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TASWORD MSX - DE tekstverwerker! 100 %
Nederlandse vertaling en handleiding. 64 tekens per
regel, dus u ziet op her scherm wat er op papier
komt. Diskversie ook op de cassette! cass f 95,00

MSX-64 PLUS - Numet uitgebreide hand-
leiding en prote-letter-routine ingebouwd. Werk in
uw eigen programma's met 64 i.p.v. 40 letters per
regel. Voor disk en cassette, cass f 34,50

ZES EDUCATIEVE PROGRAMMA'S
Waarin het spel-element een belangrijke rol speelt.
llet paat over een doolhof, een verfkanon of een
vliegende schotel, maar ook over 'Optellen en
aftrekken’ (1), 'Cijferend Vermenigvuldigen' (2),
'Procenten’ (3), 'Geld' (4), 'Deelsommen' (5), en
het 'Alfabet' (6). Prijs per stuk: cass £ 34,50

FILOSOFT

SERIEUS IN SOFTWARE

FILOTEL - Onze databank is 24 uur per dag
bereikbaar voor iedere 'Viditeller' (050-145174).

BRIDCGE - Nederlands bridgeprogramma, gemaakt
door een bridgeleraar, speelt op behoorlijk nivo,
maar is ook geschikt voor begimners. cass f 59,00

HISOFT C++ - Ja, de programmeertaal C !
Voldoet, m.u.v. fleoatingpoint aan UNIX. Programma's
in C runnen zonder de compiler en zijn ongewijzigd
vaak bruikbaar op andere computers. disk £ 185,00

HISOFT DEVPAC - Twee in een voor het
werken met machinecode. GEN is de krachtige assem—
bler. MON is de monitor en debugger. De diskversie
werkt ook met MSX-DOS. disk f 185,00 cass f 89,00

DRIE-TN-FEEN - Driemaal edukatieve soft—
ware op een (!) cassette: Aardrijkskunde (met grote

HISOFT PASCAL - Pascal, ook voor MSX!
M.b.v. deze compiler kunt u zelf programma's in
Pascal schrijven, en onafhankelijk van de compiler
kaart van Nederland), Rekenen en Tekenen., f 34,50 runnen. disk (ook MSX-DOS) f 185,00 cass f 134,00

REDEKUNDIG ONTLEDEN
edukatief programma. Met de theorie en meer dan 120
oefeningen over de hele reeks: van

bi jwoordeli jke bepaling. Goed!

cass £ 59,00

— Niet mals

BESTELLEN
baar in de goede computerzaak, maar u kunt =ze ook
onderwerp t/m rechtstreeks bestellen: telefonisch (050-137746) of
door storting v.h. bedrag + f 3,50 verz.k. op giro
20792 t.n.v. Filosoft Postbus 1353 9701BJ Groningen

— Onze produkten zijn verkrijg—

HIER HAD UW ADVERTENTIE
KUNNEN STAAN.
BEL: 020 - 32.74.64 !

L. Willemsteeg 12-14, 2801 WC Gouda

Wij hebben voor elke MSX de
juiste printer, o.a.:

— Smith Corona Fastext 80 f 495
— Seikosha SP 800
— Brother M-1109 (N.LQ.) . f 795~

Bel voor inlichtingen of vraag
een Print-out!

Printerkabels uit voorraad . . f 69—

Software:

Superfile MSX, een pracht bestands-
programma. Geheel zelf in te richten
met ruime opslag en uitgebreide prin-
ter-instellingen.

Zeer geschikt voor adressen, boeken,
platen of katalogus

Kasboek MSX, met maandtotalen en
overzichten naar 100 rekeningen apart
Zeer fraai

Div. spelletjes, o.a.
Jet Set Willy
Manic Miner
Battle Ship

Bestellen d.m.v. vooruitbetaling op
giro 47 27 958 t.n.v. Data-Skip, Gou-
da. Of d.m.v. zenden van giro/euro-
cheque. (U heeft uw bestelling 1 dag
later in huis.)

Onze winkel is de gehele week (be-
halve maandag) geopend.

Telefoon: 01820 - 20581

Data-Skip
L. Willemsteeg 10
2801 WC Gouda
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VOORWOORD

Hier is dan alweer: Gids nummer 4. 0ok weer keurig op tijd en -gezien de
ervaring tot nu toe- zullen alle andere nummers ook op tijd verschijnen.

De 1listings worden nu met een matrix printer gemaakt zodat ook de grafische
tekens verwerkt kunnen worden. De omslag is gedrukt op wat zwaarder papier zodat
de kaft nu wat steviger is en langer in de nietjes blijft hangen.

Verder gaat het goed met de Gids; het aantal abonnees groeit gestaag en de
oplage hebben we alweer -met een paar duizend stuks- moeten verhogen. Er zijn
nog teveel winkels snel uitverkocht en op een heleboel plaatsen is het blad nog
niet verkrijgbaar. Gezien het geringe aantal retouren bij de verspreider zullen,
in de toekomst, nog wel een paar verhogingen van de oplage volgen. We doen het
Eustj%t aan; elke uitgave wat meer, zodat we niet met 40 tot 50% retouren komen
e zitten. .

Er wordt hard gewerkt (veel praten en rekenen) aan een manier om het blad te
zetten. We willen dit ook in eigen hand houden en het ziet er naar uit dat, nog
dit jaar, de teksten in dit blad keurig gezet zullen worden. We schrijven over
computers dus een en ander zal dan ook geheel via de computer gaan geschieden.

WAAR BLIJFT DE NIEUWE WERELDSTANDAARD?

Er komen regelmatig -en steeds vaker- klachten binnen dat sommige software op
sommige computers niet wil draaien. Wij hebben daar tot nu toe nooit problemen
mee gehad (wij gebruikten voorheen alleen de Goldstar) en hebben er, ter
controle, dan ook maar eens een ander merk machine bijgekocht.

Jammer, maar helaas; de klachten zijn gegrond. Op onze JVC kunnen we inderdaad
niet aile (tape) software draaien (zie de software tests in dit nummer).

Qok de computers van Philips, S?ectra-video, Sony en Daewoo hebben zo af en toe
problemen met de spelprogramma's. Zo draaien de spellen 'ALIEN 8' en '
KNIGHTLORE' ook niet op de Philips en de Spectravideo. Het spel 'The Heist'
draait b.v. niet o? de Sanyo; en zo zijn er nog veel meer. Er zijn al partijen
software uit de handel genomen; maar voor de consument blijft dit erg vervelend.

HELP M

Heel erg bont maken de computers van Toshiba en Mitsubishi het. Deze computers
hebben zelfs problemen met de listings uit ons blad. Zo worden we overstroomd
met telefoontjes dat, in het programma GOLDDIGGER, al deze machines een SYNTAX
ERROR geven op regel 30300. Wie helpt deze groep MSX-ers??? Wie belt ons even de
oplossing door van dit probleem. Wij weten hier echt geen raad mee.

In het Engelse blad MSX Computing staat te lezen, dat voor de Toshiba sommige
software zelfs herschreven zal worden! . .

Al met al kunnen we -jammer genoeg- voorlopig nog niet van een wereldstandaard
spreken. Wie nog een MSX computer moet aanschaffen kan -voorlopig- het beste de
Goldstar nemen., Deze machine slikt alles wat er uitgebracht wordt. Het is zeker
niet de mooiste en meest uitgebreide machine, maar dit apparaat werkt absoluut
probleemloos! (Wel de originele Goldstar, want ook van dit merk schijnen de
Engelse importmachines problemen te geven!)

MSX-2.

In ons eerste nummer kondigden we de MSX Plus aan. De fabrikanten noemen dit
inmiddels allemaal de MSX 2 maar eigenlijk is het toch een MSX Plus. Gewoon een
MSX 1 met een ingebouwde diskdrive en een nieuwe videochip.

De ingebouwde diskdrive was er al bij de X'Press van Spectravideo; dit is dus
helemaal niet zo bijzonder. Voor wie zuiver in de video kwaliteiten is
geinteresseerd is dit een mooie machine. Uiteraard hebben deze apparaten nog wel
wat leuke extraatjes maar het echte MSX 2 gebeuren moet nog komen.
Waarschijnlijk komt Philips binnenkort alweer met een nieuwe machine en de
echte toppers komen van Spectravideo. Afwachten dus. Ik mag hier verder niets
over vertellen. Jammer he?

Al fred Debels.



THE WALL

HET SPEL ;

Dit spelletje is een variant van het
zeer bekende BREAKOUT. Voor diegenen die
nog mnooit iets over dit spel gehoord
hebben komt hier de uitleg:

Het doel wvan het spelletje is de muur
(THE WALL) af te breken. Dit kan door
het rondvliegende ballet je steeds met
het plankje op te vangen en terug te
kaatsen. Dat heeft tot gevolg dat het
balletje op de muur botst en er een
Steent je afbreekt. Met een beet je geluk
is het mogeliijk om tegeli jkertiid twee
of meer steent jes af te breken.

Het speciale van deze versie is
het volgende:

Als men het ballet je niet kan raken dan
daalt de muur een stuk je en krijgt men
er een laag steentjes bij. Nadat dat 15
maal 1is gebeurd, 1is het spellet je ten
einde. TIndien de speler de muur volledig
weet af te breken 1is het spel ook
afgelopen en krijgt de speler een
welgemeend PROFICIAT.

tint je

Het spel kan naar keuze met Joystick of
keyboard worden gespeeld. Er is een
keuze uit twee moeili jkheidsgraden. De
eerste is (zoals gewoonlijk) de
makkeli jkste en de tweede de
moeili jkste. Veel extra“s, =zoals b.v.
een highscore, zijn niet ingebouwd om de
snelheid van het spel te garanderen.

HET PROGRAMMA

Dit programma is een zogenaamde hybride;
een BASIC programma met stukken
MACHINETAAL. De schermopbouw en het
einde zijn allemaal in BASIC omdat deze
stukken geen snelheid vereisen.

Het lezen wvan de joystick, het besturen
van het plankje en het laten dalen van
de muur zijn in machinetaal geschreven.
Met regel 250 wordt het machinetaal
programma in het geheugen geplaatst. De
DATA-regels van het machinetaal gedeelte
worden steeds gevolgd door een assembler
vertaling, zodat voor diegenen, die
machinetaal beheersen, het erg eenvoudig
is het programma te volgen.

In  het machinetaal gedeelte wordt
regelmatig gebruik gemaakt van enkele
BIOS subroutines. Dit zijn o.a. RDVRM,
WRTVRM, LDIRMV, en LDIRVM.

De oplettende lezer zal merken dat er 5
sprites zijn gedefinieerd. Twee sprites
zijn voor de bal en het plankije, de
andere dienen om het woord “SCORE”~ te
maken. Deze tekst -met sprites- is
sneller te verwerken dan een tekst met
letters. In het programma 1is ook een
controle ingebouwd op de DATA- regels.
Deze  controle geeft geen waterdichte
garantie, maar zal in de meeste gevallen
de fouten wel lokaliseren.
Ondergetekende wenst U veel speelgenot .

Martin Buysse.
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VPDKE&HIB@4,@:VPDHE&HIB@S,@
CLEAR28@, &HF 2A2
DEF USR1=%&HFZDA: REM PLANKJE&BALLE

DEF USRE=&HF35¢: REM PLANKJE
REM

REM EEGIN SCHERM

REM

COLOR 4,1,1:SCREENS

OFEN "grp:"AS#1:DEFINT A-Z
DRQN"BH&E,S&”:PRINT#l,"THE"

COLOR 11
DRAN"BHS&,1@@":PRINT#1,"NQLL"
FORI=1 TO 3d@@: NEXT

REM

REM INLEZEN VAN M. TAAL DATA®S
REM

RESTORE 1068 : FORI=%HF 2A2 TOXHF 3 7F =
DA$=PDHEI,VAL("&H"+A$):PD=PD+VAL("
+A%) sNEXT

REM

REM KEUZE MENU

REM

COLOR 15,4,7:8CREEN@:wIDTH4ﬂ=KEY
tLOCATES, S

IF FO<C>200917 THEN LOCATE 2.5t FRIN
HEBT EEN FOUT GEMAAKT BIJ HET
INTIKKEN VAN DE DATA*SI 11111
END: REM DATA KONTROLE
INPUT"JOYSTICEK {I/NX"23%

IF J$="J"DRJ$="j"THENPDKE&HFSSI,1
LOCATE S, 14: INFUT"LEVEL 1 OF 2 ";

IF J$="1"THEN FOKE&HF 3812, &HB7: FOK
FSI?,&HB?:PDKE&HFSEC,&HB7=PBKE&HF3
%HB7: FOKE&HF34E, @

REM

REM SCHERM TEKENEN

REM

COLOR 15,1,13=SCREEN2,Q

RESTORE 444:FORI=0TOA

READC

FORT=¢T0O11

LINE(T*16+4,I*B)—(T*16+18,I*B+6),

C, EBF

436
444
454
460
470

NEXTT, I
DATA 12,4,13,6,2,11,14
LINE(®,#)~(7,191), 15, BF
LINE(192,0)-(199,191), 15, BF
LINE(8,8)-(8,191),1



480
494
S
Sig
o209
S3@
=S40
bt i}
66
o744
1=
o9
LA
blg
624
=40
&40
&5
&&0
&7
&89
&0
7

780
71
T2
738
744

LINE(4,@)-(4,191),1
LINEC191,8)-(191,191),1

LINE (196, 6)-(196,191) 1

REM

EEE SPRITE"S INLEZEN EN FLAATSEN
RESTORE 58#:FORI=@ITO4: S$=""
FORT=1TOB: READ A
S$=5$+CHRS (A) : NEXT

SPRITE® (1)=5%:NEXT

DATA 255,255,0,0,0,8,0,0

DATA 3,3,0,0,0,0,0,08

DATA @,115, 132, 132, 160, 26, 20, 243
DATA ©,153,37,37,37,37,37, 153
DATA (1,207, 40,40, 207, 136,72,47
FUT SPRITE®, (50, 156 )15, @

