject may only be in one location at any give time (or may be
worn or carried as applicable). The object of the game is
usually to obtain some form of TREASURE or achieve a
SCORE or so many points.

Of special interest is the LINE PARSER, whose job it is to
take in whatever the player enters on the keyboard, and at-
tempt to make some sense out of it. In simplified form, the
parser in ADVEN-80 takes in a line of user entry, and looks at
each word in turn to see if that is 2 known word. If so. a token
entry (somewhat like the one-byte tokens used in some
BASICs) is made in a separate buffer; if not, no entry is made,
and the next word is checked. When the entire line has been

by Peter D. Scargiil -

For those not familiar with Adventure, it is a game which

jPeter D. Scargill, 24 Percy Park, Tynemouth, Tyne & Wear,
Great Britain.

checked over, the token buffer is scanned for words such as
“THEN™ and “"AND" and if found, the line is split, leaving all
code after the “"AND" for the next time round, in lieu of the
player's next entry. This allows the use of multiple statement
lines.

Generally, user input breaks down into simple two word
sequences after irrelevant words have been discarded. A sen-
tence such as “PLEASE GET THE LAMP AND LIGHT IT”
breaks down into two operations, “GET LAMP" and “LIGHT
LAMP." The program treats “IT" as the last object referred
to. A table is scanned for such word sequences and appropriate
action is taken, scores can be maintained, and the program has
special facilities to accommodate scoring.

Adventure-type games for microcomputers have been
around for some time and several Adventures have been made
available for the more popular systems® although to date, very
few have had anywhere near the capabilities to handle user in-
put as had the original “BIG SYSTEMS™ Adventure which
many of the major Polytechnic computers have access to.

The Original Adventure for these systems was written in
Fortran and required considerably more memory than that
available on present-day microcomputers, and the program it-
self was inflexible (i.c., the creation of 2 new game would re-
quire the re-writing of the Fortran program as the database
was an integral part of the ovenall structure).

ADVEN-80 is a new Micro-Adventure system, written in
machine language. Consideration has been given as to obtain-
ing the maximum usage out of the limited memory capacity
of currently available small computers.

This Adventure system, written for the 280 microproces-
sor, is a full-feature, machine-code Adventure utilizing the
powerful functions of the above. It is partly because of this
that the game runs at very high speed, with a minimum mem-
ory requirement (a simple Adventure could be written in well
under 16K).

Because of the speed of the 280, it was possible to use an
extremely simple database layout, and the use of an inter-
mediate translator accounts for high readability of the source
listing. In reading the following, an elkemental knowledge of
assembly languzge programming in Z80 microprocessor is
considered uscful but not essential.  ~

Tables

OBJLOC The format of this table, containing <ohject no./
location> pairs is simple. The paus are contiguous with a
zero to end of the table. Several location numbers have special
meanings and these are listed below.

Loc. 255 Object is non-existent. Cannot be found.
Loc. 254 Object is curtently being carried.
Loc. 253 Object s currently being worn.

Finally, locarion 252 is special in that any object current-
ty in this location is one of a pair of objects which together
form a TWIN-STATE object. A typical example of this is a
LAMP. The lamp may be LIT or UNLIT and hence it is neces-
sary to have two versions of the same object.

This method is probably the simplest way of implement-
ing a twin-state object, and in the table these two forms
should always be concurrent. [n the example of the lamp, the
two states could be, say, LAMP an.v ULAMP. If the word
LAMP is made accessible, then thiz must appear FIRST in the
table. This is very important, first in ascending order: i.e.:

OBJLOC

_.1*® Table name. These are mandatory. *

LAMP 4S /* object 34, a lit lamp, is in location 45 */

ULAMP 252 /® object 35, an unlit lamp, is hidden from

! view. s/
ENDTABLE /* end of table */

As you can see from the above table, if the scanner be-
gins at the start of the tuble, and then finds a match with ob-
ject LAMP, in order to blow out the lamp, the two LOCA-
TION entries in the table are simply swapped over.

Obhject ULAMP was equated only and must never be
found by the user-input encoding section, although CONDI-
TIONS such as OC or OP can access both versions.

If a user says GET LAMP, and there are no conditions,
the system will look for lamp. If this is at location 252 then
the pointer will be incremented automatically to point at the
ULAMP entry. Hence the user will be given whichever version
of the object is not at location 252. (Assuming that the other
version is PRESENT or being carried or whatever.)

Inventories simply look at the location numbers and if a
match is found, then a description is printed. The same applies
during the initial description, where objects contained within
the current location are described.

OBJDES This table containing <object no./MSG no.>
pairs is closely related to the above OBJLOC table. During
*I can see ... type routines, the table OBJLOC is scanned in

" order to find objects contained within a given location, be it

the current location or those reserved for objects being carried
orwom...

When the object is found. the number of the object is

used to scan through the left side of OBJDES, and when an
object match is found, the description number, which refers to
an entry in the UMESS table, is used to produce a descrip-
tion of the required object. The OBJDES table need be in no
particular order, and no ZERO terminator is required as we are
not scarching for a non-existent object. In the sample database
the ENDTABLE macro is shown, but this is just for neatness,
it is not essential here.
OBPROP  This table describes the things that can be done 1o
an object, assuming you wish to limit that object to certain
actions. Le., you would not expect the player to be able 10
TAKE THE STATUE if the statue weighsaton . . .

OBPROP

STATUE LOOK,LISTEN.FEEL
DOOR LOCK,UNLOCK,LOOK
ENDTABLE

Objects not in the table are considered to have universal at-
tributes (within the limitations of the MATCHW table).
OBDSK This table finds use for those objects you would like
to enable 4 close inspection of. Any object not appearing 1n
the table will be described as ordinary looking.

OBJDSK
LAMP
ENDTABLE
TABKEY This table is used by the line parser. As the user in-
put line is parsed, 4-byte word sections are put into 2 tempo-
rary buffer. (Words shorter than 4 characters long are left-
justified and padded with spaces.) TABKEY is used to replace
any known words with a single byte code. Unknown words are
scrapped,

*Looks like an old miner’s lamp to me.’

TABKEY is composed of the following. The first hyte is
KEY number. Following that are groups of 4 bytes with the
last 4-byte group having the 8th bit sct on the last character,
If any of the 4-byte groups match that in the buffer, then the

" KEY byte is put into a buifer for later use. To signify the end

of the table, ZERO is used as a KEY byte,

When the sentence has been completely scanned, a buffer
called CODBUF will contain the single byte KEY replacements
10 all the words in the user input that were matched success
fully. A ZERO will indicate the ¢nd of this butfer. Hence the
sequence N “N NORT™ will allow user inputs of "N or "GO
NORTH™ to be placed in CODBUF us the single byte repre-
senting the key N.

A special byte which may end up in CODBUF is THEN.
This is currently set at 250 Jecimal and is used for batching ol
commands, so that the user may say, for example “GET THE
AXE THEN LOOK AT IT.” The IT being taken care of auto-
matically by a section of cade that converts occurrences of 1T
into the last mentioned object.

KEYSETS are actually entered in macro form:i.e.:
BEGIN ‘BEGISTAR’

Another example of this is LOOK “LOOKPERUEXAM™

where LOOK is the word that will be equated, and will match
LOOK. PERUSE and EXAMINE,
MATCHW This table 1s the one that looks at user input after
it has been encoded into a byte sequence. The table is scanned
until a pair of bytes corresponding 1o those 1n the CODBUL
area are found. If there is no match then 3 detault miessage i
printed to indicate that the program found ro seasible
matches. Otheswise, a set of CONDITIONS is cheched, and i
all of these are TRUE, then a set of actions is taken.

The format is as follows:
<2 byte key ><cond ><255 ><uactions > <255 ><eather
ZERO or more keys >

Where cond = either no ¢ntry or any amount of conditions and

arguments.
Where actions = any amount of actions.

Obviously from the above, 255 is used as 4 delimiter anc
so must not vccur within either the conditions or the actions
However, 255 may be used as one of the two KEY hytes tc
tell the program to match up with eny entry, ic.:

<23.255> If CODBUF contains 23 followed by anything
then the set will be accepted.
<34,0> In this case, CODBUF should contain 34 ONLY.

Again, simple equates are used to make life easy. Typica
tahle entries are shown below, together with an explanatior
of each.

MATCH GET,ANY
TEST OH.INP
ACTION TKE.INP.OK

In the above example, if the user enters, say, GET LAMP
then the system will test to see if the object is 1n the currem
location (OH) and if so, wil allow the taking of the LAMP anc
will then print an OK message and exit the tahle, ready fo
more user input.

MATCH 100K,NULL
ACTION 1.\ EX

If and ouly if the user enters the single word LOOK, the

system will unconditionally Look Around, then EXit th

!
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MATCH ANY ANY
ACTION PRM,37 EX

This entry should be put at the end of the MATCHW
table. This will match ANY user input, and print message 37
from the MSG table, which would be, for example, *'] don't
know what you mean.”

MATCH ON.LAMP
TEST OC.MATCH,OC.ULAMP
ACTION SWP.LAMP.SWP.MATCH,OK

On the previous page we have a more complex example. If
the user enters ON LAMP or LIGHT THE LAMP, etc., and
then only if the MATCH and the ULAMP (unlit lamp) are he-
ing carried. then swap the MATCH for its USED partner, end
swap the ULAMP with its LIT partner. .

Notice that no atiempl was made 1o execute the instruc-
tion SWP,ULAMP. This would have been disastrous as the
ULAMP is the SECOND entry in the table, and you must only
SWAP the FIRST entry (i.e.. the main entry), as the command
SWP FRED looks for the entry FRED in the OBJLOC table,
and swaps its location with that of the next entry in the table.
That is why the user-accessible version of the object must
be entered into the table before the aliernative form.

Messages

MSG This is a general-purpose message table. containing '

messapes such as “l can not see anything™ and “‘ok.”. These
messages include directives and all general staternents, The for-
mat is extremely simple: -

0 message sequence 0 message sequence 0
= = =

The sequence is that of a zero byte followed by ASCII
text until the next zero. The zero then acts as both delimiter
and counter. As the maximum message number is known (i.e.,
there is no scarch), an cnd-of-table delimiter is rot required,
other than the zero at the end of the last message.

NOTE that the first 20 messages must nnf be altersd in
position as they are uscd by the system in some cases auto-
matically. There is 2 imit of 255 messages, but this is far more
than will normaily be required.

In macro form, simply enter the message number and the
message, i.c.:

" 45 ‘Hithere, this is 3 message, isn't it . §°

Note that the standard ’ symbol cannot be used wirhin
tex: and must be replaced with the alternative * form. You
will have noticed the use of one other special character, the
percentage sign. This is used as a CRLF and hence must not be
used for its original purpose (see below).

UMESS This tablc contains descriptions of objects &né &ll
general messages that are specific to # particular adventure.
7 “This is another message’

PLEASE NOTE: To make assembly listings mote easily
readable, CRLF scquence will be sent to the screen on encoun-
tering @ “%” percentage sign in the text. This of course also
saves a little space if you're tight with your bytes. Normally,
CRLF’s are not required in bulk text as the system automati-
cally inserts these depending on the width of the screen.

1t must also be noted here that the use of the character
*>" anywhere in 8 sentence will not produce any output but

will serve to destroy any pending BATCHING and so this may
be used freely within error messages and any message which re-
quires the user’s immediate attention.

'
A final point concerning messages. It is. possibie to have

conditional sections within messages (or indced complete
conditional messages). Flags 23 to 49 inclusive have been
rescrved for this purpose. These may be tested for being TRUE
or FALSE only, in the following manner, Anywhere within a
string, the pame writer may insert parentheses as follows:

"This is a bit of { Auntidy } text {B as you can{C casily} see}.’

To cxplain. If flags 23 (i.e., A), 24 (i.c., B). and 25§ G.c.,
C), are all ZFRO then the output of the message would be
“This is a bit of 1ext.”; however if one were to set flag 2§ then
the output would be *“This is a hit of untidy text.”

If flag 24 was set, then you would get “'This is a bit of
text 25 you can see.'” It is obvious that if flag 25 were also set
then the word “easily™ would be inserted. Note, however,
that this would not apply if flap 24 were resct, wherchy all
text inside the matching set of parentheses would be jgnored.

Only the letters A-Z inclusive and the **/™ character may
be used after the opening parentheses (A-Z cosresponding 10
flags 24-49) and the maximum NESTING depth is 10, al-
though as many NON-NESTED sets as desired may be put
into any section of text. The character **/*' may be used
hefore any of the alphachars A-Z to indicate that the flag has
not been set, i.e., 1s ZERO. The system flag that indicates that
the **/™ char is in use is only set and reset on OPENING braces
so do not try any fancy mulli-level conditional text while
using this form.

In this version, two special flags have been reserved. Flags
21 and 22 corresponding to @ and ? are automatically set by
the program after every user entry to be always opposite;i.e.,
if flag 21 is “1™ then flag 22 will be 0" and vice-versa, but
randomly so. Hence it is possible to write the following default
message.

44 *{@] simply don't understand you.} {7What 7?77} *

Whenever this message is called, there is a S0-50 chance of
cither *What 27??™ or “I simply don't understand you." being
output by the program.

These conditional fzcilities find their main use in circum-
stances where you want the program to diffcrentiate between
LOOK AT THE GLOBE and, say, LOOK AT THE GLOBE
CARLFULLY. Obviously you can have umpteen levels of
description.

The facilities may be used anywhere that text is found,
either in place descriptions or in object descriptions. or even in

_ default replies. A good use here is to allow for either random

or deliberate variations in, say, the default “CANT HELP
YOU™ message, etc. eic.

Descriptions -

LOC Place descriptions begin with zero, 2 number 255 to
252 to indicite one of the following:

255  Nerma! place, full exit description

254 Normal place, no exit description

253  Dark place, full exit description (if lit by Jamp)

252  Dark place, no exit description

Ia high level form the foliowing words have the same effect as
the numbers above:

-~

NORMAL, NOEXIT, DARK. DARKNO
MESSAGF |/ KEY / LOCATION bytes, 255 to indicate end
of directions, and then textual description, zero being the text
terminator. ’

Le.:
0254020102 25S<TEXT>0253033212255
<TEXT>0
In macro form, a typical entry may be as follows:
i NOEXIT,02.N,2

'} am in a small room with no furniture. There *
‘appears 10 be nobody around at the moment %’

Again, no end of table required other than the mandatory
zero, (or ENDTABLE) as we arc not looking for locations
which do not exist. In the above example, the firsi text con-
tains only one sequence of exits, (not printed) MSGZ being the
description, i.e., NORTH. This comesponds to a user KEY
code of OI, and in this casc, if 2 match for the key is found,
the playver will be transferred to location number 03.

In the sccond example, MSG2 prnts out SOUTH: if the
user typed in GO SOUTH, or SOUTH, or S then this would be
converted 1o KFY 03 and the user would then be transferred
to location 12. Mcanwhile, the present location description is
printed out, and any attempt to LOOK at anything will pro-
duce the response **] can’t see anything™ as the 253 at the start
of the sequence dictates that this is 3 dark location. (Of
course, if the user has a LAMP. then that is 2 different matfer.
See description of LAMP.)

A special location number is 249 (RTN). When a transfer

Flag Table

This is a 255-byte table numbered 1 1o 255, zero
not being used, as 7ero is used as a delimiter, Certain
flags have special uses.