FUT SPRITEZ, (210,15),11

FUT SPRITES, (Z18,15),11

PUT SPRITE4, (226,15),11

ON SFRITE GOSUR Beig

SPRITE ON
FORI=1TOS®: X=USR (@) : X=USR1 (@) : NEX
REM

REM HOOFDLUS

REM

DUMY=USR1 (%)

IF POINT (VPEEK (2H1B@S) +7, VPEEK (&H

1B@4) )< >1 THEN SC=5C+1:FAINT (VFPEEK (&H

1BES) +7 , VPEEK (ZH1EB#4) )

« 1 :POKERHF3E4E, 1

: GOSUEBA4®

758 IF PEEK(&HFZDT)=15THEN 92¢

768 GOTO 73@

778 REM

788 REM SFRITE BOTSING

799 REM

8@ SFRITE OFF:POKE&HF34F , @: FOKEXHF 34
E,o: VPOKERHIBG4, 187: REEF: SPRITE ON:RE
TURNY 3@

81l¢ REM

82¢ REM SCORE OF HET SCHERM FPLAATSEN

8z
844
85
864
874

88ad
89¢
Qg
1ia
20
Q=@
244
ciat
0 96
e A

REM

LINE(Z242,45)~(216,38) ., 1 ,EBF

X=USR (&)

FRINT#1,5C

IF VPEEh(&HlB@4)xBTHEN G=C+1: IF @

12 THEN 924

X=USR1 (@) : RETURN

REM

REM EINDE

REM

COLOR 15,4,7:5CREEN®: LOCATES,S
FRINT"Uw score is"gSC

IF @=12THEN LOCATES,7:FRINT"Frofi
u vernietigde de hele muwr ' "z GOT
@

LDCﬁTES,?:PRINT"Pech gehad! Meer

oefenen. ™

-t
spel
g7

LOCATES, 1@: PRINT"Wilt u nogmaals
en? {J!n}"-TIME @
IFTIME=>5@0THEN LOCATES, 1Z2:PRINT"

Antwoord A.U.B.":IF INT(TIME/7)=TIME/
7 THEN BEEF

9B
5@

16i9@
LSE

1610
16526
10350
16540
1G5
1 @60
1670
1986
1896
116365
1119

4

I6=INKEY®$: IF I%=""THEN 97¢

IF I$="i"0R I$="J"THEN RUN

IF I$="n"0OR I%="N"THEN CLS:END E
GOTO 974

REM

REM MACHINE TAAL
REM

REM DE MUUR LATEN
REM
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA®*S
DALEN

LD (HL) , G
LD HL,@@ae
LD EC, 170%
LD DE,DBg@
CALL #@59

LD HL,DB@w

"MULADAY

36,08  :REM
21, 6@, B@: REM
@1, 00, 17: REM
11,@@,D8: REM
CD, 59, 8%: REM
21,98, D8z REM

1123
1130
1149
1156
1164
1176
11849
119¢
1260
1210
1220
1230
1243
1258
1268

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

11,068, 61:REM
@l,00, 16: REM
€D, 5C, @@ : REM
21, 6%, 26z REM
@1,00, 17:REM
11,00, BF: REM
CD 5? @igi: REM
21,06, BF: REM
11,060,211 :REM
ﬂl,ﬁﬂ,lﬁ:REM
CD, 5C, @%: REM
21,D9.F2:REM
34 : REM
ce : REM
a15] st REM

ler die verhoogt wordt

alt

127@
128¢@
1296
1366
1316
1320

REM

REM BESTURING BRALLETJE

REM

DATA
DATA
DATA

EBROUT INE

3A.4D,.F3:REM
FE,@1  :REM
CC,F8,F2: REM

s REM

"BANRE"
1334 DATA FE, @@

1346 DATA CC,@D,F3:REM
EROUT INE
1356 DATA 3A,4E,F3:REM

1348 DATA FE, @1

"BANLI"

: REM

137¢ DATA CC,22,F3:REM
BROUT INE

11 BRNBE 11
13849 DATA FE, @9

: REM

1394 DATA CC,38,F3:REM

BROUTINE "BANEO"
146G DATA €D, 5%,F3: REM
i4ig DATA C9 : REM
1420 REM
143¢ REM BALLETJIE NAAR
1440 REM
145@ DATA 21,05, 1B: REM
146¢ DATA CD, 4A, P%: REM
147@ DATA FE,B&  :REM
148@ DATA 28,@&  :REM
1494 DATA 3C : REM
1589 DATA 3C : REM
1519 DATA CD, 4D, ¢igi: REM
1529 DATA C9 : REM
1539 DATA 21,4D,F3:REM
154¢ DATA 35 : REM
155¢ DATA C9 : REM
1566 REM
157% REM BALLETJE NAAR
15861 REM
159% DATA 21,85, 1E: REM
168% DATA CD, 4A, @96: REM
161% DATA FE,.®4  :REM
1628 DATA 28,86 : REM
163@ DATA 3D : REM
1649 DATA 3D : REM
1656 DATA CD, 4D, &g : REM
1668 DATA C9 : REM
167@ DATA 21,4D,F3:REM
1680 DATA 34 : REM
169¢% DATA C9 : REM
17@@ REM
1719 REM BALLETJE NAAR
1726 REM
173@ DATA 21,04, 1R: REM
1746 DATA CD, 4A, @0 : REM
1754 DATA FE.BF : REM
1766 DATA 28,86  :REM
177% DATA 3C : REM
1788 DATA 3C : REM
179% DATA CD, 4D, 6%: REM
1B@@ DATA C9 : REM
DATA 21, 4E,F3:REM

181¢

LD DE.@1d@

LD BC, &8
calLl. @a5C

LD HL.,Z2a@d

LD BC, 1786

LD DE, BF@g
CAlLlL @839

LD HL,BF@#

LD DE,Z1&d

LD BC, 1&68¢
CalLl @asc

LD HL,F2D9

INC (HL)
RETURN

Dit is een tel
als de muur da

"BEBAL"

LD A, (F34D)
CP, o1
CALL Z,F2FB 5U

CP, 6@
CALL Z,F3@D SU

LD A, (F34E)
CF, @1
CALL Z,F322 SU

CP, 0@
CALL Z,F338 SuU

cCaLlL F354
RETURN

RECHTS "BANRE

LD HL, 1BoS
CALL @@4a
CP,Bé

IR 7,06
INC A

INC A

CALL @@4D
RETURN

LD HL,F34D
DEC (HL)
RETURN
LINKS "BANLI®
LD HL, 1BSS
CALL @#4n

CF. 84

IR 7,06

DEC A

DEC A

CALL @@4D
RETURN

LD HL,F34D

INC (HL)
RETURN

BENEDEN "BANEE

LD HL, 1RG4
CALL @@4A
CF, BF

IR 7,06
INC A

INC A

CALL #@4D
RETURN

LD HL,F34E



1828 DATA C3,A2,F2: REM JFP,F2A2 SPRING
NAAR "MULADA®
1838 REM '
1848 REM BALLETJE NAAR BOVEN "gANERO"
1858 REM
1868 DATA 21,064, 1R:REM LD HL, 1E@#4
1874 DATA CD,4A, 88: REM CALL BH4n
1880 DATA FE,@#1  :REM CP, @1
189@ DATA 28, @4 tREM JR Z,¢6
1903 DATA 3D tREM DEC A
1714 DATA 3D :tREM DEC @A
192@ DATA CD,4D,8: REM CALL aaan
192@ DATA C% tREM RETURN
194@ DATA 21,4E,F2:REM LD HL,F34E
1956 DATA 34 tREM INC <¢HL)
1968 DATA C9 tREM RETURN
1978 DATA @1, 01 tREM Dit ziin twee
tellers die de richting bijhouden
1980 DATA o@ :REM NOF
1993 REM
2088 REM FLANKJE BESTURING "P{_ARE"
2013 REM
2828 DATA JE, gig tREM LD A, o
2036 DATA CD, DS, @@: REM CALL @gsp
2¢4¢ DATA FE, @3 tREM CF,@3
2053 DATA CC,68,F3: REM CALL Z,F360 SU
BROUTINE "FLNRE™
20468 DATA FE, @7 tREM CP,a7
2878 DATA CC, 700, FZ:REM CALL Z,F37¢ su
BROUTINE "PLNLI"
2080 DATA C9 tREM RETURN
2898 REM
210¢ REM PLANKJE NAAR RECHTS "PLNRE"
2119 REM
2128 DATA 21,91, 1R:REM LD HL, 1R61]
2138 DATA CD, 4A, 80: REM CALL a1oE YAl
21448 DATA FE,E& :REM CP,E&
2158 DATA 28,85 :REM JR Z,05
2169 DATHA 3IC tREM INC A&
2179 DATA 3C :REM INC A
2186 DATA CD, 4D, @%: REM CALL @E4D
219@ DATA C9 :REM RETURN
2200 REM
2210 REM PLANKJE NAAR LINKS "PLMLI"
2223 REM
223@ DATA 21,91,1B:REM LD HL, 1R®1
2240 DATAH CD,4A, 88: REM CALL sBan
2254 DATA FE, @R :REM CF, @8
2260 DATA 28,05 tREM JR Z,05
227@% DATA 3D :REM DEC A
2280 DATA 3D tREM DEC A
2298 DATA CD, 4D, 6@: REM CALL @G4D
2386 DATA C9 tREM RETURN
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MSX-SIGN

de naam reeds
vermoeden, een tekenprogramma

bovendien een tekening kan
worden wuitgeprint of kan worden gebruikt
in een ander programma. Het uitprinten
kan alleen op een matrix printer die MSX
compatible is.

Dit zoals
doet
waarmee

programma is,

(Red. Op de TREND JP-130 MSX, welke ook
MSX compatible 1is, werkt dit programma
niet  zondermeer! Voor deze printer
moeten wel degelijk aanpassingen worden
gemaakt!).

Om de tekening vergroot af te drukken is
een 80 koloms printer wel noodzakeli jk.
De printer zal de tekening alleen met de
kleur die U opgeeft afdrukken. Zo kan
gemakkeli jk een tekening in reversie
afgedrukt worden door als kleur de
achtergrondkleur in te geven.

Het 1is zeer eenvoudig de tekening later
in een programma te gebruiken door eerst
de tekening op cassette te SAVEn. In het
zelfgemaakte programma neemt men dan de
DATA-regels (2450 tot en met 2540) op.
Daarna plaatst men ook de volgende regel
in het programma:

10 FOR I=&HF018 TO &HFO2F:READ d$:
POKE T,VAL("&H"+d$):NEXT I:
DEF USRO=&HFO018

Het 1ijnnummer mag eventueel veranderd
worden. Nadien kan wmen de tekening
steeds op het scherm laten verschijnen

door middel wvan:
SCREEN 2:X=USR(0)

in het
het

Zoals
behalve
tekening,
mogeli jkheid

hoofdmenu te zien is kan,
SAVEn en uitprinten van de
nog veel meer. Er is een

om de tekening ~van boven
naar beneden—- te laten scrollen, er
kunnen cirkels worden getekend (waarvan
de straal kan worden gewijzigd), cirkels
en vlakken kunnen worden ingekleurd en
het tekenen wvan rechthoeken 1is ook
mogelijk door het opgeven van twee
hoekpunten. Het eerste hoekpunt kan
worden ingegeven met de spatiebalk, het
tweede punt wordt bepaald door de plaats
van de cursorpijl, op het moment dat de
toets om de rechthoek te tekenen wordt
ingedrukt. Om een ruit te tekenen dient
dezelfde procedure als voor een
rechthoek te worden gevolgd. Het tekenen
wordt geactiveerd met de toets A en weer
uitgezet met de toets Z. Om aan te geven
dat tekenen is geactiveerd knippert het
CAPS- lampje.
Door op C te drukken
kleurenkaart verkregen. Om
kleur te krijgen dient de
gewenste  kleur te worden
waarna met de SELECT toets
definitief wordt.

wordt een
een nieuwe
cursor op de
geplaatst
de keuze

Onderaan het scherm staat eerst de X
coordinaat, dan de Y coordinaat en
vervolgens de kleur, straal en

.verplaatsingssnelheid van de cursorpijl.

Indien het tekenen met -de joystick niet
is gewenst kan worden overgeschakeld op
het toetsenbord door regel 340 en 900

als volgt te wijzigen:

ON STICK(0) GOSUB 680,690,700,710,720,
730,740,750

Veel tekenplezier!