Dark location indicator . . . If ZERO then dark.
Number of items carried.

Maximum permissible items to be carried.
Counted up once every turn.

- -

Counted down once every turn if not zero.

. “ -

WO AW D WY -

(=]

Counted down if dark, lamp ON, every turn.

.- "

-
<

w

Present score.

14 Present Jocation.

15 Store FF or FE (Internal).

16 1 and 10 OR'd together. ZERO mieans can’t sce.
17 Lamp onfoff. Zero when ON. 1 when OFF.

18 Number of items WORN.

19 Number of iteis HERE (present location).

20 Store of last location number (automatic).

21-22 Inclusive. For random text control (automatic).
23-458 Inclusive. Text controls A-Z.

Flags 49 10 250 are available to the user.
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request 1o this location is sclected, the program will treat this
in a special manner by returning the user to the previous Joca-
tion. Hence, you may enter 3 LARGE BOX and a RTN exit
will bring you out, no matter where the box is situated. This
avoids the need for an awful Jot of location testing. :

The macro version of this table makes life very simple as
can be secn in the above example. No delimiters are required,
and the final description is quite readable.

Assembly Notes

To use these programs you will necd access to the follow-
ing utilitics. A Z80 assembler (Zilog mnemonics) with condi-
tional assembly. (}f your assembler does not support the
CONMSG pscudo-op and/or conditional assembly, miss out
the messages and only select the sections of code that you
require for your application.)

The BASIC used for the converter is Microsoft Version

Conditions/Actions
Here are the conditions and actions possible togeth-
er with explanations for each. Those shown below arc all
available to the Adventure writer and there is no limit to
the amount of conditions and/or actions that you may
specify in any sel. .
Conditions
CL xX Current location is xx.
NCL  xx Current location is NOT xx.
or xx Object xx is in present location or is
worn or carried (xx =00 means obtain
object number from user input).
oC XX Object is being carried.
ow XX Object is being worn.
OWC  xx Object is worn or carried.
OH XX Object here but not carried or worn.
ONP xx Object is not present.
ONC  xx Object is not being carried.
ONW  xx Object is not being wom.
NWC  xx Object is not womn and not carried.
ONH  xx Object not here, but MAY be worn
or carricd.
OF XX Object exists at present. .
ONE  xx Object does not exist at present.
@L xx yy Object xx is at location yy.
Nil xx yy Object isnot at location yy.
RND  xx Random chance 0-254 . .. Where
254 is dead cert.
TF xx yy Test flag No. xx for value yy.
NTF  xx yy Test flag No. xx for NOT value yy.
GE xx yy Flag xx greater than or equal to value
LT xx yy Flag xx less than value yy.
Q XX Compare 2nd word with xx.
C3 XX Compare 3rd word with xx.
NC2 XX True if 2nd word is NOT = to xx.
NC3 xx True if 3rd word is NOT = to xx.
Actions
INV Print an inventory of carried and
worn objects.
TKE XX Get object to carry it.
WR 33 Get object and wear it.
DR XX Drop the object.
PR xx Print message number xx from
UMESS table.
PRM XX Print messagc number xx from MESS
table.
bL xX Describe locstion.

SF xx yy Set flag xx to value yy.

DSCOB xx Describe the object.

SWP XX Swap object xx with object xx+1.

MV xx Move to location xx.

OK Say 'OK’ and exit table,

QT Quit.

INF 33 Increment flag xx.

DEF xx Decrement flag xx.

EX Exit table.

sSC Print current score. )

PU xx yy Put object xx into location yy.

CR XX Create object xx (Place here).

DES XX Destroy object xx.

FLIP xx Flip Nag xx true to Zero and Vice
Versa.

LA XX Look around at items.

SMA  xx Set message A to UMESS number xx.

SMB xX Set message B 10 UMESS number xx.

wT xx Wait for xx scconds.

PF xx Print the value of flag No. xx.

ATF  xx yy Addyy to thevalue of flag xx. If
> 255 then set to 255.
Make yy=0.

SFF xx yy Subtract yy from flag xx. If makes
xx <0 then set xx=0.
Make yy=0.

GRUN xx Print description, directions etc. &
exit.

The above conditions and.actions represent all of
those implemented in the present version of ADVEN-80,

Flag
This table is simply a collection of pairs of flag num-
bers and their corresponding initial data values. Entries
must be contiguous.
35 22 /* means flag 35 is sct 1o value 22 */
Certain flags are controlled automatically by the pro-
gram and may be viewed only.

TITL1

This final message is that which will be presented at
the start of any game. It is comprised of ASCII text,
with a ZERO delimiter at the end.
CHRS$(any single ASCil number you like, or several to
clear screen.)
any title message®
‘blah blah’
ENDTABLE

—

. Peculiarities of this BASIC are few, the most important one
is the INSTR. This returns a value of the st occurrence of onc
string or character within another string:
A=INSTR(QS,“R™) where Q$=“ARE", A=2

Only sequential disk files are used, rcad line by line from
the source file into the destination file in a single pass. The
program i designed to allow reasonably free format of the
source file.

ADVEN-80 System Overall View

ADVEN-80 was a development of an original BASIC sys
tem® which relied heavily on disk storage. The BASIC program
itself was suggested by a small program called GROW" (for
those interested, the BASIC used was Microsoft Disk Extended
Version 5.1 and the disks, Micropolis Metafloppy).

_ Anyone who wants to attempt to write their own Adven-
tures in BASIC would be advised to start by reading Greg
Hasseit's article® and for those who want to start in machine
code (any processor) and are capablc of working from general-

" ized macros, a good starting point would be Ken Reed's pro-
o pram .

Due mainly to the desire to re-do the system from scratch
in Assembler, and with help from someone already familiar
with the design of Adventure systems‘. ADVEN-80 was de-
veloped. The present version has several outstanding features,
firstly the ability to handle multiple commands (i.e., GET
LAMP THEN LIGHT IT). This example shows another fes-
ture, the system assumes that when you say “IT* you mean
the item mentioned last,

ADVEN-BO is fairly flexible when it comes to entering
English, {depending on the database). For example, you may
enter GO SOUTH or simply S. You may say GET LAMP or
TAKE THAT LAMP. If, for example, the player were to say
RUB THE LAMP, a particular effect may occur. If it is neces-
sary 1o immediately repeat such an action, he may cither re-
enter RUB THE LAMP, or if preferred, he may simply en-
ter AGAIN. The idea for this was taken from a magazine
article on ZORK”. On Jong inputs this can save a small amount
of key pressing and so was considered to be a worthwhile addi-
tion to the system. -

Due to 2 potentially fairly massive vocabulary, the sysiem
can make sensc out of many sentences, but of course this must
not be confused with real intelligence (as anyone actually
creating the database could not fail to notice!!). So if you try
to confuse the program, then you probably will succeed, so
be sensible. . . . The present version was written under the M80
macro |:u'e-pmcessc>r5 and assembled by ASMB, the Cromem-
co macro-assembler. The listing shown here has already been
run through M&0 and is suitable for most Z80 assemblers. (The
macro pre-pass accounts for the excess labels.)