Martin Buysse

26
30

] eIy
Fo9=T. inlezen

tekst kaart :
IFT+CLR HOME=het scherm wissern

ElL+E=wis regel voorki] cursor
RlL+U=swis reasel

irsor uversperinat 480 posities
HOME=cursor naar 1linker bovenhoek

ESC= .
hoofd menu PRUK OP DE SPaTI1E BALK

TERRRRRRREXREXXKERKRRRRRRY
” X X

48 "% Martin Buysse ¥
54 % St.Sebastiaanstr. 5 %
&8 "k 9968 Bassevelde ¥
76 k¥ EBELGIE X
B8O TEkdkkERkkEkkkkRkkkkkkkkx%
9¢ COLOR 4.1,1:5CREEN3

1a¢ OPEN"grp:" AS #1:DEFINT A-Z
116 DRAW"bm&B, SE" : PRINTH1 , "MEX™
1Z2¢¢ COLOR11

138 DRAW"bmS6, 19@" : FRINTH1 , "SIGN"

149 FORI=1 TO 3Z@@@: NEXT:CLOSE #1

154 KEY OFF:FPOKE&L46BE! ,255:0UT17d, INF
{(17@)AND 1?1

166 GOSUR 17@8a

178 REM

18¢ REM Machine taal inlezen

19¢ REM

208 CLEAR4G® , &HBE®U

210

EF

DEF USR@=EHF@@Eg: DEF USRI=LHF®#18:D
USRZ2=%HF @3@: DEF USR3=4HF@&4

2208 FORI=&HF@@ITORHF@97:: READAS: POKET,
VAL ("&H"+A%) s NEXT

23¢ COLOR 1,15,15

24¢ A=@:Y=0:AC=15:C=1:5=5: 8N=1

206 SCREENZ

26¢ SPRITE% (¢) =CHR% (Z24¢) +CHR$:(224) +CH

R#

(224) +CHR% (144) +CHR% (8) +CHR% (4) +CHR

E{(2)+CHR% (1)

27¢ OPEN

"grp: "ASH1

28% FUT SFRITE®, (X,Y),C
29% ON KEY GOSUB 183¢, 1048,,,, 1080, 1@

Qe

. 1130, 1260

308 KEY(1) ON:sKEY{(2Z) ON:KEY (&) OM:KEY
(7) ON:KEY(B) ON:KEY (%) ON
319 REM



320 REM Hoofd lus

336 REM

34¢ ON STICK(1)BDSUB&B@,&?@,?@@,71@,7
20,730, 748, 75¢

=08 IF P=1THEN LA=LA+1:IF INT(LA/S)=L
A/STHEN OUT17@, INP (178) XDR&4

368 I1$=INKEY$: IF I$=""THENZ44

378 IF I$="A"THEN P=1

380 IF I$="Z"THEN P=@: 0UT17@, INF (176)
AND1e1

396 IF Ig=w “THENK3=X2=Y3=Y2=X2=X=Y2=
Y:PBET(X,Y),C

498 IF I$="C"THENSSH

41@ IF I$="L"THENLINE(XE,YZ)wfx,Y},C
428 IF I$="R“THENLINE(X2,YE)—(X,Y),C,
]

43¢ IF I$=“E“THENLINE(X2,YE)—(X,Y),ﬁc
BF

54@ IF I$="D"THEN GOSUB184@

458 1IF I$="F"THEN GOSUB2gigig

466 IF I$="B“THENLINE(X2,YZ)—(X,Y),C,
BF

47@ 1IF I1$=CHR% (27) THEN T=1:G605UR1660
480 IF I$=CHR$(11)THENx=m=Y=m=GDSUEBE
@

496 IF I$=CHR$(5)THENLINE(X,Y}—(ESE,Y
+7) AC, BF ,

o@d IF I$=DHR$(21)THENLINE(ﬁ,Y)~(255,
Y+7) ,AC, BF

Sid IF I$=CHR$(9)THENX=X+4@:IFX}EEETH

ENX=X—255:Y=Y+8:BDSUB??QELSEBUSUBBﬁ@
820 IF I$="K"THENPQINT(X,Y),E

o3@ IF I1$=CHR%(12) THEN CLS

544 IF I$="@"THEN FRESET (X,Y)

ou® IF I$="4+"THENG=5+1: GOTO 1@ae

S&@ 1IF I$="pPuTHEN GOSUEB 1390

57@ IF I%="S"THEN GOSUR 1450

S8@ IF Is="U"THEN GOSUR 14644 .

578 IF I$="T"THEN GOSUR 218¢
of@ IF I$="-"THENS=S_1:G0T0 1dgg

818 IF I$="0"THEN CIRCLE(X,Y),S,C
&2¢ IF I$="X"THEN CIRCLE(X,Y),S.C:PAT
NT (X, Y),C

636 IF Id="W"THEN CIRCLE(X,Y),S,QC:PQ
INT(X,.Y),AC
&44 GOTO3Z49
658 REM

649 REM Cursor
4578 REM

68E Y=Y-SN: GOTO 7 66

&2 Y2Y~SN:X=X+SN=GDTD 7 &5

768 X=X+5N:G0T0O 7 &g

Ti@ Y=Y+5N=X=X+SN:GDTD L=

728 Y=Y+BN:GOTO 768

T3g Y=Y+SN=X=X—SN=BUTD 7 &8

7449 X=X-5N:GB0TO 764

7548 X=X-EN1Y=Y-5N

7468 IF X >255THENX =255

778 IF X<H@THENX =g

7800 IF Y<@THEMNY=g

799 IF Y 17GTHENY=17¢

8dd PUT BPRITEQ,(X,Y),C

81a LINE(@,184)~(76,191),ﬁC,BF

a82¢ PHESET(E,IB#):PRINT#I,INT(X);INT(

Y)

834 IF F=1THEN PSET (X.Y),C

849 RETURN

858 REM

Bb6@ REM Kleuren kaart

878 REM

886 GOSUR 1@8&:CLS:PRESET(@,1?6):PRIN
"Druk op de SELECT toets"®

89@ FDHI=QT02558TEP16=LINE(I+1,2@)—(I

F14,120) ,1/16,BF:NEXT

Sad ON STICK(I3805UB&8@,&?@,7@@,?1E,?

2@,?3@,74@,?5@

Fia I$=INKEY$: IF I$=CHR$(24)THEN C=IN

T(X/71&8):BOTO 936

besturings routine

928 GOTO90w

P3¢ CLS: GOSUR1 G946

F4.6 LINE(BE,184)—(1@5,191),QE,BF
e} PREBET(82,184)=PRINT#1,C

64 GOTOL3G

978 REM

788 REM Enkele hulp routines

998 REM

1@ LINE(llﬁ,184)—(135,191),AC,BF
1613 PRESET(112,184}:PRINT#I,S
1426 GOTO3I4E

1636 SN=8N+, 5: GOTO1a5g

18944 SN=SN-. 5

16858 LINE(14E,184)—(18@,1?1),QE,BF

laed
1G7¢

PRESET(142,184):PRINT#1,SN
RETURN

1686 M=USR® (%) : RETURN

1ei96 M=USR1 (@) : RETURN

1166 REM

111@% REM Tekening saven Oop cassette
1128 REM

1138 X=USR (%) : COLOR 15,4, 7: SCREEN®
1146 1L.OCATE 5,5:PRINT"Tekening saven

{i/ny?n
115@ I$=INHEY$:IFI$=""THEN115Q

11600 IFI$="N"THEN 1220

117& IFI$< 3" I"THEN]T 1 5¢

1180 LDGﬁTEE,l@:INPUT"Tekening naam a
ub {maxé& karakters}";1$

119@¢ 1F LENC(I%) >4THEN1 1 86

1200 Ie="cas:"+14

1210 BSAUEI$,&HBEQ$,&HEFFF

1226 COLOR 1,15,15=SCREEN2=X=USR1(@):
RETURN

1238 REM

124¢ REM Tekening inleren van cassett
e

1258 REM

12668 X=USR (@) : COLOR 15,4, 7: SCREENG
1278 LOCATE S,S:PRINT"Tekening inleze
n {ji/nx?>»

128@ I$=INKEY$:IFI$=""THEN128@

1298 IFI$="N"THEN 1350

1Z@0 IFI$<>"I"THEN]128¢

131 LDCQTEQ,1@=INFUT“Tekening naam a
ub {maxs karaktersy"s 14 _

1326 1IF LEN(I%$) >6THEN1Z 15

1330 Id4="cas:"+14

134¢ BLOADI%
1356 COLOR 1,15,15:50REEN2=X£USR1(@):
RETURN

1366 REM

1378 REM Tekening witprinten

1388 REM

13946 BBSUEI&E@=SCREEN@:BDLBR C,AC, 15
14@a LDCATES,S:PRINT"Tekening uitprin
ten{J/Nz"

1416 I4=INKEYS$: IF I$="J"0R I$="N" THE
N 1420ELSE141%

142¢ IF Ig=nupnn THEN COLOR C,AC, 15:5CR
EENZ: GOSUR 1896: GOTO 340

143@ LDCATES,&:INPUT"Nelke kleur"scc
1440 LGCQTES,?:PRINT“Vargruut Ld/NFY
14538 I1$=INKEY%: IF T$="J"0R I$=3>"N" TH
EN 14460 ELSE 1450

14468 IF Ig=np» THEN 1484

147¢ LPRINTCHR$(14);=LPRINTCHR$€2??;“
Té@3": :60TO 1499

148? LPRINTCHRi(iS);:LPRINTCHR$(2?);"
T@H2"s

1499 SCREENZ: GOSUR1 6i9¢
15@9 LINE(Q,lB4)—(255,1?1)
1514 PRESET(@,184)=PRINT#1
1d aub.®

15200 Y=@: I=@: X=¢
1536 FORI=1TO191
154@ LPRINTCHRS (27)

s AC, BF
+ "Even gedu

; IIEH; ”E’ES&";

155¢ FORX=GTOZSS



18544
CHR$
1574d
158¢
1594¢
1&@s
1&61d
1&62¢

F=FOINT(X,Y):IF F=CC THEN LPRINT
(24) s ELSE LPRINTCHRi(@)'

IF INLEY$~>““THEN 1618

NEXT X

LFRINTCHR® (13) s Y=Y+1

NEXT I

LINE(#, 184)-(255,191) ,AC,BF
FORI=@TOZ55: LPRINTCHR$(@) NEXT:L

FRINTCHRS (24)

163206
164G
14653
1660
167a@
14684
14696
17 @3
171%
ter

1720

Y=z Y=@: GOTO349

M=USR2Z (@) s RETURN
M=USR32 (&) : RETURN

X=USR (@)

REM

REM Hoofd menu

REM

COLOR 15,4,7:SCREENG: WIDTH4@®
LOCATE J,S-PRINT"Menu op de prin
{i/n¥"

Is= INhEY$ IF I$="J"THEN MM=1:G0T

0174@

173
1744
1758
1764
1773
1783
17940
18ae

IF I$="N"THEN MM=¢ ELSE GOTO172¢
CLS: RESTOREZ@@E : FOKERHF3IRL , 25
FORI=1T024: READ L%

IF MM=1THEN LFRINTLS%

PRINTL$: NEXT
I$=INKEY$: IF I%<>" "THEN 178¢

IF T<>@THEN 18@@EI.SE RETURN
COLOR 1,15, 15:5CREENZ: X=USR1 (@) :

RETURN

1814
1824
1834
1844
185¢
1864
1874
1884
1874
19¢¢
1919
1923
1933
1944
1958
1966
1974
178%
1920
2809
2014
2024
2HEE
2044
2059
2860
2878
2684d
2694
2138
2119
2124
2139
2140
2156
2160
217¢
218@

REM

REM Ruit tekenen

REM

IF Y=YZTHENIB7®

IF X=XZTHEN192@

RETURN

IF X>X1THEN RR=(X-X2)/2:%XX=X2
IF X2>XTHEN RR=(X2-X)/2: XX=X
PSET (XX, ¥Y),C

DRAWVE= RR F—RH G=RRiH=RR3z "
RETURN

IF Y>YITHEN RR=(Y-Y2)/2:YY=Y2
IF Y2XYTHEN RR=(YZ-Y)/Z:YY=Y
FPSET(X,.YY),C

DRAW"F=RR3 EuRR H=RR3:E=RR3 "
RETURN

REM

REM gekleurde ruit tekenen
REM

IF Y=YZTHENZ2@:H

IF X=X2THENZ@9H

RETURN

IF X>X1THEN RR=(X-X2)/2: XX=X2
IF X2>*XTHEN RR=(X2-X)/2:XX=X
FPSET(XX,Y),C
DRAW"E=RRj3F=RR:G=RR:H=RR: "
FAINT(XX+1,.Y),C

RETURN

IF Y>YITHEN RR=(Y-Y2)/2:YY=Y2
IF YZ3XYTHEN RR=(Y2-Y)/2:YY=Y
FSET(X,¥YY),C

DRAW"F=RRK3 G"RR H=RR:E=RR; "
FPAINT (X YY+1) C

RETURN

REM

REM Tekstkaart

REM

M=USR (&) : COLOR15, 4, 7: SCREEN®: 1.0C

ATEL1@, 5

2198
2200

FRINT"Tekst aub."
LOCATEZ, 1¢@: INFUT"{niet langer da

n 254 Parakters‘"*TTﬁ

2219
}":rll

2220
2230
2244
2250

8

LOCATES, 15: PRINT“Vet gedrukt{ji/n

I1$=INKEY%: IF I$=""THENZZZ0
COLORC, AC, 15: SCREENZ: M=UBR1 (&)
PRESET(X ¥ s FRINT#1,TT%

IF I$‘"J"DRI$“" "THENPSET(K+1,Y)

tFRINT#1, TTS: PSET (X+1,Y+1) : PRINT#1,TT

$IFEET (X, Y+1) :PRINT#1,TT%
2264 PDFE&HFCHB 285z DUTI?ﬁ INF{17¢) AN

D191 :RETURN

2278 REM

228 REM Machine taal routines

2298 REM

2 @8 REM Tekening in geheugen "TEKIG
2319 REM

2320 DATA 21,00,08: REM LD HL, %HO@G0
2338 DATA 01,008,173 REM LD BC, %H1 766
2349 DATA 11,066,DB:REM LD DE,%HDB#E
2350 DATA CS :tREM FUSH BRC

2360 DATA CD,S9,.60: REM CALL @659 “rom

routine LDIRMV"
2378 DATA 21,60, 2¢: REM
238@ DATA C1 : REM
239d DATA 11,60, EBF:REM
249% DATA CD,59,60: REM
routine LDIRMV”

2414 DATA C9 : REM
2420 REM
243¢ REM Tekening
G!I N
1244@ REM
2454 DATA 21,06,dB8: REM
2469 DATA @1,88,17:REM
247@ DATA CS : REM
2489 DATA 11,06, d¢: REM
2490 DATA CD,5C, @0: REM

routine LDIRVM"
25@d DATA 21,66, BF : REM
2519 DATA Ci1 : REM
2528 DATA 11,00, 20: REM
2530 DATA CD,5C, 8¢: REM
routine LDIRVM"

2549 DATA C9 :REM
25549 REM
25468 REM Tekening naar

"TEKEOSY
2578 REM
258@ DATA cd,d®,Fd: REM
KIG routine”
259@ DATA 21,6d,D9:REM
26048 DATA 11,ﬂﬂ,ﬂE:REM
2618 DATA @1,86, 162 REM
2626 DATA CD,SC, @@ REM
routine LDIRVM"
2630 DATA 21,86, DB:REM
2649 DATA 11,680, 16: REM
2658 DATA @1,08,01:REM
2668 DATA CD,SC.80: REM
routine LDIRVM"
2670 DATA 21,808,CH: REM
26849 DATA 11,86, 20: REM
269% DATA @1, ﬁ@ 1&: REM
27838 DATA CD SC,@0: REM
routine LDIRVM"
271@ DATA 21,008,EBF:REM
272@ DATA 11,00,36:REM
2739 DATA @1,0d,61: REM
2749 DATA CD,EC,@@:REM
routine LDIRVM"