Readers who wish to use the programs in this article to
create their own Adventures may find database construction
made considerably easicr by starting off with a very large piece
of paper, drawing out all the locations as large “molecules.”
Connect them together, then make 3 list of all the inter
connections, followed by all the items in the game, and where
they are going Lo be at the start of the game. Finally, work
through the game location by location, armed with as many
sketches as possible, preferably with a friend known 1o be a
whizz at finding faults in other peoplc’s programs. .. really,

you won't get 1t right first ime: you'll probably be able to

work through 2 game by yourself with no problems, then

along comes young Johnny. totally unaware that you're not

supposed 10 try EATING the AXF. Hey, presto, another slight

bug in your database discovered! Spend 3 lot of time thinking

out the game, and twice as much time debugging it: but most

of all, enjoy yourself. »y;

(LISTING ON PAGE 14)
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wriren eines Software-Agenten
vo crrExti von Gerald Schréoder

KHHS FPERARTE-ROMNENTUHRE

Als ich erwachte, fand ich mich in.einem Londoner Appartment
wieder, auf einem Teppich, der an den Boden genagelt war (die
Angst vor Diebstahl fihrt schon zu den Komischsten
PraventivmaBnahmen) . Neben mir lag ein Gegenstand, der mir das
Ritsel meiner Anwesenheit. in einer mir unbekannten Wohnung
scheinbar aufklirte: eine Flasche Rum. Ich war schon immer
anf3llig fir diese Freude des Lebens gewesen und hatte ihren
GenuB oft genug mit einem Gedichtnisschwund bezahlen missen.
Doch etwas machte mich stutziq: die Flasche war noch voll!
Sollte mich nur vom Geruch des Alkohols eine (wein)selige
BewuBtlosigkeit ergriffen haben? Unmdglich, so wenig vertrag
ich nun auch nicht!
Da fiel mein Blick auf ein Schild: "Bring die SCHATZE hierher
und sage: SCORE". Nun war mir alles klar. Ich hatte wieder
eine Mission zu erfillen und war zu diesem Zweck durch Raum
(und vielleicht auch Zeit) an diesen Platz gebracht worden.
Sofort untersuchte ich in routinierter Weise die Umgebung,
denn jeder Hinweis Konnte mir helfen, mdéglichst schnell wieder
mein Zuhause zu erreichen und die Lorbeeren meines Erfolges zu
genieBen. Doch bis dahin war es noch ein langer Weg.
Als erstes fielen mir ein Paar Segeltuchschuhe auf, die
sogleich gegen meine eigenen Schuhe eingetauscht wurden, und
eine Tite mit Crackers in die Hinde. Ich widerstand der
Versuchung, mit CracKers und Rum ein Picknick zu veranstalten,
denn diese Gegenstinde mochten mir spiter vielleicht noch von
Nutzen sein.
Der einzige Weq aus diesem Zimmer fihrte iiber eine Treppe, die
ich vorsichtig erklomm, immer auf der Hut wvor méglichen
Gefahren.
&m Ende der Treppe befand sich ein Alkoven. Einen méglichen
Fluchtweg bot ein offenes Fenster, doch als ich
herauskletterte, muBte ich feststellen, daf sich unter meinen
Fifen nur ein schmaler Sims und zwischen mir und dem Boden
mehrere Dutzend Meter Luft befanden. lch bemihte mich, meine
fAugen nicht nach unten zu richten, denn ich bin von Natur aus
nicht schwindelfrei wie mein Adventure-Kellege James Bond, und
Kletterte vorsichtig wieder in das Zimmer. Aber in dem Zimmer
stand noch ein vollgestellter Bicherschrank. Neugierig nahm
. ich ein Buch heraus und mit einem Quietschen schwang die
Bicherwand beiseite, um einen Geheimgang freizulegen. Ohne das
Buch weiter zu beachten, betrat ich den Gang.
Durch den dunklen Gang gelangte man auf einen muffigen
Dachboden. Hier fand ich eine FacKkel und die Tasche eines
Piraten, In welcher sich eine Packung Streichhdlzer befanden.
Zurick in den Alkoven interessierte mich das Buch. Es war
schon ziemlich zerfallen, doch der Titel lieB sich noch mit
einiger Mihe entziffern: "Die Schatzinsel®. Ein Satz war noch
tecerlich: "Long John Silver lief zwei Wertgegenstiande auf der
Schatzinsel zurdck.*® Nun war meine Mission klar: zuerst muBten
die Schatzinsel und die beiden Wertgegenstande gefunden
werden. Doch wie sollte man mitten in London eine Insel
finden, mal abgesehen von der Verkehrsinsel am Piccadilly
Circus?
Am Fenster sah ich mir das Buch noch eirnmal an und mir lief
ein Schauer den Ricken hinunter: auf dem Vorsatzblati war von
zittriger Hand ein Wort mit Biut geschrieben: "YOHO®.
Leise murmelte ich das Wort vor mich hin und alles fing an,
sich um mich zu drehen. P1&tzlich stand ich vor dem Fenster.
Verwirrt sagte ich noch einmal "YOHO!" und der Himme!
wechselte von grau zu blau, von kKaltem Londoner Nebel zu

.

blendendss - 4 L R X o N e AR . :nhschuhe
epirte ich Sand und an wein Ohr drang ein Jerses fauschen:
Meeresrauschen! Ein Teil dessen, was ich fir den Himmel
gehalten hatte, war in Wirklichkeit blaues Meerwasser. Yor mir
ctand ein Schild: "Willkommen auf der Pirateninsel, passen Sie
auf die Tide auf'® Aus dem Sand ragten Kiel und Mast eines
Kleinen Bootes. Scheinbar waren schon vor mir andere
Adventurer auf dieser Insel gestrandet und hatten das Schild
als Warnung fir ihre Nachfolger aufgestellt.

Im seichten Wasser einer Lagune fand ich einen rostigen Anker.

‘Mangels Schwimmerfahrung muBte ich mich jedoch vom offenen

Meer fernhalten. Somit blieb nur das Landesinnere, wo ich auf
eine Wiese mit einer Grashitte stief. In der Hitte residierte
ein verschlagen dreinschauender Pirat. Um ihn zu besanftigen,
bot ich ihm die Buddel! Rum an, die er ohne Umschweife nahm und
glucksend lachend damit verschwand. Zurdck blieben eine
Schatzkiste und ein Papagei, der mir viele nitzliche
Ratschlage geben Konnte (wie mir vorher ein Zettel, der in dem
Buch lag, schon prophezeit hatte). Allerdings entwickelte der
Papagei einen ganz schén kréftigen Appetit und verbrauchte
ziemlich viele Cracker.

Mit der Schatztruhe konnte ich vorerst nicht viel anfangen,
denn sie war verschlossen. Also zog ich weiter ins Inselinnere
und gelangte an einen mit Hohlen dbersdten Berg. Im
Héhlensystem war eine verschlossene Tir, die von Krokodilen
bewacht wurde, Endstation. Eine helfende Stimme riet mir,
Futter fir die Krokos zu finden, doch der Papagei war ihnen zu
mager und somit war ich gezwungen, die Hohlen unverrichteter
Dinge wieder zu verlassen.

Ein Pfad fihrte zum Gipfel des Berges. Dort konnte ich mich
durch eine Felsspalte zwangen, wobei ich das groB8e Buch
schweren Herzens zurickiassen muSte. In einer grofen Hbhle,
die durch meine Fackel erhellt wurde, fanden sich ein Satz
Segel, Bretter, und ein Werkzeugschuppen, in dem ich sofort
herumstéberte. So kamen noch eine Schaufel, ein Hammer und ein
Schwimmfligel zum Vorschein. Aus der Hohle liefen sich nur die
Schwimmfligel und den Hammer mitnehmen, denn alle anderen
Sachen waren fir den Spalt zu sperrig und der einzige andere
Ausgang, eine Tir am Ende eines Ganges, war verschlossen.
Wieder an der frischen Luft, loschte ich die Fackel, damit sie
nicht so schnell ausbrannte.

Gedanklich hatte ich schon die Verbindung von der Tir in der
Hohle zu der von den KroKodilen bewachten hergestellt. Es galt
nun, den Schlissel und das richtige Futter zu finden.

Mit den Schwimmfligeln Konnte ich mich endlich auf den Ozean
wagen, aber der Fisch, den ich dort fing, entwischte wieder,
sobald ich mich dem Land n3herte. Ein Behalter muSte her! Doch
der einzige erreichbare Behdlter war die Schatztruhe, und die
war verschlossen. -

Entmutigt an den Strand zuridckgekehrt, murmel te ich wieder
"YOHO®" und stand Kurz darauf auf dem Sims hoch iber dem
nebelverhangenen London. Nach einer Klettereinlage durch das
Fenster und die Treppe herunter, Kam mir der Gedankenblitz:
mit dem Hammer lieBen sich die Nagel 1&sen und der Teppich
verschieben. Tatsdchlich fand sich darunter ein Schlisselbund,
mit dem man die Truhe 6ffnen Konnte. In der Truhe befanden
sich zwei Dinge: ein Plan, wie ein Schiff zu bauen war, und
eine Karte, die den Weg zur Schatzinsel beschrieb, mit der
seltsamen Aufschrift: "38 Schritte, dann graben!®

Die leere Truhe sollte mir beim Fischfang helfen, doch sie
leistete mir ebenso schlechte Dienste wie meine Hinde. Also
¥ehrte ich erst an den Strand und dann in die Londoner Wohnung
zurick. Einem lauten Gerdusch folgend, gelangte ich in die
staubige Dachkammer und fand dort den schlafenden Piraten mit
der nun leeren Rumflasche. Diese lieS ich mitgehen und Kehrte
in die Fischfangarinde zuridck. Nun endlich gélang es: erst das



Wasser und dann den Fisch'in die Flasche und schon war es
geschafft. Die Krokos freuten sich sehr iber die Mahlzeit und
verschwanden sofort. Die Tir lieB sich mit dem Schlissel

offnen und aber diesen Weg standen mir die Segel, das Holz und

die Schaufel zur Verfigung. In der Lagune muSte der AnKer
ausgegraben werden, und nun Konnte ich endlich alle Utensilien
am Strand zusammentragen. Nach ausgiebigem Studium des Plans
war es mir méglich, das Schiff zusammenzuzimmern. Doch es
fehlte mir noch ein Kapitan!

Der befand sich schlafend in der Dachkammer, wie schon
erwahnt. Er muBte kraftig geschittelt werden, doch schlieBlich
erwachte er und wir verabredeten uns am Schiff. Dort wartete
er auch schon auf mich. Mein Buch gefiel ihm gar nicht und so
lieB ich es widerwillig zuriick. Wir erwarteten gemeinsam die
Flut und setzten dann die Segel.

Schon nach einem Tag Konnten wir an der Schatzinsel ankern. Am
Strand probierte ich den Rat der Karte aus: 38 Schritte gehen
und graben. Es kam eine Kiste Rum zum Vorschein. Der Pirat
verschwand gleich mit einer Flasche.

Auf einem Feld muBte sich die Formel zum zweiten Mal bewihren
und bescherte mir eine Holzkiste. In einem Kloster Kam mir der
Papagei zuhilfe: er verscheuchte die hochgiftigen Mamabas,
kurz bevor sie mir den toédlichen BiB verpassen Konnten. So
Kkonnte ich einen der beiden Schatze mitnebmen: DUBLONEN!

Der zweite Schatz lag vermutlich in der Holzschachtel. Doch um
dies zu iberprifen, muBte ich erst zuricksegeln. Mein Kapitan
befand sich in der gewohnten Verfassung: betrunken und
schlafend. Er war schnell wach zu beKkommen und stimmte mir zu,
sofort die Segel zu setzen.

Wieder am Strand angelangt, lieB sich die Holzkiste mit dem
Hammer und einiger Gewaltanwendung 6ffnen und der zweite
Schatz kam zum Vorschein: die rote und die blaue Mauritius.
gberglécklich sprang ich in die Luft, nahm das Buch und Kehrte
in das Londoner Appartment zurick.

Dort bestdtigte sich meine Vermutung: alle Schiatze waren in
meinem Besitz. Nun war es mir vergonnt, den Heimweg anzutreten
und zuhause in Ruhe auf den nachsten Auftrag zu warten.

_ DUKEN S NiE dig
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- Chinesisch: Yangtéu mai gourou.
_ Einen Schafkopf aufhangen und Hun-
" defleisch verkaufen. - L

Eine schlimme Sache beschénigen.

Yi zhao beéi she yao, san nién pa jing

- shéng. e
Einmal von einer Schlange gebissen,

" drei Jahre Angst vor dem Brunnen-
seil. ; ,

.-Ein gebranntes .

- Kind scheut das -
Feuer. =

~ Rudolf

" Haselberger,

. Gisbenzell - 5!
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Auch im neuen Jahr mal wieder ein Versuch alle Mitglieder unseres
CLUB’c anzusprechen. Das sich auch einjeder beteilige an diesem
Wettbewerb.
--- Programmierwettbewerb ---
¢

Bei diesem Wettbewerb geht es um folgendes:

Gesucht wird ein ZEHMNZEILER IN BASIC

Als Bedingungen sind einzuhalten:
Das Programm muB in BASIC geschrieben cein und darf nicht mehr als 18

Programmzeilen lang sein. Die Funktion, die das Programm ausfihren
<ol bleibt Euch iberlassen. Es liegt also an Euch, was das Programm
fir die anderen CLUB-Mitglieder zu bieten hat. Die Anzahl der
Praogramme, die pro CLUB-Hitglied eingesand werden darf, ist nicht
begrenzt. Wichtig ist noch, daf das Programm ®"auf Eurem Mist
gewachsen ist” --auf gut deutsch: eine Kreative Eigenproduktion
Eurerseits.

Dieses Programm, daf Ihr an die Redaktion (natirlich mit ein paar
erklarenden Worten) schickt, wird im jeweiligen folgenden INFO den
anderen CLUB-Mitgliedern vorgestellt. Sie dirfen und sollen
ausprobieren. Zum Jahresende 86 werden dann Stimmzettel an alle
Mitglieder versand und es wird gewdhlt werden,

Gewdhlt wird dann pASs PrRoGRAMN DER CLUB88’er 1986.

Da fir das Programm kein Thema gestellt ist, hat also jeder von Euch
seine Chance mitzuwirken. Vielleicht hat man die richtige Idee und
£511t unter die Ersten. Ich winsche es jedem.

Ich hoffe, Ihr lasst mich mit dem WETTBEWERR nicht im Regen
stehen. Merft die FLOPPY’s an und setzt die CPU unter Spannung. Ich
rechne mit Euren Programmen.

Erfolgreiches programmieren winscht Euch

Eure Redaktion.

99 1, —
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Fehler im NEWDOS-Befehl 'BOOT'

Da das Basteln im DOS in den letzten Club-Info's sehr
viel Raum einahm, will auch ich hier einen kleinen
Beitrag dazu liefern. .

Wie schon aus der OUberschrift hervorgeht, geht es um
den 'BOOT'-Befehl des NEWDOS-80.

Vvor einigen Wochen wurde ich durch einen Bekannten
darauf Aufmerksam gemacht, daB in seinem NEWDOS der
'BO0OT'-Befehl nicht richtig arbeitet. Ich war ziemlich
erstaunt, da ich erst einige Tage vorher mit diesem
Befehl gearbeitet hatte.

Bei genaueren Nachforschungen ergab sich aber, das 'ich
mit GDOS und nicht mit NEWDOS gearbeitet hatte. Also
wurde das gleiche mit NEWDOS ausprobiert, und siehe
da, es ging nicht. Nach Eingabe des 'BOOT'-Befehls
hingte sich der Rechner auf oder er landete im
Debugger, was ja nun auch nicht unbedingt erwinscht
war. Im GDOS funktionierte der 'B0OOT'-Befehl allerdings
elnwandfréi. Also auf gings {- "Hinein ins DOS".