2758 DATA C9 : REM
2768 REM

2778 REM Tekenina naar
en "TEKBES"

27848 REM

279% DATA cd, @@, f@: REM
G routine
2803 DATA
2814 DATA 11.0@,81:REM
282¢ DATA @1,00, 16: REM
283¢@ DATA CD,5C.##H:REM
routine LDIRVM"

284¢ DATA 21,08 ,EE: REM

285@ DATA 11,00, 3¢: REM

it geheugen

21,00,d8: REM

LD HL, &H26¢6
FOF EC

LD DE, &HBF@@
CALL #8592 "rom

RETURN
"TEKU

LD HL., &HDBgG
LD BC,%H1B80%
FUSH RC

1.D DE, &HO@O@EG
CaLL @¢85C "rom

LD HL.,%HEF @
FOF RC

LD DE, &H2@060
CALL #¢5C "rom

RETURN

boven scrollen

CALL Fogg " TE
LD HL, &HDIaG
LD DE, %H@@0E
LD BC,&H1600
CALL @#5C "rom

LD HL,&HDB&S
LD DE, &H1&600
LD BC,&H@ 106
CALL #85C "rom

LD HL, %XHCe@s
LD DE, &H206@
LD BC, &H1 6@
CALL ##5C "rom

LD HL, &HEF@g
LD DE, &H366E
LD BC, &He 1 @@
CALL #a5C "rom

RETURN

beneden scroll

CALL Fod@ TEKI

LD HL, %HDB®
LD DE, &H@1@a
LD BC,&H16@g

CAL.L ﬁﬂSC "rom

LD HL,&HEE®®
LD DE, &H@@@s



2868 DATA #1l,0868,81:REM LD BC, &HE 1 oig
2B76 DATA CD,SC,#@: REM CALL @@sC "rom
routine LDIRVM"

2889 DATA 21,88, BF: REM LD HL , &HEBF @@
2896 DATA 11,86, Z1: REM LD DE, &HZ 1 w6
2988 DATA 91,88, 16: REM LD BC, &H1&66
2714 DATA CD, SC, @@ REM CALL 850 " om
routine LDIRVM"

292@ DATA 21,83, DS5:REM LD HL , &HDSgg
2939 DATA 11,66, 20:REM LD DE, &HZdos
2946 DATA @1,80, 01 :REM LD BC, LHo 1 gigs
2950 DATA CD,5C,d6: REM CALL SESC "rom
routine LDIRYM"

2969 DATA C9 :REM RETURN
29730 REM

2988 REM Datas wvan het menu
29949 REM

IPGE DATA" HOOFD ™MENU®
313 DATAY "

B2 DATA"A=aktiveer tekenen I=stop
tekenen”

338 DATA"B=rechthoek (gekl) FR=recht
hoek"”

SH43 DATA"C=kleur kaart L=1i jn"
350 DATA"W=wis cirkel K=inkle
uren"

gor-Y) DATA"F=uitprinten O=cirke
1"

3478 DATA"X=cirkel (gekl) spatie=
punt je"

B89 DATA"+=straal verqr. ~=straa
1 verkl.®

3093 DATA"U=scrol up S==crol
down”

3183 DATA"E=wis rechthoek G=wis p
unt je”

3119 DATA"D=ruit F=ruit
{(gekl.)"

212a DQTﬁ"F1=5n.verhugen FZ=gn.v
erlagen”

3130 DATA"F&=T.in memory F7=T.ui
t memory”

3144 DATA"F8=T.saven F9=T.in
lezen®

2158 DATA"T=tekst kaart"

3148 DATAY "

3178 DATA"SHIFT+CLR HOME=het scherm w
issen”

3188 DATA"CTRL+E=wic regel voorbij cu
rsor "

3199 DATA"CTRL4U=wi= reqgel ™

3288 DATA"TAB=cursor verspringt 49 po
sities”®

3210 DATA"HOME=cursor naar linker bov
enhoek"

3220 DATA"ESC=hoofd menu”

X238 DATA" DRUK. OF DE
SFATIE BaALk"
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FUNKTIETOETSEN VULLEN

U weet waarschijnliijk dat het wvullen van
de funktietoetsen, 1in BASIC, met het
commando KEY gebeurt. '

KEY 1,"LIST" wvult funktietoets 1 met
LIST. Een  karakter dat binnen de
aanhalingstekens niet  gebruikt kan

worden 1is het aanhalingsteken zelf. We
kunnen aanhalingstekens echter vervangen
door CHR$(34). We geven bijvoorbeeld
funktietoets F2 de tekst LOAD"CAS:" door
in te typen:

KEY 2, "LOAD"+CHR$ (34 )+"CAS: "+CHR$ (34)

RETURN voeren we in met CHRS$(13).
Sluiten we een funktietoets- string
hiermee af, dan wordt de funktie bij het
indrukken van de funktietoets ook direkt
uitgevoerd. Funktietoets 3 krijgt de
inhoud RENUM RETURN door in te typen:

KEY 3,"RENUM"+CHR$(13)

De maximale lengte van een funktietoets-—
string is 16 tekens. Het scherm kunnen
we schoonmaken met “CLS"+CHR$(13). Dit
neemt 4 posities in de string in. Het is
echter te vervangen door CHRS$(12), wat
slechts 1 positie in beslag neemt en
hetzelfde effect heeft. -

Er zijn cowmando”s die altijd een aantal

cijfers achter 2zich hebben zoals SCREEN
€0,1,2,3) en WIDTH (meestal
29,32,37,40). We  kunnen  natuurlijk

alleen WIDTH in de funktietoets zetten
en zelf de cijfers er achteraan typen,
gevolgd door RETURN. Handiger is de
volgende oplossing:

KEY 4,CHRS(2)+CHRS (18 }+"WIDTH"+CHRS (13)

U typt de cijfers, die achter het WIDTH
commando  horen, in en drukt op F4.

Automatisch gaat de cursor naar het
eerste cljfer, insert het woord WIDTH,
zodat er WIDTH nn staat (an = ingetypte
cijfers) en er wordt een RETURN gegeven.

10

CHR$- waarden, die bij het vullen van
een funktietoets handig =zijn, =zijn in
onderstaande tabel opgenomen met thun

betekenis erachter.

CHRS Funktie

2  Cursor terug naar vorige woord.

3 RETURN, maar zonder dat regel
wordt opgenomen.

5 Wis alles rechts van cursor.

6 Cursor naar volgende woord.

7  BEEP ‘

8 BS (back-space toetg)

9 TAB )

11 HOME (cursor naar linksboven)

12 CLS (scherm schoonmaken)

13 RETURN

14  Cursor naar eind van de regel.

18 INS (Imsert toets) :

21  Wis regel waarop de cursor staat.

24  SELECT

27 ESC

28  Cursor rechts.

29 Cursor links

30 Cursor omhoog

31 Cursor omlaag

34  Aanhalingsteken (")

127 DEL (Delete toets)

KEY5,CHRS (2 )+CHR$ (18 )+"SCREEN"+CHR$ (13)
Typt U: 1 F5 in, dan krijgt U SCREENL.

Nu volgen nog enkele voorbeelden van
funktietoets—- inhouden, waarbi j de
werking aan de hand van de tabel, of
door proberen, kan worden nagegaan.

KEY 6,CHRS (21 )+CHRS(13)
KEY 7,CHR$(5)+CHRS(3)

KEY 8,"BLOAD"+CHR$ (34 )+"CAS: "+CHRS$ (34 )+
" R"+CHRS$(13)

KEY 9,"CHR$( )"+CHRS$ (29 )}+CHRS(29 )+
CHRS(29)

Maar de beste
natuurlijk zelf!

toepassingen verzint U

Veel succes ermee.

Beeldscherm: WIDTH 3é

B & 4 ® R EENS S E N mE RN E RN e R

g = Twintig Funktietoetsen

2@ = e R e

3@ *

44 F Door: Marc Spierenburg

bl

&8 7 Met deze routine kunt U kiezen
78 " uit twee sets voor de inhoud v
an

88 ° de funktietoetsen.

9 ° ‘

1@¢ * Dit kiezen gebeurt met de 3ELE
g §

116 * toets:

12@ * SELECT =» eerste set
133 * SHIFT+SELECT =» tweede set
14 *

13¢ * De routine start U met

168 * BLOAD "cas:",R,



174 =

18@ " Door regel 688 t/m &9¢ aan te
194 * passen kunt U de inhoud van de
2000 ° eperste set vastleggen. De twee
de

218 * set is de standaardset (color,
228 * auto enz.)

23g

24% * Handige chr$-waarden bij het v
ul ~
- 23€ * len van funktietoetsen:

260 *

278 7 chr#(12) = rls

280 ° chr$(i13) = return

298 * chr$(34) = »

J@E

B —

326 -

330 RESTORE: T=@

349
I5E
Z6H
I70
GEL.
S84
S
43¢
410

FOR I=1 TOD 5@

READ A%: A=VAL ("&H"+A%)
T=T+A:NEXT

IF T{>5648 THEN PRINT"FOUT IN RE
B&E T/M 966" : STOP

T=0
FOR I=1 TO 54
READ A%:A=VAL ("&H"+A%)

428 T=T+B:NEXT

430 IF T<>7383 THEN FRINT"FOUT IN RE
GEL 914 T/M 968":STOF

444

458 RESTORE

469 FOR I=%HE7@0@ TO &HE7&7

47@ READ A%:A=VAL ("&H"+A%)

4BE POKE I,A:NEXT

494 DEFUSR=LHE7@@: A=USR (&)

SoE °

219 ClLS:KEYON

028 PRINT:PRINT"De data is in het ge

heugen gezet®
S3@ PRINT:PRINT"Druk nu op SELECT"
249 DEFUSR=347Z:A=USK (@) .
oo@ IF INKEY$< >CHR$ (&H18) THEN 558

596

&8d KEY1, "keyoff "+CHR$ (13)
616 KEY2, "motor "+CHR$ (13)
626 KEYI, "renum "

&34 HEY4,CHR$(12)+"lnad"+CHR$(34)+"c
as: "+CHRE (34) 4+, r "+CHRS$ (13)

&H43 KEYS,EHRﬁ(IE)+“blnad"+CHR$(34)+“
cas: "+CHR$ (34) +" , r"+CHR$ (13)

639 KEY6, "keyon"+CHR%(13)

668 KEY7, "defusr=gH"

&78 KEYB, "?usr ("

688 KEY?, "screen@"+CHR$ (13)

&6 KEYIQ,“?%rE(q)"+CHR$(13)

7

71¢ KEYDON:CLS .

728 PRINT:FPRINT"Zet nu de cassettere
corder klaar®

730 PRINT"om te saven™

748 PRINT:PRINT"Druk op SHIFT+SELECT

758 A=USK (@)

768 IF INKEY®="" THEN 7&0

770 PRINT:FRINT"De standaardset jis w
eer verschenen®

78¢ PRINT:PRINT"De door U op regel &

@E-690 inge-*

79@ PRINT"voerde funktietoets inhoud
wordt"

=1a]n] FRINT"meegesaved. "

81@ PRINT:PRINT"Start de routine voo
rtaan met:"”

824 PRINT:PRINT"BIQad“;CHR$(34);“cas
:"iCHRE(34) ;" , r»

834 ESAVE "FUNKTS",%HE706, %HERGS
8448 END

BSY e -

B&® DATA DD, 21,9F,FD,3E,14,DD, 77,61,
ggm DATA E7,DD,77,92,3E,C3,DD, 77, 0@,
ggm DATA F5,3E,#7,CD,41,%1,CR,77, 28,
gé@ DATA F1,C9,6#,CD,CF, 06, 3E, 86, CD,
gé@ DATA @1,CB,47,28,0F,3A,67,E7,FE,
g?m DATA CC,4A.E7,3E,01,32,67,E7,F1,
ggﬂ DATA 3A,67,E7,FE,®1,CC,4R,E7,97,
g%m DATA 67,E7,F1,C9,96,A%,DD, 21, 7F,
ggm DATA FD,21,68,E7,DD,56,06,FD, SE,
75¢ DATA DD, 73,0%,FD,72,8@,DD, 23, FD,
gzm DATA 16,EE,C9, (g

Door: Peter v.d. Aar

11
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GEBRUIKSAANWIJZING VOOR HET PROGRAMMA
“TAFELS":

Eerst een tiktip: regel 130 schakelt de
funktietoetsen en de stoptoets uit,
bovendien wordt de computer hier geat-—
tendeerd op de foutafhandelingsroutine.
Dit kan lastig zijn bij eventueel tus-
sentijds bekijken van het programma.
Wellicht is het daarom verstandig deze
regel als laatste in te tikken.

Als het programma is ingetikt, zet het
dan eerst even op cassette (zeker wan-
neer regel 130 al ingetikt is), want het
programma is, als het eenmaal loopt op
geen enkele vijze te stoppen.

Het programma is een tafeloverhoorpro-
gramma, dat uitgaat van een “leerkracht”
en een of meer “leerlingen”. Die termen
worden dan ook in het programma ge-—
bruikt.

Voordat de eerste “leerling”
moet de “leerkracht” enkele
invoeren. De computer vraagt
aantal leerlingen, tot en met
tafel overhoord moet worden, het aantal
sommen per leerling en hoe lang deze
leerling over die sommen mag doen.

Als deze gegevens verstrekt zijn, worden
ze op het beeldscherm herhaald en kan er
eventueel verbeterd worden. Als de leer-

begint,
gegevens
om het

welke

kracht meldt, dat alle gegevens juist
zijn, krijgt hij een stukje tekst te
zien, waaruit blijkt dat hij/zij het

programma voortijdig kan afbreken (als
er minder leerlingen zijn dan gepland)
door voordat een volgende leerling zou
beginnen op funktietoets 1 te drukken.