Mit Hilfe von Grossers "DOS‘Buch® war dann sehr schnell
die SYS9/SYS als zustindige 'D0OS-Datei ermittelt.

Also wurde als erstes einmal die SYS9/SYS vom GDOS auf
das NEWDOS kopiert und der 'BOOT'-Befehl nun nochmals
getestet. Und siehe da - . es ging. Also muBte das
Problem in der SYS9/SYS des NEWDOS liegen.

Nachdem das klar war, kam der Disassembler zum Einsatz.
Nach einigen Vergleichen der fir den 'BO0T'-Befehl
zustdndigen Programmteilen ‘kam ich dann zu folgenden
Knderungen:

SYS9/SYS des NEWD0S-80

rel. Byte 00CA
Inhalt: 3E FE 32 EC 37 AF C3 DO 51

rel. Byte O4E4

_ Inhalt: 32 E1 37 61 02 00 CD 60 00 00
@ 00 F3 AF C3 66 00

|Nach dem letzten gednderten Byte sollten die Bytes

02 02 stehen.

Die alten Inhalte der zu dndernden Bereiche habe ich
"nicht mit angegeben weil mir im Augenblick leider kein
Drucker zur Verfiigung steht.

Die relativen Bytes sind mit 'DDE' angegeben. Wer mit
Superzap d&ndern will, muB im relativén Sektor 00,
relatives Byte CA und im relativen Sektor 04, relatives
Byte E4 die Anderungen vornehmen.

Nach diesen Anderungen arbeitet der 'BOOT'-Befehl auf
meinem System einwandfrei.

So, nun aber genug der Theorie, Rechner einschalten
und dann haut in die Tasten Leute, das die Bit's und
Byte's nur so dampfen.

Bernd Retzlaff
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Was ist mit der Primzahl °‘37° los ? - . ) (:::>

. A/‘_\/’

10 CLS:PRINT*" Bildung von Quersummen des 1X1 von 37°:PRINT :

20 DEFINTF,1,M,Q: DEFSTRS: DEFDBLZ ' {:EG\N COFFEE AWAKE UNTIL.

30 INPUT“Nindriqstur und héchster Multiplikator <Mi, M2> "pMi,M2 N\

40 FORJI=M1TOM2:ZI=J%37:21=1

SO ‘Z$=STR$(Z) 1 FORI=1TOLEN(Z$) :S=MID$(Z%,1,1) : Q=R+VAL (8) : NEXT ) [

60 IFR>9Z=Q:Q=0:60TOS0 ‘ A o

70 PRINT"Die kleinste Quersumme des Faktors *J* ist ==@ ; ",:fsl

80 PRINT"Die kleinste Quersumme des Produktes™J" ‘s 37 ist ="Q:Q=0:P —

RINT Pov

GO Y$="":Y$=INKEYS$: IFY$="",90

100 NEXT:END

* - N,
) ) —ts PMONEY |F RIDE

Hier ist das Programm 2zum Durchspielen der GBuersummen des /) '@@ ELSE WALK TH EN
"Kleinen Einmaleins" mit der ominésen Zahl °‘37°; blattert noch- i
mal zurick zu meiner “Vorstellung*! Ich hatte dort behauptet, ;

daB jedes Produkt der Zahl 37 mit einem beliebigen Faktor die
Eigenschaft habe, daB seine Quersumme gleich der Quersumme des
betreffenden Faktors sei. Dazu eine Erlduterung des von mir
hier verwendeten Begriffs "Quersumme": Natirlich ist dies zu-
nichst die Summe der Ziffern, aus denen sich eine Zahl zusam—
mensetzt. Wenn diese Summe aber selbst mehrstellig ist, kann
man von ihr wieder die Quersumme bilden und so fort, bis man
schlieBlich zu einer einstelligen Zahl kommt. (Diese kann nie
Null sein; warum nicht?) Dies nenne ich "die kleinste Quer-
summe®. :

Multipliziert man 37 mit einem beliebigen Faktor ("Multiplika-
tor*), soc hat die kleinste Quersumme des Produktes denselben
Wert wie die Quersumme des Multiplikators — das war nexne tief-

sinnige Behauptung.
GewiB, nichts weiter als eine Zahlenspielerei — keine Mathema-

~7 STAII?S / FLOOR

tik! AuBer der “Entdeckerfreude®, die dieses Spiel fuBhaltet,
zeigt das Prograamchen dem Anfanger (und -der ist iamer ein N (FIOOQS*‘ﬂSDOSTMRLO’;)
Spieler, sonst wirde er wohl nicht mit der Computerei anfangen) - \ \\_,,;‘"”\_’&" %

erstens, wie sich jede beliebig lange Zahl auf dem Umweg iber -
ihre Stringumwandlung elegant in ihre Einzelteile auflésen
1aBt, und zweitens, wie eine Rekursion aufgebaut werden kann,

um schlieBlich zum erstrebten Ziel . zu gelangen. ELEVATOR
Das gleiche hatte sich auch rein nuserisch ohne Verwendung von - T OF (
Strings erreichen lassen - aber sehr viel langwieriger nit \559m£sj

-

einigen umstindlichen Formeln.
Wirklich: ein winziges Beispiel nur. Aber klein fingt man an...

R— )
}’ FORGET TASK: ZZZZ...

hd

. > Euer Kadot <

PS: “fuB-" (wo doch?) kann matérlich auch durch "bein-" ersetzt werden




Version 2.4
26.10.85

HERDOS SS0 == 10

10/12/85 12:00:02

DOS>

Extended NewDOS 8O
Erweitern des NewDOSB0 mit 6D0S-, HDOS- und selbstgestrickten Funktionen

Heute: F(orm), DR, LF und OUT

Im letzten Info wurde der “Einbau"™ der ID—Funktion ins
NewDOS80 beschrieben. AuBerdem wurde gezeigt, wie man DDE
und LWT in unter NewDOS startbare /CMD-Programme umwandelt.
Heute nun will ich die XAnderungen beschreiben, die nbtig
sind, um die DOS-Befehle F(orm), DR, LF und OUT im NewDOS
zu installieren. "

Zuvor jedoch ein paar Bemerkungen zu den GQuellen, aus denen
die entsprechenden Routinen stammen: :

Funktion Guelle

F SYS28/SYS aus 6DOS 2.2 (dort als FORM im
.Library!)

DR SYS28/8YS aus GDOS 2.2

LF S§YS28/5YS aus EDOS 2.2

ouT §YS29/SYS aus HDOS (Autor Arnulf Sopp, veroffent-

licht im Info des Bremerhavener Computerclubs)

Da bei meiner Ur-NewDOS-Version die Systemfile 29 als
BASIC-Overlay (LINE und NAME) benutzt wird, auBte OUT im
5YS28/SYS Platz finden, was auch keinerlei Schwierigkeiten
bereitet!

Die folgenden Zap's setzen voraus, daB die Znderung "Platz
im SYS1™ durchgefibhrt und SYS28/SYS an der richtigen Stelle
auf der Systemdiskette erdffnet ist!

Besitzer von VideoGenie-Maschinen kénnen die Zap‘s
weglassen, die sich ausschlieBlich mit der “semory-mapped”
(und damit TRSBO-spezifischen) Druckersteuerung befassen.
Diese Anderungen sind mit °TRSB0 gekennzeichnet!

Nun aber frohen Mutes an die Arbeit!#®
Viel SpaB und Erfolg winscht Euch Euer
Rommtesut Tbemaasm

# Auf alle Fille nur an einem Backup arbeiten!!!

Zuallererst muB man sich natirlich SYS28/SYS von einer G-
oder H-DOS -Diskette in das zwar schon eroffnete aber noch
leere Systemfile auf seiner neuen Systemdiskette kopieren.
Danach sind die folgenden Anderungen (Format: File,File
relativ Sector, Sector relativ Byte, Anderung) vorzunehmen:

I3°TRS -> alle Anderungen mit diesem Zeichen dienen der
Druckersteuerung bei TRS 80-Rechnern und
brauchen von VideoGenie-Besitzern nicht
durchgefiihrt werden!

B*TRS
SYS28/SYS,0,4F
andere DB FD F6 OF in €D 11 4F 00

Folgende Anderung behebt einen Fehler (falscher relativer
Sprung'!), und man sollte sie auch auf HDOS- und GDOS—-
Originaldisketten durchfihren!!!

SYS28/8YS,0,6D

andere E2 in E1

"TRS
8YS28/5YS,2,1D
&ndere 00 00 00 00 00 00 in 3A EB 37 Fb& OF C9

ZPTRS
§YS28/5Y5,2,57
dndere D3 FD 00 in 32 EB X7

*TRS
sYS28/SYS,2,87
&ndere D3 FD 00 in 32 EB 37

G°TRS
£YS528/5YS,2,C1
&ndere D3 FD 00 in 32 EB 37

& TRS
SYS28/SYS,2,DF
&ndere DB FD 00 in 3A EB 37

DPie nachste Xnderung betrifft den Druckercode fir & bzw. 8
Zeilen pro Zeile. Dieser ist natirlich vom Drucker abhdngig
und wird hier fir EPSON RX80 angegeben!

SYS28/5YS,4,6A

andere 1B 41 03 00 1B 42 03 00 in 1B 32 OD 00 1B 30 OD 00
Die alten Codes gelten, soweit ich weiB, fir ITOH-Drucker!

Damit es nicht nur bei den recht trockenen Zaps bleibt,
hier eine kurze Erklarung der Assembleranweisungen:
wo friher .

D3 FD = DUT (FD),A ° Inhalt des Accus auf Port

. ‘ FD ausgeben

00 = NOP ° keine Operation
stand, haben wir

32 EB 37 = LD (37E8),A ° Inhalt des Accus in Speicher—

° zelle 37E8 laden

eingetragen. Wir haben aus einer portorientierten Ein/Aus-
gabe eine speicherorientierte Ein/Ausgabe gemacht (wie sie
der TR5-80 verwendet!). Entsprechend wurde die Befehlsfolge
IN A,(FD) IDB FD1 in LD A,(37EB) [(3A EB 371 gedndert!

Wer mehr wissen mbchte, kann sich die Zaps ja mal wmit dem
Disassembler anschauen!
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i@ bis hierher durchgefibrten Znderungen betreffen nur die
Eefehle DR, F und LF. Der OUT-Befehl kommt etwas spater an
die Reihe. Zuvor will ich noch kurz - auf die
Parametertabelle des F(orm)-Befehls eingehen.

Aus dem 6D0S-Handbuchs
FORM, parameterkette

FORM erlaubt die Ausgabe von besonders definierten Zeichen—
ketten an den Drucker. Da die Méglichkeiten der Drucker
recht unterschiedlich sind, wurde wie folgt verfahren.

Die Parameter A bis P bezeichnen 16 Zeichenketten von
jeweils 15 Zeichen und einem Endzeichen, die vom Anwender
selbhst definiert werden kénnen. Das Endzeichen muB entweder
03h (kein Wagenricklauf) oder ODh (Wagenricklauf) sein.

Ein Punkt gibt ebenfalls ODh an den Drucker aus.

X erlaubt die Ausgabe einer bis zu 255, Y einer bis zu 123
Zeichen langen, vom Anwender definierten Zeichenkette.

Die Zeichenketten fir die Parameter AP kénnen mit DDE in
5YS28/5YS Sector 1 relativ, fir X in BOOT/SYS (6D0S—- oder
HDOS/SYS) Sector 4 relativ und fur Y in SYS28/SYS Sectar 3
relativ gedindert werden!

Hier nun ein Hardcopy des relativen Sectors 1 von
5YS28/5YS. Wie man sieht, sind die Parameter A-E belegt,
wihrend F-P noch frei sind. Die in A-E eingetragenen Werte
gelten fir EPSON RX80 - Drucker und bedeuten:

A = Drucker neu initialisieren

B = Schmalschrift, linker Rand 10, rechter Rand 122

€ = Schmalschrift

D = linker Rand 10

E = rechter Rand 122

000100: 1B40 OD20 2020 2020 2020 2020 2020 2020 .&.
000110: 1EBOF 1B&6C OALR S517A 0D20 2020 2020 2020 ...1..3z.
000120: 1ROF 0D20 2020 2020 2020 2020 2020 2020 ...
000130: 1B6C OACD 2020 2020 2020 2020 2020 2020 I PR
000140: 1BS1 7A0D 2020 2020 2020 2020 2020 2020 .0z.

000150: 3646 4646 2CA46 4646 462C 4646 4646 2003 FFFF,FFFF,FFFF,.
000160t 4747 4747 2C47 4747 472C 4747 4747 2C03 GGGG,GG6G6,666G6,.
000170: 4848 4848 2C48 4848 AB2C 4848 4848 2C03 HHHH,HHHH,HHHH,.
000180: 4949 494% 2049 4949 492C 4949 4949 2003 IIII,IIII,IIII,.
000190: 4AGA 4ASA 2C4A AAAA 4A2C 4AGA 4ASA 2C03 JJJJ,333J3,J3d3,.
0001A0: 4E4B 4R4B 2C4B 4B4B 4R2C 4B4B 4BAB 2C0T KKKK,KKKK,KKKK,.
0001B0: A4C4C 4CAC 2CAC 4C4C 4C2C 4C4C 4CAC 2003 Liib,Liib,LLibi,.
0001CO: 4D4D 4D4D 2C4D 4D4D 4D2C 4DAD 4D4D 2C03 MMMM,MMMM, MMMM, .
0001D0: 4E4E 4E4E 2C4E 4E4E 4E2C 4EAE 4EAE 2003 NNNN , NNNN , NNNN, .
OOO1EQ: 4F4F 4F4F 2CAF 4F4F 4F2C 4F4F 4F4F 2C03 0000,0000,0000,.
0001F0: 5050 S050 2CS50 5050 S02C 5050 5050 2003 PPFP,PPPP,FFFF,.

Natirlich kann und so0ll sich jeder Anwender far seinen
Drucker seine eigenen Codes zusammenstricken. Die hier
aufgefiihrten Funktionen dienen nur der Demonstration!

Nun aber zu dem ersten wirklich neuen Befehl, zu

OUT 4 POrtH XX VY= = = ]

Wie schon zu Beginn dieses Artikels gesagt, entsprang der
Befehl "OUT,port#,xx,yy,.--" den genialen Gehirnwindungen
unseres allseits bekannten(!) und beliebten(!?) Club-

mitglieds Arnulf Sopp, von dem bése Zungen behaupten, er

wirde sogar Telefonnummern hexadezimal angeben (was eine
reine Verleumdnung ist)!

Aber Scherz beiseite, diese Funktion ist wirklich nitzlich
und gehért deshalb in "unser” NewDOS80 +10. Mit ihr kann
man z.B. den HRG-Bildschirm abschalten (CUT,00,00) oder,
falls man ein VideoBGenie besitzt, Codes an den Drucker
ausgeben. Wie die Routine funktioniert, durchschaut Ihr
(hoffentlich) anhand der Kommentare im Listing unseres
Assemblergrofmeisters!

Ich mbchte hier nur kurz auf zwei Unterschiede zum Original
{erschienen im Info des Bremerhavener Computerclubs)
hinveisen:

1. Die DRG-Adresse (Zeile 100) muBte geandert werden, da
die Routine bei uns ja in einem anderen 8Y5-File Platz
finden muB.