Na een druk op de knop “select” kan de
eerste leerling aantreden. De naam wordt

gevraagd, waarna een spinneweb wordt
getekend en een torenklokachtig geluid
klinkt. Hierna wordt de leerling welkom

geheten
ken.
Als een antwoord goed is, verschijnt het
woord “PRIMA” in het beeld (waarbij de
letters van alle kanten komen aanschui-
ven) en klinkt er een muziekje. TIs het
antwoord fout, dan klinkt er een knal,
gevolgd door aanhoudende “klapjes”. Het
julste antwoord wordt getoond. Na een
druk op “select” stopt het geluid en
komt de volgende som. Als het door de
leerkracht gewenste aantal sommen ge—
maakt is, wordt dit de leerling gemeld.
Hij/zij krijgt dan te zien hoeveel som—
men er gemaakt zijn en hoeveel er daar-—
van goed waren. QOok als de ingestelde
tijd verstreken is, wordt dit gemeld met
het bereikte resultaat.
gemeld, dat de volgende leerling geroe-
pen kan worden, waarna het geheel zich
herhaald.

Als de
wordt

en kan hij/zij sommen gaan ma-

laatste 1leerling geweest is,
gemeld dat de leerkracht (~ juf/
mees”) geroepen moet worden, waarna deze
via het codewoord de uitslag wvan alle
leerlingen kan verkrijgen. Het standaard
ingebrachte codewoord is “uitslag”, maar
dit woord is natuurlijk te wijzigen (zie
onder de beschrijving van dit program-
ma). Het codewoord wordt niet getoond op

" Hieronder

Hierna wordt’

terwijl het ingetikt wordt,
leerlingen
codewoord

het scherm,
zodat eventueel meeki jkende
niet te weten komen wat het

‘is.

Na de uitslag bekeken te hebben, kan de
leerkracht op “select” drukken. Hierna
kan de uitslag eventueel nogmaals beke-
ken worden. Dan wordt geinformeerd of er
nog meer leerlingen met het programma

moeten werken. Als het antwoord hier
“ja” 1is, start het programma geheel
opnieuw. Wordt er “nee” geantwoord, dan

volgt er een reset.
Veel plezier.
PETER VAN DER AAR.

BESCHRIJVING VAN HET PROGRAMMA “TAFELS~.

Het hoofdprogramma werkt met een aantal
geneste lussen, waaruit op een paar
extra manieren te ontsnappen valt. Ver-
der wordt er vanuit het hoofdprogramma
steeds naar de subroutines gesprongen.
in het kort de beschrijving
van het gehele programma:

Regel 130 schakelt de funktietoetsen en
de stoptoets uit (poke &HFBB1,l) en er
wordt verwezen naar de foutafhandelings-
routine.

In regel 170 wordt het spinneweb gedi-
mensioneerd. Dat 1ijkt een vreemde
plaats, maar dat moet hier gebeuren in
verband met de fornextlussen verderop.
In de inleiding (regel 200 en verder)
wordt een aantal variabelen ingevoerd.
Op regel 480 begint het hoofdprogramma
met de “leerlingenlus”. Hieruit is al-
leen via de fl toets te ontsnappen (zie
de subroutine op regel 2100 en verder).

T is de teller voor het juiste aantal
antwoorden.
In regel 510/520 wordt de toetsenbord-

buffer leeggemaakt.
Regel 530/540 schakelt
CAPS-stand uit.

Regel 590 en verder maakt van de eerste
letter van de naam van de leerling een
hoofdletter.

De regels 650 en verder zijn een aardig-
heidje. Ze hebben met de loop van het
programma niets te maken. Er wordt “Hoi~
op het scherm gezet, er klinkt klokgelui
en een “spinneweb” wordt getekend (met
dank aan A.C.J.Groeneveld).

Regel 780/790 schakelt het geluid uit.
Regel 850 en verder tekent een poesje en

een eventuele

geeft een korte uitleg. De schijnbaar
zinloze Random in regel 990 zorgt er-
voor, dat niet steeds dezelfde getallen

gegenereerd worden, doordat de tiid
voordat de select-knop wordt ingedrukt,
meespeelt.

Regel 1040 leest de sprites in
subroutine.

Op regel 1080 begint de “sommenlus”.
Hieruit 1is alleen te ontsnappen door te
lang bezig te zijn (zie regel 1090) of
uiteraard als het opgegeven aantal som—
men gemaakt is (regel 1110)

Regel 1120 genereert een heel positief
getal onder de 11 (voor het eerste getal
van de vermenigvuldig—som)

Regel 1130 genereert een heel positief

via de



getal tot en met het opgegeven maximum.

Regel 1140 zet de som op het scherm,
waarna (regel 1260) naar de invoersub-
routine wordt gesprongen.

Regel 1280 maakt van de ingevoerde

string een numeriek.

In regel 1290 wordt gekeken of naar de
subroutine “goed” (regel 2280 e.v.) of

naar de subroutine “fout” (regel 2880

e.v.) moet worden gesprongen.

.- Op regel 1340 e.v. wordt afscheid geno-

men van de leerling en krijgt hij/zij

het eigen resultaat te zien.

- In regel 1480 e.v. wordt via “select”
naar de volgende leerling of de 1leer-
kracht verwezen.

-Regel 1660 e.v. zorgt voor het einde van
het programma. Het codewoord is
slag”. Als je dit codewoord wilt veran-
deren, moet je de eerste letter van je
eigen codewoord in regel 1690 zetten
(dit in verband met het transparant
maken van de tekst) en in regel 1710 de
rest van het codewoord.

Via een for-next lus geven de regels
1720 e.v. de gedimensioneerde namen en
uitslagen. De rest spreekt voor zich.
Regel 2060 zorgt voor een reset.

Regel 2100 e.v. is de invoer-routine
voor de naam. De invoer-routine is bi j-
zonder krachtig. Zo worden alle niet-
Bewenste toetsen uitgeschakeld. In dit
geval werken alleen de letters, de spa-
tie en het streepje. Cijfers, tekens,
cursortoetsen en dergelijke doen niets.
Tevens wordt de lengte van de invoer
beperkt (hier tot twaalf).

Regel 2190 en verder is de invoerroutine
voor de wuitkomst. Hier gebeurt iets
dergelijks. De invoerlengte is hier 4
(grootste uitkomst is immers 10 x 100 =
1000, dus vier cijfers). Alleen de cij-
fertoetsen reageren hier.. De rest 1is
uitgeschakeld.

Regel 2280 e.v.: invoerroutine “goed”.
De teller wordt met 1 verhoogd en de
sprites worden -met een muziek je- op het
scherm gezet. De regels 2740 en verder
maken de sprites weer onzichtbaar.

Regel 2880 en verder is de foute ant-
woord-routine. Spreekt dacht ik voor
zich, evenals de subroutine “tijd is om”
(regel 3150 e.v.) en de foutafhande-
lingsroutine (regel 3340 e.v.). Geheel

onderaan (regel 3480 e.v.) vinden we de
prima-sprites,

Tult-

370 PRINT" 3)
IIE

Beeldscherm: WIDTH 3&

g -
20 *
I
44
S0
&
76
8¢
4]
1gig =

1ig *

12a@ »

130 CLEARSQ@:KEYDFF;CLSzSCREENQ:CDLU
R15,4,4:NIDTH37=PDKE&HFBBI,1=KEY1,""
:KEYE,"":KEYS,“":HEY4,"”=KEY5,“"=HEY
6,"":KEY?,"":HEYB,"":HEY?,""=KEY1@,"
"t ONERRORGOTO=340

144 -

158 * %%% Spinne—web dimensionering
16 *°

17@ BP=15

184 DIMA(EP, 1)

194 -°

208 * Xx¥ Inleiding

21 *

2208 LOCATEW, @, @

2338 PRINT"Dit Programma overhoort de
tafels van vermenigvuldiging.”
249 PRINT"Voordat de eerste leerling

g
]
8
g
g
g
g
g
g
8
g
g
g
g
g
g
B
g
8
8
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8
8
g
8

overhoren

ggaapg
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door Feter vd Aar @
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() 19864 MSX—-gids @

o
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888
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begint, moet de leerkracht enkele
gegevens invoeren.”

258 PRINT:FPRINT:FRINT" 1) Hoeveel 1
eerlingen gaan er nu met dit

Programma werken? {maxima

al 2¢) ":: INFUTC

260 IFC{IGRE}E@DRC<}INT(C)THENPRINT"
Dat kan niet ' GOTOZSE

27@ DIMC%(C) ,58(C),5(C)

288 PRINT:PRINT" 2) Tot en met welk
e tafel moet overhoord word
en?":FRINT" (maximaal 1g@@) "erIN
FPUTD

2946 IFD%@DRD}lm@DRD{}INT(D)THENPHINT
"Dat kan niet !'":G0OTOZ8¢

3@ PRINT:PRINT" ) Hoeveel sommen

moet ieder kind maken? (maxima
al S5@)":: INFUTE

g IFE<IDRE>SQURE{}INT(E)THENPRINT"
Dat kan niet!":GOTOZ@E

320 PRINT:PRINT" 4) Hoelang mag de

leerling er over doen (in minut
en) (max.2@) "3 1 INPUTH

339 IFH<@ORH > 28 THENFRINT "Dat kan nie
t " GOTOSZe

2446 CLS:PRINT:PRINT"Even controleren
35@ PRINT:PRINT" 1)
ngen: "C

3&@ PRINT" 2) Tot en met tafel wvan:
1]

D

Aantal leerli

Aantal sommen:

388 FRINT" 4)
"H"minuten®
290 PRINT: PRINT"Klopt dit? (i/n)

430 BE=INKEY$

41@ IFB$="J"ORB%=" j"THEN4 4@

420 IFB$="N"0ORB$="n"THEN&®

438 GOTO4EG

444 PRINT: FRINT: FRINT"U kunt de uits
lag vnnrtijdig":FRINT:PRINT"VEFkrijg
en door (voordat een": PRINT:FRINT"vo
lgende leerling zou beginnen) ": PRINT
tPRINT"op funktie—toets 1 te drukken

Tijde



458 PRINT:PRINT:FRINT"Druk op de kno
P "SELECT® om de eersteleerling te 1
aten beginnen."

468 BE=INKEY$: IFE$=CHR$ (24) THENSSGEL
SE469

479 *

48@ * k%% Hoofdprogramma leerling
49d *

S@@ FORF=1TOC: SCREEN®: COLOR15,4,4:T=
@

Sl@ DEFUSR1=342

S2@ U=USR1 (¢)

93@ POKE&HFCAR, &HE

549 0UT17@, INF(17@) OR64
598 FPRINT"Hoe heet je 2 ®
56@ LOCATEL,B,@:FRINT" (Maximaal 12 1
etters)"

a97# LOCATEL14,@,1:11.=12: GOSUBZ 100

o98@ IFA$=""THENCLS: GOTOSSH

o9@ B=ASC(MID%(A%,1,1))

6@@ IFRBR>FEANDE 1 2ZZ3THENB=E-32

619 MID% (A%, 1,1)=CHRS (R)

&2

63@ * XXk Klokgelui en spinneweb

b4 *°

&65@ SCREENZ:COLOR4,11,3:CLS

=115 SOUND#®, 178: SOUND1, 43: SOUNDZ, 10153
SOUNDS, 36: SOUND4, 195; SOUNDS, 36: SOUND
7. 561 SO0UNDB, 16: SOUNDZ, 3: SOUND1@, 146: 8
OUND11, 233: SOUND12, 69: SOUND13, 8

&7% OPEN"grp: "FOROUTPUTASH#1

68@ FRESET(115,87) 1PRINT#1, "Hoi "

69¢ FORI=@ITORF

780 A(1,@)=COS(I/BP6.28) X125+1725
716 A(I, 1)=8IN(I/BFi6.28) x9@8+9@

728 NEXTI

73@ FORI=@TOBF-1:FORJ=I+1TORP

740 LINE(A(I, @) AT, 1)) = (A(I, 8) A,
1)) ;

758 MEXTJI:MNEXTI

768 FORBB=1TO15@¢: NEXT

TiB-KEY:A "

78¢ DEFUSR=144

799 U=USR (@)

Bag ¢

819 * ¥%%x Uitleqg

82a -

B3¢ SCREENZ2:COLOR1S,1,7

84¢ PSET (34,1d3)

850 DRAW"CFD2LiD2L1iD2L iDIL1DIL1ID3L1D
Z2LI1D1L ID3L1D2L 1D4L1UILIDILSUZL 1U4ARED
IR2USL1UIL1UIL2D1L1D1L 1 DBRIDIRSUIRAD
?RSDIR&DIRZUERIU2R1U4L1U23L1D2L3U2L1

B6E PAINT(35,11¢),9

876 PSET(35,168),1:PSET (38, 168) ,1
884d PSET(37,116) ,1:PSET (37,1113 ,1
B90 PBET(36,112),1:FSET(37,112),1
99i¢ COLOR1,3,7
- 918 PREBET(9,1)

9200 PRINT#1, "Dag., "A%". Hoe gaat":PR
INT#1,"":PRINT#1," het met je?":PRIN
TH1, "":PRINT#1,""

3@ PRINT#1," We gaan dadelijk wat":
FRINT#1,"":PRINT#1," tafelsommen mak
en. "

G446 PRINT#1,"":PRINT#1,"":PRINT#1,"

Veel succes."

ol FRESET (9, 168)

760 PRINT#1,"Druk op *SELECT® als je
":PRINT#1,"":PRINT#1," wilt beginnen

97% DEFUSR1=342

98¢ U=USR1 (@)

999 E$=INKEY$:RN=RND (1) : IFE$=CHR®S (24
) THEN1 G@@EL SE95%

1¢¢® SCREEN1, 1:COLOR1, 13, 13: TIME=@

1@iag * -
14

162¢ ° XXX Prima—-sprites inlezen
183@ *°

13840 GOSUR34BG

1a56 -

1@68 * ¥%X% Sommen—routine

1a7@ *

1889 FORG=1TOE

1894 IFTIME>HXI@SGTHENGOSUBX 1 SOEL SEG
OTO112@

1188 CH(F)=A%:58(F)=6~1:85(F)=T
1114 IFF=CTHENGOTO1586El SEGOTO1S16
1120 X=CINT(RND(1)%11)

113¢ Y=CINT(RND (1) %D+1)

114 CLS

115¢ LOCATEL,1,0

11468 PRINT"SOM "G

117 LOCATE4,3,0

1180 F’F(INT“

1190 PRINT™ )
1230 PRINT™" B ":LOCATE23,5,0:PRIN
T 11} 11}

1210 PRINT® (5] 2"

1220 FRINT™ (5 B S S EEHE S5 s
1238 DEFUSR1=342

12448 U=USR1 (&)

1258 LOCATE7,S,@:FRINTX"w"yY"= »

126@ LOCATEL17,5,@: I1L=4: GOSURZ19%
1270 IFZ$=""THEN114®

1288 Z=VAL (Z%)

1298 IFZ=X*¥YTHENGOSUBZZBGEL SEGOSURZE
a8a

138@ NEXT

1319 -

1326 ° %% Klaar

133¢@ *

1349 SCREEN2:COLOR15,1,7

13548 PSET (34, 163)

1366 DRAW"CZDZLI1DZLIDZL 1D3IL1DILID3LY
D2LIDILID3LIDZ2L1D4L1U1L1DILSUZL 1U4RS
DIR2UILIUVLILIULL 2D1L 1DIL 1DBRID3IRSUIRS
DZRSD1R6D1IRZUZRIUZRIUAL 1U23L1D2L3UZL
1 n

1378 PAINT(35,110),%

1384 PSET(35,108),1:PSET (38, 148),1
1539¢ PSET(37,116),1:PSET(37,111),1
149% PBET(36,112),1:PSET(37,112),1
1410 PRESET(9,1)

142¢ PRINT#1,"Je hebt genoeg":PRINT#
1,"":PRINT#1," gedaan, "A%:PRINT#1,"
143@ PRINT#1," Je hebt"G-1"sommen ge
maakt."

144 PRINT#1,""

145@ PRINT#1," Je had er"T"goed.”
1468 PRESET (9, 17@)

1476 PRINT#1,"Druk op *SELECT*."
1486 B3F=INKEY%: IFB$=CHR% (24) THENi49%
ELSE 1489 .
1499 C$(F)=A%:5S(F)=6~1:S(F)=T

150¢ IFF=CTHEN1S8@

1518 SCREENZ

1528 FPSET(1,1)

1538 PRINT#1,"Roep “t":PRINT#1,"volg
en—-":PRINT#1, "de kind"

1549 PRINT#1,""

155¢ PRINT#1,"Druk op":PRINT#1, “SELE
CT 1]

1560 B$=INKEY®$: IFB$=CHR% (24) THEN157%
ELSE15&6%

1574 CLOSE:NEXTF

158# SCREEN3

1596 FPSET(1,1)

160@ FRINT#1,"Roep je":PRINT#1,"juf/
mees"

1616 FPRINT#1,"Druk op":PRINT#1, "SELE
CT 11



162¢ B$=INKEY%$:
ELSE1&2¢9

163a »

1649 * XXX Einde X*XLET OP: Het code
- woord is ‘uitslag:®
1656 ¢

1660 SCREEN@:CDLDRlE,4,4=FRINT"Tik h
et code-woord”:PRINT

IFB$=CHR$ (24) THEN1 666

1678 FOKE&HFCAR, &:HG

1680 OUT17@, INF(17@) OR&S '
lggﬂ B$=INKEY$=IFB$="u"THEN17ﬁﬁEL5E1
&

1788 COLOR®: L INEINFUTES

1713 IFB$="its]l ag" THEN1 720ELSE 1 440
172¢ COLOR1S

1736 WIDTH4®

1740 CLS:PRINT"naam“TQB(IS)"aantal"T

AB(22) "aantal"

é?ﬁﬁ FRINTTAE(15) "sommen
1768 PRINT

177¢ FOREL=1TOC

178w PRINTE$(KL)TQB(IS)SS(KL}TAB(EE}

5 (KL)
1798 NEXTKL
LOCATEZ8, 16, @2 PRINT " SRt Lestes

1809
1810 LOCATEZS, 11,8: PRINT"Y
1826 LOCATEZB, 12, #: FRINT"Y GEZIEN?
183@ LOCATE28, 13, 8: PFRINT"Y
1849 LOCATE2S, 14,@: PRINT"Y druk
185¢ LOCATE2S, 15, #: PRINT"Y dan
1866 LOCATE2B, 16, @: PRINT"Y
1876 LOCATEZB, 17,@: PRINT Y
1880 LOCATEZB, 18, 6: PRINT"Y
1898 LOCATEZB, 19, @: PRINT Y ¥
LOCATE2E, 20, @ PRINT " RRRRELLREER

1960
1]
1916 E$=INKEY$=IFB$=CHR$(24)THEN1?2E

ELSE191@
1924 CLS:PRINT” Wilt U
g eens zien? {(j/n)"

"TAB(22) "goe

op

SELECT

de uitslag no

193¢ B$=INKEYS
194@ IFB$="j"ORB%="J"THEN173@
1958 IFB$="n"ORE$="N"THEN1976
1968 GOTO1930

1970 LOCATEL, 14

1988 PRINT"Wilt U nog meer kinderen
met dit":PRINT® programma laten werk
en? {j/n)

19949 Bs=INKEY% .

2003 IFB$=" i "ORE$="J"THENLD

2019 IFH$=“n"DRB$="N"THEN2@6ﬁ

2020 GOTO1998

2036

2046 * X¥%¥ Reset

2056 *

2066 DEFUSR=@:PRINTUSR(Q)

207@ *

2880 * kxx Invoer-routine naam

2896 *

210 A$=""=KEY1,CHR$1237}=EI=1=PRINT
STRINGS (IL,46) STRINGS (1L, 29) 5

2114 XI$=INPUT$(1):IFXI$=CHR$(237)BD

TDié&Q:ELSEIFXI$=EHR$(13)THENPRINTSP
RCE$(IL*LEN(Q$J):RETURN:ELSEIFXI$=CH
R%(B)GOTOZ13¢ :

2473

212@ IFXI$<CHR$(32)DRXIi}CHR$(32)HND
XI${EHR$(45)GRxI$}CHH$(45)ANDXI$<EHR
$(55)DRXI$}CHR$(9Q)ANDXI$€CHR$(97)DR
XI$*CHR%(122) THENZ1 13

213 IFXI$=CHR$(B)URXI$=CHR$(2?)THEN
EI=EI-1=IFEI=@THENEI=1=GGT0211@=ELSE
ﬁ$=LEFT$(ﬁ$,EI—1)=PRINTCHR$(29)".“CH
R&(29): :6B0OTOZ116 :

2148 IFEI=IL+1G0OTOZ11@

2150 PRINTXIi;:EI=EI+1=Q$=Q$+XI$=GDT
0z211i@

2140 *°

217@ * XXX Invoer-routine uwitkomst

,32)8

2184 -

2190 7$=""1EI=1:FPRINTSTRINGS ( IL
TRINGH(IL,29);

22010 XI$=INPUT%(1): IFXI$=CHR$ (13) THE
NPRINTSPACEi(IL—LEN(Zi)):RETURN:ELSE
IFXI1$=CHR% (B) GOTO2220

2218 IFX1%$<CHR% (48) ORX 1% >CHR% (57) THE
N2269

22243 IFX1%=CHR%$ (8) ORX I $=CHR% (29) THEN
EI=EI~1=IFEI=@THENEI=1=EDT0223@=ELSE
I%=LEFT$(Z%,EI~1) : FRINTCHRS (29) " "CH
R$ (29) 5 : GOTOZ206

2238 IFEI=IL+160TO2206

2244 PRINTXI%;:EI=EI+1:Z$=74+X1%:B0OT
02z2aa
2258 *
2260 °
227@ *°
228@ T=T+1

2298 FLAY"Vv11T99LBOSECO4GOSC. D1&6C"
2300 PLAY"83M466To8L BOSECD4GOSC. D160

2314 FLAY"514M777T98LBOSECD4G0SC. D16

Cll
2320 P=240:0=108
2330 IFP=3@THENZZ7o
2346 PUTSPRITEL, (P,@),1,1
2350 P=P-3
2360 GOTOZ33@
2370 P=240:0=5
2380 IFP=46THENZ244%
239¢ PUTSPRITEZ, (F,0),1,2
2406 P=P-4:Q=0+2
2410 IFE>19@THEND=1@g
2420 IFF<{36THENP=44
2430 GOTOZ3BE
2440 P=62:0=1
2450 PUTSPRITES, (P,0),1,3
2469 1FQ=108THEN25EG
O=0+3
IFR> 198THEND=1¢8
G0TO2450
P=78: 0=19¢
PUTSPRITE4, (P,0) ,1,4
Q=0-5
IFQ=<5THEN2550
BOTOZS51%
F=78:0=5
IFG=>1GBTHENG=166
PUTSPRITE4, (P,0),1,4
IFO=1G#THENZ6 16
Q=0+1@
BOTOZ2569
FUTSPRITES, (94,84) 18,5
FORB=1TO1¢6: NEXT 5
PUTSPRITES, (94,132),11,5
2649 FORE=1TO19%: NEXT :
2650 PUTSPRITES, (94,84),7,5: FORE=1T0
16G: NEXT
2660 FUTSPRITES, (94,132),1,5
2676 FORB=1TO100: NEXT
2680 PUTSPRITES, (94,84),4,5
269% FORE=1TO16G#: NEXT
27@® PUTSFRITES, (94,132),15,5
271¢ FORE=1TO18@: NEXT

¥k¥ Subroutine "GOED®

248@
249d
2509
2510
2520
2530
2549
2354
2560
2579
2584
2596
2600
2613
2620
2634

15



2720
2730
2748
2758
2769
2776
2784
2734
28008
2819
28240
28340

PUTSFRITES, (94,91),1,5
FORE=1TO128@: NEXT
FUTSPRITE1, (14, 16) ,@, 1
FORE=1TOS%: NEXT
FUTSPRITEZ, (16, 19) ,%,2
FORB=1TDS@®: NEXT
PUTSFRITER, (16, 1¢) , 6,3
FORE=1TOS@: NEXT
FUTSPRITES, (1%, 18) ,, 4
FORE=1TOS%: NEXT
FUTSPRITES, (16, 16) ,8,5
FORE=1TOS®: NEXT
284% RETURN
2854 °

28601 °
2876 °
2880 SOUNDS, 25¢: SOUND1 , &

289% SOUNDG&, 26: SOUND7 , 26: SOUND1 3, 26
290¢ FORGL=1STOGSTER-. 65

291¢ SOUNDB, GL

2928 NEXTGL

293¢ SOUNDG, 27

294@ SOUND7, 55

295@ SOUNDS, 16

294@ SOUND11,49

297@ SOUND12,8

298¢ SOUND13,8

299@ LOCATE1, 16

2008 PRINT"JAMMER!!!!"; FRINT

3019 PRINT"Dit antwoord is FOUT!!im:
FRINT

3026 PRINT"Het moest zijn:":PRINT
3030 PRINTTAR(7) X"y yn=1yxy

3040 PRINT:PRINTTAB(7) "Volgende keer
": PRINTTAE(7) "beter, "As

3¢5@ PRINT:PRINT:PRINT"Druk op °SELE
C1* -

3068 DEFUSR1=342

3678 U=UBR1 (@)

3686 Bs=INKEY$: IFB$=CHRS (24) THEN3@9@
EL SE308e

309¢ DEFUSR=144

3108 U=USR (@)

3110 RETURN

3128 °

3130 °
3140 °
3158 SCREEN?2

3168 PSET (34, 1663)

317¢ DRAW"CYDZL1DZL1D2L1D3L1DIL1D3EL1
D2L1D1L 1D3L 1D2L1D4L1U1IL 1 DILSUZL 1U4RS
DIRZUZL1UIL1UIL2D1L 1D1L 1DBRID3IRSUIRA
?2R501R6D1R2U2R1U2R1U4L1U23L1D2L3U2L
3180
3194
I2aE
3216
322¢
3230

%% Subroutine "FOUT"

¥¥% Tiijd is om

PAINT(35,118),9
PSET(Eﬁ,i@S),1:PSET(38,1QB),1
PSET(E?,11%),1=PSET(37,111),1
PSET(S&,112),1:PSET(37,112),1
FRESET (9, 1)

FRINT#1," Jammer., "Af"."
3249 FRINT#1,"":PRINT#1," De tiijd is
om, "

3256 PRINT#1,"":PRINT#1," Je hebt"G-
1"sommen gemaakt."

3268 PRINT#1,"":PRINT#1," Je maakte
er "T"goed - 2

3278 FRESET (9, 17%)

3288 PRINT#1,"Druk op °*SELECT*®."
329¢ BE=INKEY%: IFB$=CHR% (24) THENIZGH
ELSEZ29¢

3300 RETURN

331@ °

3329 7
I33@ 7
334@ SCREEN®:CLS: IFERL<4B8GTHENRUN
335¢ IFERR=SANDERL=128@THENSCREENI, i
i GOSURBRZ48¢: RESUME1 14@ELSEFPRINT "FOUT "
ERR"IN REBEL"ERL ¥

16

¥k Fout-afhandeling

3366 PRINT:PRINT: PRINT

3378 PRINT"ROEF JE LEERKRACHT
tFPRINT:FRINT

3388 FRINTYROEF JE LEERKRACHT
tFRINT:FRINT

33729 FPRINT"ROEF JE LEERERACHT
tPRINT:PRINT

J4a@ PRINT: FRINT: PRINT
341¢ PRINT"Tik “opnieuw®
gaan"

3428 PRINT:FRINT

I43¢ LINEINFUTFRS ;
344@ IFFR$="opnieuw"ORFR%="0FNIEUW"T
HENT=%: CLOSE: CLS: RESUMES 1 0ELSE3ZZ4@
2450 ° :