2. In Zeile 250 muBte aus CALL 4453h ein CALL 4CD5h gemacht
werden. Die Speicherzellen 4454h—4456h, die im GDOS 2.2
ein JP 4CD5 (C3 DS 4C) enthalten sind im.NewD0OS mit NOP's
{00 60 00) gefillt. Durch diese Anderung tritt keiner-
lei Funktionsanderung ein. Warum und wozu im 6D0OS 2.2
der Ansprungpunkt gedndert wurde, ist mir nicht bekannt!

Im nebenstehenden Sectordump des rel. Sector 4 von S5YS28
sind die neu einzutragenden Codes unterstrichen. Vorher
waren dort tberall NOP’s (00) eingetragen.

Zusitzlich muB im rel. Sector O von SYS28/S5YS, rel. Byte 1A
rnoch die Einsprungadresse der Routine abgelegt werden. Dort
wird 7351 statt 4B4D eingetragen!

Nun brauchen wir nur noch die neuen Befehle ins Library
einzutragen. Dazu hingen wir an unsere Befehlstabelle
folgende Codes an:

44 52 82 FE 00 (fir DR)

4464 88 FE 00 (fGr F)

4C 46 81 FE 00 (Far LF)

4F 55 54 87 FE 00 (fur OUT)

Das war schon alles. Eigentlich nur eine Sache von ein paar
Minuten, und schon hat man vier neue D0OS-Befehle zur

Verfagung!

Beim nichsten mal kommen dann die Befehle P(ort), I(nfo)
und DISK dran. Bis dahin, viel SpaB beim Zappen, Euer

Tataut Cerwmasm
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0000

ERROR 514B
EXIT  351A7
GETCHR J18B
BETVAL S17E
Loop 5177

S173

SIA3

out
RETURN

000400
000410
000420:
000430
000440
000450:
0004602
000470:
000480
000490
0004A0:
O0C4RO:
0004CO:
0004D0:
O004EQ:
0004FO0:

Fehle
Teichen verfigbar

JEOL0 JEREEEEERR IR RN ERIRRRRRRRENRS
¢0011 je 2
00012 §# OUT,portd,xx,yYseese &
00013 3¢ (C) "84 by arnulf Sopp 1]
00014 ;¢ ]
00015 JAsseusne st as sttt enssticiesnness
00100 S173H Beginn der Routine
00110 OUT CALL GETVAL jHexzahl einlesen

. 00120 LD A Portnuaser in C laden
00130 LOOP CALL GETV&L Hexzahl einlesen
00340 ouT (C),A auf Port ausgeben
00150 R . Lood bis zus bitteren Ende
00160 GETVAL CALL EETCHR jeine Hexzahl einlesen
00170 L& Stellenwert korrigieren
00180 RLA d. h. in linkes Nibble
00190 RLA schieben
00200 RLA (4 Bits nach links)
00210 LD A linke Hexziffer serken
00220 CALL GETCHR: jnaechste Hexziffer einlesen
00230 OR LEN ait MEN vereinigen
00240 RET etzt der korrekte Wert in Accu
00250 GETCHR CALL 4CDSH rennzeichen und CR erkennen
00260 JR I,EXIT jEnde bei NEW LINE
00270 LD A, (HL) Hexziffer laden
00280 cp XX Dezimalziffer?
00290 JR C,ERROR jfalls ASCII < Dezimalziffer
00300 ce ‘3’ > ASCII *9* ?
00310 JR C,RETURNjfalls korrekte Dezimalziffer
0320 cp 'A' Hexziffer ) ASCII *9" ?
00330 JR C,ERROR jfalls ¢ ABCII "A"
00340 cP ‘4 > ASCII *F* ?
00350 JR NC,ERRORj falls falsche Ein,lbc
00360 SUB falls Alpha-Hexziffer
00370 RETURN AND OFH ASCII nach binasr uswandeln
00380 INC . HL naechste Bildschirastelle
00390 ET !rlcdtzt
00400 EXIT POP AF Stack korrigieren
00410 POP AF (2, CALL-Ebene)
00420 XOR [} I-Flag fuer “kein Fehler®
00430 REY ins Betriebssystes
0440 ERROR  POP AF Stack korr. (s.o.)
0450 POP AF
0046 D R, 2FN Fehlercode *falsche Paraseter®
00470 OR I-Flag ruecksetzen
048 RET ins Betriebssystea
00490 END wohlverdient

r .

01FA FO30
S1BE 280C
7821 ECA4F
D23F 3E3ID
302F 2E2D
2000 FES1
1OFD C316
0D00 1BO7
7050 28DE
18F9 _CD8R
DS4C 2817

00290 00330 00330
0260

0

00160 00220
00110 00130
00150 .

00310

O3ES 7EFE 41D2 3ES1 0620
2310 FAE1 FEOD CB83E 34C3
0707 1600 SF19 CD6A 44E1
3IC3IB 3AX9 3IB3I7 3635 3433
2C2B 2A29 2827 2625 2423
3023 D640 1110 0047 21EB8
5121 0042 18FB 1B32 ODOO
0300 1BOA O3IFE 5828 EBFE
E118 94CD_7ES1 4FCD 7ES1

211D ...P..B.A5Q. !,
0944 Off(.#.c....>8..D
2318 X 1.0.ove_..3D. #.
3231 .7>=<;1987654321
2221 O/.—,+%) ("ELER"!
4D19 ..QO0#.§...6!.M,
1B30 ....0!.B...2...0
5921 ceneaneeaaX(aaY!
ED79 pF(...5.RR0.BA.y

S117 1717 1757 CD8B_51B2
7EFE 3038 16FE 3A3B OAFE

COCD ...%0....W. "0 ..
3136 .L(.B8.08..:8..A8

"OEFE 4730

0ADS O7ES OF23 C9F1 FI1AF

C9Fi ..GO0.....#%...H..

IE_2FB
0000 0000
0000 0000
4D3I0 3220

Q0 0000 0000 0000 0000
0000 0000 0000 0000 0000
0000 0000 0000 0000 OVOO
2E2E 2E2E ZE2E 2E2E 0202

0000 o >/[evacennncnns
0000 -euvennvenannnns
0000 wovernavnnannans
004D MO2 -veveeennaoM

Hier eine Kurzibersicht iiber die besprochenen, neuen Befehle!

DR <,$ ,#><{text)>

DR ermoeglicht die direkte Ausgabe von Text und Senderzeichen
an den Drucker. Der Text kann max. 76 Zeichen lang sein und
wird in Grossbuchstaben umgewandelt.

$ = Escape (= ASCII 27)

# = Umwandlung des folgenden Zeichens in einen Controlcode
(z.B.: N=16)

F,parameterkette

F entspricht dem GDOS-Befehl FORM. Er erlaubt die Ausqabe
besonders definierter Zeichenketten an den Drucker.

Die Parameter A-P bezeichnen 16 Zeichenketten zu je 15 Zeichen.
X bezeichnet eine 255, Y eine 128 Zeichen lange Zeichenkette.
Die Zeichenketten koennen vom Anwender selbst definiert werden.
A-F stehen im Sector 2, Y im Sector 4 des SYS28/SYS.

X steht im BODOT/SYS Sector 4.

LF <,8 ,6>

LF,B8 setzt die Zeilenzahl fuer den Drucker auf 87/ Zoll

LF,6 setzt die Zeilenzahl fuer den Drucker auf &6 / Zoll

Dabei wird der interne Zeilenraehler jeweils auf O gesetzt.
LF ohne Parameter aktiviert das Unterprogramm zur Fositionie-
rung des Druckers. .

Pfeil oben = Zeilenvorschub bis Seitenende
Pfeil unten = Zeilenvorschub <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>