Iq4s6d *
347@¢ *
3489 SPRITE#(1)=CHR% (&HFF) +CHR% (&HC3
) +CHR% (%HDR) +CHR$ (%HC3) +CHR% (&HDF) +C
HR$ (&HDF ) +CHR$ (%*HDF ) +CHR$ (&HFF)

3494 SPRITE® (2)=CHR$ (&HFF) +CHRS$ (&HC3
}+CHRS (ZHDB)Y +CHR% (&%HC3) +CHR% (&HCF ) +C
HR% (&HD7) +CHR% (&HDE) +CHR$ (&HFF)

I5@E SPRITES (3) =CHR%$ (&HFF) +CHR% (&HC7
) +CHR% (%HEF ) +CHR % (%HEF ) +CHR% (&HEF ) +C
HR% (&%HEF ) +CHR% (&HC7) +CHR$ (&%HFF)

3519 SFRITE® (4)=CHR%$ (4HFF) +CHR® (&H3
) +CHR$ (4HAR) +CHR$ (%HAR) +CHR% (&%HBR) +C
HR% (&HBR) +CHR$ (&HRR) +CHR% (&%HFF)

3520 SPRITE® (5)=CHR% (%HFF) +CHRS (&HEF
}+CHR$ (&HD7) +CHR$ (&HER) +CHR$ (2H83) +C
HR% (ZHEBR) +CHR$ (AHERR) +CHRS$ (%HFF)

I53@ RETURN

om door te

¥¥% sprites

3549 °
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3568 TRRRKRRRRRRRERRRRRRRRR ARk Rk Rk kK
X

CONTROLETELLING Regel: 440 - 251 Regel: 920 - 19
Regel: 10 - 58 Regel: 470 - 58  Regel: 930 - 130
Regel: 20 - 58 Regel: 480 - 58 Regel: 940 - 248
Regel: 30 - 58 Regel: 490 - 5B Regel: 950 - 9
Regel: 40 - 58 Regel: 500 - 2 Regel: 940 - 213
Regel: 50 - 58  Reqel: 510 - 232  Regel: 970 - 232
Regel: &0 - 58 Regel: 3520 - 149 Regel: 980 - 149
Regel: 70 - 5B Regel: 3530 - {31 Regel: 990 - 184
Regel: B0 - 5B Regel: 580 - 96  Regel: 1000 - 179
Regel: 90 - 58 Regel: 550 - 37 Regel: 1010 - 58
Regel: 100 - 58 Regel: 540 - 156  Regel: 1020 - 5B
Regel: 110 - 58 Regel: 570 - 90  Regel: 1030 - 58
Regel: 120 - 58 Regel: 580 - 149  Regel: 1[040 - &4
Regel: {30 - 138 Regel: 590 .- 202 Regel: 1050 - 58
Regel: 140 - 58  Regel: &00 - 74  Regel: 1060 - 5B
Regel: 150 - 38 Regel: 410 - 203  Regel: 1070 - 58
Regel: 140 - 5B Regel: 620 - 58 Regel: 1080 - 232
Regel: 170 - 159 Reqel: 430 - 58 Regel: 1090 - 3
Regel: 180 - 232 Regel: 640 - 58  Regel: 1100 - 106
Regel: 190 - 38 Regel: 50 - &7 Regel: 1110 - 3
Regel: 200 - 58 Regel: &&0 - 97 Regel: 1120 - 44
Regel: 210 - 58  Regel: 670 - 17  Regel: 1130 - 90
Regel: 220 - 99 Regel: 6BO - 184 Regel: 114¢ - 159
Regel: 230 - 165  Regel: 690 - 58  Regel: 1150 - 101
Regel: 240 - 187 Regel: 700 - 275 Regel: 1140 - 43
Regel: 230 - 85  Regel: 710 - 153 Regel: 1170 - 104
Regel: 240 - 73 Regel: 720 - 204 Regel: 1180 - 253
Regel: 270 - 230 Regel: 730 - 230  Regel: 1190 - 25
Regel: 280 - 131 Redel: 740 - 255  Regel: 1200 - 191
Regel: 290 - 187 Regel: 750 - 211 Regel: 1210 - 25
Regel: 300 - 65  Regel: 750 - 154  Regel: 1220 - 125
Regel: 314 - 130 Regel: 770 - 78  Regel: 1230 - 232
Regel: 320 - 213 Regel: 780 - 2 Regel: 1240 - 149
Regel: 330 - 73 Regel: 790 - 131 Regel: 1250 - 72
Regel: 340 - 12 Regel: 800 - 58 Regel: {250 - 181
Regel: 350 - 205 Regel: B10 - 58  Regel: 1270 - 154
Regel: 340 - 47 Regel: B20 - 58 Regel: 1280 - 171
Regel: 370 - 240  Regel: B30 - 111 Regel: 1290 - {58
Reqel: 3B0 - 227 Regel: 840 - 230 Regel: 1300 - 131
Regel: 390 - 140 Regel: 850 - 44 Regel: 1310 - 58
Regel: 400 - &5 Regel: B60 - 49  Regel: 1320 - 58
Regel: 410 - 9§ Regel: 870 - 145  Regel: 1330 - 58
Regel: 420 - 148 Regel: 880 - I5i Regel: 1340 - {11
Regel: 430 - 40 Regel: 890 - 153 Regel: 1350 - 230
Regel: 440 - 237 Regel: 900 - 83 Regel: 1360 - 44
Regel: 450 - 232 Regel: 910 - 108 Regel: 1370 - 49
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Regel:
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Regel:
Regel:
Regel:
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1380 - 145
1390 - 151
1400 - 153
1416 - 108
1420 ~ 190
1430 - 14
1440 - 54
1450 - 174
1460 - 19
1470 - 140
1480 - 224
1450 - 106
1500 - 29
1510 - 217

1850 - 241
{B70 - 83
1880 - B4
189¢ - 85
1500 - 98
1910 - 41
1920 - 141
1930 - &5
1940 - 24
1950 - 17
1960 - 40
1970 - 47
1980 - 184
1990 - &5
2000 - 140
2016 - 108
2020 - 100
2030 - 58
2040 - 58
2050 - 5§
2060 - 126
2070 - 58
2080 - 58
2090 - 5g
2100 - 224

Regel: 2110 - 184
2120 - 207
2130 - 199
: 2140 - 125
2150 - 153
2160 - 58
: 270 - 58
2180 - 58
2190 - 197
2200 - 220
¥ 2216 - 197
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3250 - 58
: 2260 - 5B
2270 - 58
2280 - {54
2790 - 215
s 2300 - {14
: 2310 - 149
2320 - 5§
: 2330 - 42
2340 - g2
2330 - 149
: 2360 - 1B
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: 2400 - 104
: 2410 - 202
2420 - 94
: 2430 - 13
2440 - 24
: 2450 - 8b
2450 - 251
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2% - 50
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: 2010 - 88
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2580 - 98
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2610 - 144
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2640 - 204
2650 - 151
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2670 - 204
2680 - 140
2690 - 204
2700 - 197
2710 - 204

2470 - 150

2720 - 144

Regel: 2830 - 154

Regel: 2840 - 147
Regel: 2850 - 58
Regel: 2840 - 58
Regel: 2870 - 58
Regel: 2880 - g7
Regel: 2890 - 248
Regel: 2900 - 134
Regel: 2910 - 158
Regel: 2920 - 29
Regel: 2930 - 49
Redel: 2540 - 78
Regel: 2950 - 49
Regel: 2940 - 74
Regel: 2970 - 3
Regel: 2980 - 37
Regel: 2990 - 47
Regel: 3000 - 224
Regel: 3010 - 12
Regel: 3020

Regel: 3030 -
Regel: 3040 - 145
Regel: 3050 - 49
Regel: 3040 - 232
Regel: 3070 - 149
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Regel: 3090 - 2
Regel: 3100 - 131
Regel: 3110 - 142
Regel: 3120 - 58
Regei: 3130 - 58
Regel: 3140 - sp
Regel: 3150 - 244
Regel: 3140 - 230
Regel: 3170 - 44
Regel: 3180 - 49
Regel: 3190 - 145
Regel: 3200 - |51
Regel: 3210 - 153
Regel: 3220 - 108
Regel: 3230 - 213
Regel: 3240 - 93
Regel: 3250 - 125
Regel: 3260 - 100
Regel: 3270 - {9
Regel: 3280 - 140

-Regel: 3290 - 15

Regel: 3300 - 142
Regel: 3310 - 58
Regel: 3320 - 58
Regel: 3330 - 58
Regel: 3340 - 157
Regel: 3350 - 148
Regel: 3360 - 39
Regel: 3370 -~ 2
Regel: 3380 - 24
Regel: 3390 - 2%
Regel: 3400 - 39
Regel: 3410 - 43
Regel: 3420 - 97
Regel: 3430 - 240
Regel: 3440 - {15
Regel: 3450 - 53
Regel: 3460 - 58
Regel: 3470 - s
Regel: 3480 - 95
Regel: 3490 - 49
Regel: 3500 - 174
Regel: 3510 - 127
Regel: 3520 - 294
Regel: 3530 - 147
Regel: 3540 -~ 58
Regel: 3550 - 58
Regel: 3560 - 58
Totaal: 41425

EEN MODIFICEERBARE DATA-BASE

ST-FILE

HANDLEIDING ST-FILE.

ST-FILE is een data-base programma.
neemt inclusief werkruimte voor de

puter
zodat

geheugenruimte

ca.
er

Het
com—
10 Kb geheugen 1in beslag,
voor het bestand zelf 19 Kb
overblijft. 1In het pro-

gramma is een uitgebreide raadpleegfunk-

tie opgenomen.
in het gehele Programma een

funkt

<{sele

{esc>

{curs

ie:

ct>:

or>:

Een aantal toetsen heeft
specifieke

Het programma is volledig me-
fugestuurd. Met de “gelect”
toets wordt naar een hoger
menu teruggegaan. Hij is vri j-
wel overal te gebruiken waar
een invoer gevraagd wordt.
Bij enkele schermen heeft de
“select” toets nog een bijzon-
dere funktie. Zie aldaar.

In de linkerbovenhoek ver-
schi jnen regelmatig (fout)mel-
dingen, voorafgegaan door een
“beep”. Voordat het programma
vervolgd kan worden, dient
middels de “esc” toets de
melding weggehaald te worden.
Op deze wijze wordt voorkomen,
dat meldingen aan de aandacht
ontsnappen.

Door het gebruik van
een  specifieke (fool-proof)
invoerroutine kunnen de cur—
sortoetsen niet op de normale
manier gebruikt worden. (Cur-
Sor naar links/boven wist de
gehele invoer, naar beneden/
rechts heeft geen effekt). 1In
dit programma hebben zij een
besturingsfunktie. 1Inp het al-
gemeen kan ermee —afhankeli jk
van het gekozen scherm— naar
de vorige of volgende invoer-
regel, danwel het vorige of
volgende record gegaan worden,
Bij het scherm “wijzigen” kun-
nen de cursortoetsen wel op
nagenoeg normale wijze ge-
bruikt worden.

toetsen.

Het gehele programma is fool-proof.

HOOFDMENU ST-FILE

ULLEN
1 -

AARNY
WiJg2
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ST-FILE begint met de vraag of er een
nieuw bestand aangemaakt moet worden of

dat er een oud bestand van cassette
geladen moet worden. Bij de laatste
keuze wordt na het laden (ca 6 wminuten

bij een maximaal bestand) automatisch
naar het hoofdmenu gesprongen.

Bij aanmaak van een nieuw bestand vraagt
het programma de recordindeling (naam en
lengte van de velden) in te voeren. Een
record kan uit maximaal 15 velden be-
staan, terwijl de lengte van een veld
maximaal 24 tekens lang mag zijn. Tevens
geldt als restriktie, dat de recordleng-
te niet groter mag worden dan 255. Bij
overschri jdingen van bovengenoemde gren—
zen zal er een foutmelding verschi jnen.
Bij de bepaling van de veldlengte dient
er rekening mee gehouden te worden, dat
deze 1lengte in elk record gereserveerd
wordt, ongeacht de werkelijke inhoud.
Vooral bij grote bestanden is het dus
belangrijk de veldlengte zo kort moge-—
1lijk te houden.

Indien het gewenste aantal velden be-
noemd is, kan de invoer met de “select”
toets bevestigd worden, waarna automa-
tisch het scherm “INVOER BESTAND” geko-
zen wordt. 1In de rechterbovenhoek ver-
schijnt daarbij het maximale aantal in
te voeren records (afhankelijk van de
recordlengte) en het in te voeren re-
cordnummer. De invoer van records kan
beeindigd worden middels de “select~
toets bij de eerste invoerregel van een
nieuw record, waarna naar het hoofdmenu
teruggesprongen wordt. De daar getoonde
keuzemogeli jkheden “aanvullen”, “sorte-
ren” en “bewaren” verklaren zichzelf.

Bij de schermen “WIJZIGEN/VERNLETIGEN~
en “RAADPLEGEN” valt nog op te merken,
dat bij het selektief benaderen van een

bestand meerdere selectiegegevens opge-
geven mogen worden. Indien de gewenste
selectiegegevens ingevoerd zijn, dient

de “select” toets gebruikt te worden om

de 1invoer te beeindigen en de selectie
te starten. Let wel: alle records, die
aan de selectiecriteria voldoen, worden

geselecteerd. De cursortoetsen worden

hier gebruikt voor het tonmen van het

volgende of vorige geselecteerde record.

Met betrekking tot het sorteren is nog

het volgende van belang:

~ Indien bij bepaalde velden getallen
ingevoerd worden, worden deze behan-
deld als strings, waardoor het sorte—
ren ervan tot fouten zal leiden, in-
dien het aantal cijfers niet gelijk.is
(b.v. 5 is dan groter dan 23). Dit kan
voorkomen worden door voorloopnullen
te gebruiken, zodat alle getallen
dezelfde lengte hebben.

- Correct sorteerbare (geboorte)data
dienen als volgt ingevoerd te worden:

JJJJ-MM-DD

Veel plezier ermee.

PROGRAMMABESCHRIJVING ST-FILE.
STRINGBEHANDELING:

Alle velden behorende tot een record
worden ondergebracht in een stringvaria-
bele BB(X). Er wordt dus voor het be—
stand een l-dimensionale array opge-—
bouwd. Deze oplossing heeft een drietal
belangrijke voordelen ten opzichte wvan
het gebruik van een 2-dimensionale ar-
ray:

l. Een 2-dimensionele stringarray kost
erg veel geheugenruimte (b.v. een DIM
A$ (250,15) kost ca 12000 bytes),
waardoor er te weinig geheugen over-
blijft voor het programma en het
bestand.

2. Er wordt een aanzienli jke
verkregen bij het sorteren,
d.m.v. 1 swap-instruktie 2 records
verwisseld kunnen worden. Bij een 2-
dimensionale array kost dit bij 15
velden per record 15 swap—instruk-
ties.

3. Een 2-dimensionale array =zou tot
enorme garbage-collection problemen
leiden (zie MSX-GIDS nr.2).

tijdwinst
daar er

De afzonderlijke velden worden benaderd
met de MID$ instruktie. Hiervoor is het
wel noodzakelijk, dat de plaats van het
eerste teken en de lengte bekend zijn.
Deze beide gegevens worden bij de invoer
van de vaste gegevens ingegeven c.q.
berekend en opgenomen 1in de array L
(15,2). (Regel 1380).

INPUTROUTINE :

De fool-proof invoerroutine is te vinden
in de regels 1490 t/m 1620. Voordat deze
routine aangeroepen wordt, wordt er
eerst een drietal variabelen benocemd: HH
voor de horizontale positie op  het
scherm, VV voor de vertikale positie en
IT voor het aantal in te voeren tekens.

Regel 1500: print voor het aantal in te

voeren tekens liggende
streepjes op de juiste loka-
tie.
1510: invoer 1 karakter
1520-1530: controle op besturingstoetsen

(select + cursortoetsen), dan

return.
1540 en
1590-1600: controle op “BS~ toets, dan 1
teken terug.
1550 en
1610-1620: controle op “return” toets,
dan invoer aanvullen met spa-
ties tot juiste aantal tekens
en RETURN., Het resultaat
staat in II.
1560: controle op niet-toegestane
tekens 5
1570: controle op maximaal aantal
tekens, dan “BEEP~
1580: ingevoerd karakter in IT en

printen
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records

E
S

J.W.M. THIJSSEN.

Beeldscherm:

16 *DATARASE door Sjaa

2% REM

=@ REM INITIALISATIE

49 REM

=S¢ CLERRI??EQICLS:NIDTHS?

(-1 DEFINTH-Z:DEFSTRE,I,N,S:DEFSNBQ
78 GOSURLGIE

8 DIMNV(IS):DIML(Iﬁ,E):DIMBB(ZSI):D
IMC(15)

90 KEYOFF

1o S=“INITIﬁLISﬂTIE“!GOBUBBIﬂ

1%? LDCﬂTEﬁ,é,ﬁlPRINT"NIEUN BESTAND
i?ﬂ LOCATE®, 7: PRINT " 0UD BESTAND 2
13@ LDCATEiﬂ,iﬂIPRINT"kEMZE "prI=INP
UTE(1) 3 =VAL(IJ=IFX<10RI}2THEN13Q
14a LOCATELS, 1¢: PRINTYX

15 GUSUB?!@:IFI="N"THEN1QQ

168 IFX=2THENZ&®

178 GOBUR113g

188 GOSUR1926

19@ REM

208 REM HOOFDMENU

218 REM

22¢ 6="HOOFDMENU" : BOSUBB1 @

WIDTH 3&

Brechtstraat 33 te

regels 590-610. Voor-

lengte
van de diverse velden in

hulparrays, waarin de te

regels 2760~

scherm,

k Thijssen,
Venlo

sort
in

tie
in
-830
rray
out—

het

in

zijn
zijn

aste

op-
ge—

in
re—

re—

238

LOCATE®, &
PRINT"AANVULLEN
PRINT"WIJZIGEN /"
PRINT" VERNIETIGEN
PRINT"RAADFLEGEN
PRINT"SORTEREN
PRINT"BEWAREN
LOCATE1@, 14: FRINT "keuze "j; I=INP
1) 8 X=VAL (1) 1 IFX< 1 ORX >STHENZ@@
ONXBOSUR1548, 2144, 2430, 1599, 1810
BOTO226

REM

EEE BESTAND VAN CASBETTE

8="RBESTAND VAN CABSETTE": GOSURS1

S708 F7=9: GOSUBRS2
38a DPEN"CQSE"FDRINPUTQS#I:INPUT#I,ﬁ

Re INPUT#1, AV

290 LOCATE®, 5: PRINT "AANTAL RECORDS:
"iﬁﬁ

4% FURK=1TGAV=LINEINPUT#1,NV(X)ENEX
T

41@ FDRXEITDAVIINPUTﬁi,L(X,1),L(X,2)

ENEXT
42 AM=19ﬁQQI(L(Av,1)+L(ﬁv,2)—1}=IFA
=280

M>258THENAM

1"

2"
3"
4'!

249
256
266
2749
280
294d
gl
UT® ¢
314
320
239
240
aog
&9
)

43@ T=1:60SURBLGSE

443 LINEINPUT#l,BE(T)

450 IFEUF(1)THENCLDSE=GDTD47@

440 T=T+1=GDSUBI@9E:GDTD44Q

473 IFAR=TTHENGBOTO220

484 LOCATE®, 1@ PRINT "IN TE LEZEN REC
ORDS: " ; AR}

4gﬂ LGCATE@.lzlPRINT"INBELEZEN RECOR
D E"sTs

STE FZ=1B=GDSUBSE$:GDTDEE@

wld@ REM

5200 REM FOUTROUTINE

538 REM

a4 BEEP:LDCATEm,msFRINTFtFZ)

el SﬂINKEYiIIFE<}CHR$(2?)THEN55$
710 LUCATE@,@IPRINTF(%)IRETURN

S57¢ REM

8@ REM FOUTMELDINGEN

S59@ REM

SRR DEFBTRFiDIMF (17)
éﬁﬁ F (g =n

&2d
&30
&4@
&5
(=117
?7@

&8
&PE
78
r 1]

714
720
734
740
758
768
770
33@
790
8ag
81g
82@
83g
844

)="veldlengte min. 1"
)="veldlengte max. 24"
)="verplichte ingave"
)="recordlengte max. 255"
)="max. 15 velden"

i
2
=
4
5
&) ="startnummer buiten bestand

F¢
F{
F(
F¢
F(
F<

7)="terug kan niet"
B8)="ginde bestand"

Fr=lzat cassette-recorder klaa
)="{inleesfout”

l="record is vernietigd"
)="sorteren beeindigd?®

)="1{ record in bestand"
="geen selectiecriterium”
="record %ﬁwijzigd"

=wijzig, key2=verniet

REM KOP+CLS
REM

CLS
PRINT



a5d PRINT"’

868 PRINT"| |
ST-FILE I e

87@ PRINT"L

g

LOCATEZ, 2: PRINTS;
RETURN

REM

REM ACCOORD J/N ROUTINE

REM

93¢ LOCATEZZ,22

94% PRINT"accoord (j/n) "3:I=INPUTS!(
5&5IFIH"J"THENIH"J"ELSEIFIw"n“THENIH
;Eﬂ IFI<>"J"ANDI< >"N" THEN9Z@ELSERETU

9&% REM

97% REM PRINT VELDNAMEN

5980 REM :

99@ FORX=1TOAV:LOCATE®D, X+4: PRINTNV (X
YR E"EENEXT

130 RETURN

1610 REM

10920 REM PRINT VELDINHOUD

1930 REM

194@ FORX=1TOAV:LOCATELS, X+41 PRINTMI
D# (BB (T) L (X,1),L(X,2)) 5 tNEXT

1656 RETURN

1668 REM

197¢ REM PRINT RECORDNUMMER

1088 REM

1999 LOCATEZS, @: PRINTUSING"###"§ Tyt R
ETURN

1108 REM

1118 REM INVOER VASTE GEBEVENS

120 REM

="VASTE GEGEVENS"iGOSURB1W
AV=@: X=1:L (@, 1) =1

LOCATE®, 5t PRINT"VEL DNAAM
VELDLENGTE"

HH=@: W=X+61 TT=12

GOSUB142@

IFS=CHR% (31) THEN1 17

IFS=CHR% (3@) ANDX > 1 THENLOCATE®, X
+6: PRINTSPACES (38) § £ X=X~11GOTO1 166
1208 IFS=CHR$ (3@) THEN1 179

1210 IFS8=CHR% (24) ANDX>1 THEN137¢

12200 IFB=CHR$ (24) THENF%=3: GOSUBS20: B
0TOL179

1230 IFLEFT$(II,1)=" "THENF%=3:GOSUE
52¢: GOTOL 170

1240 NVIX)=IT

1250 HH=2@: TT=2

1260 GOSUR142¢

1278 IFS=CHR% (31) ORE=CHR$ (24) THEN1 26

@

1280 IFS=CHR% (3¢@)ANDX »1 THENLOCATE®, X
+61 PRINTSPACES (38) 5 ¢ X=X—-1:1B0TO1 140
1298 IFS=CHR$ (3¢) THEN1260

1388 Y=VAL.(II)

1318 IFY<1THENFY%=1: GOSUBS20: BOTOL 260
1320 IFY>24THENF%Z=2: GOSUBS2%: GOTO126

@
LX,2)=Y:L (X, 1)=L(X~1,1)+L(X~1,

Lyse
1348 TFAL(X,1)+L(X,2)~1) »255THENF%=4
1 GOSUBS28: GOTO1 13¢

1558 X=X+13 IFX>15THENF%=5: GOSUBS20: G
0TO137@

1368 GOTOL1468

1378 AV=X-1

1380 AM=19000/ (L (AV, 1)+L (AV,2)-1) s IF
AM>25PTHENAM=253

1394 GOSUBF1@

1409 IFI="N"THENBOTOI 130ELSERETURN

889
89
Sad
91a@
Q29

20

1419 REM

142@ REM INGAVE ROUTINE

143 REM

1440 II=""

1458 LOCATEHH, VW, @: PRINTSTRING® (TT, *
=) 3 tLOCATEHH, VW

1460 S=INKEY$: IFS=""THEN1448

1470 1FS8=CHR% (28) THENS=CHR® (31)ELSEI
F8=CHR% (29) THENB=CHR® (32)

1484 IF8=CHR% (24)0RS=CHRS (3%) ORE=CHR
$(31) THENIFLEN(II)=@THENRETURN

1498 IF6=CHR% (8) THEN1549

1503 IFE=CHR%(13) THEN1S&@ |

1519 IFABC(S) <320RASC(S) »122THENEBEEF
160TO1460

1528 IFLEN(II)=TTTHENBEEF:GOTO1440
1530 II=II+SIFRINTB;:EDT0146ﬂ

154¢ IFII=""THENBEEF:GOTO146%9

1550 II=LEFTS(II,LEN(II)=1):PRINTCHR
#(8)p" _"iCHR$(B) ;:B0TO1440

1568 II=1I+STRING®(TT-LEN(II),32):L0D
CATEHH, VW:PRINTII; : RETURN

1573 RETURN

158@ REM

1599 REM SORTEREN

168@8 REM

1419 S="SORTEREN": GOBUBB1Q

1628 IFAR<L2THENFY%=13: GOSUBS2¢: GOTOZZ

@
1?3@ LOCATE®, S5s FORX=1TOAV: PRINTNV (X)

H "IUSING"H##"; Xs NEXT
1649 LOCATE®,22:PRINT"op welk veld s
orteren"g

1650 HH=2Z:1VW=22: TT=2: GOSUB1420

1668 IFS=CHR% (24) THENZ20

1678 T=VAL(II1): IFT{10RT»AVTHEN145@
1689 ONINTERVAL=S@G0SURL 780

1690 B=ARXK (. 15+ ((AR/100) X.83) ) : Q%=0/
&0 B=R%+ (Q—- (Y% X&0) ) /100

17¢2 LOCATE®,23:PRINT"sorteerti jd ="
§EPRINTUSING" ##. #4": @3

1718 TIME=@: INTERVALON

1724 Xi=AR

1730 X1=INT(X1/2)1 IFX1=0THEN1779ELSE
X2=1:1 X3=AR-X1

17438 X4=%X2

1758 X5=X4+X1: IFMID® (BB (X4) ,L(T,1),L
(T,Z))=<MID$(BB(XS),L(T,1),L(T,Z))TH
EN17462ELSESWAFPBE (X4) ,BR(X5) : X4=X4-X1
$ IFX4=>1THEN1750

1768 X2=X2+1: IFX2>XITHEN1730ELSE 1740
éﬁ?ﬂ INTERVALOFF: F%=12: GOSUBS20: RETU

1788 Q=TIME/50:G%=0/601 G=O+ (G- (@LKS

3y )/ .

1799 LOCATES®, 0 PRINTUSING" ##. ##" ; 03
tRETURN

iggs3 REM

1810 REM BEWAREN

1820 REM

1839 S="REEWAREN":GOSUBS10

1849 GOSUBY101 IF I="N"THENRETURN

1850 F%=91GOSUBS20: LOCATES, St PRINT A

ANTAL RECORDS: "jAR

18698 OPEN"CAS! "FOROUTPUTASH#1 1 PRINT#1
L AR: PRINT#1 , AV

1874 FﬂRXﬁlTUﬁV!PRINT#l,NV(K)INEXT
}BBEXFDRx=1TDAU=PRINT#1,L(X,1)|L(x,2
tNEXT '

1890 FORX=1TOAR: PRINT#1,BR(X):LOCATE

XS, 31 PRINTUSING " ###" § X3 1 NEXTX

1900 CLOSE: RETURN

1791@

192¢ REM INVDER BESTAND

1938 REM

1940 £="INVOER BESTAND"BDSUBB1g

1950 AR=0:G0OTD1978




SE“AQNVULLEN"IEDSUBBIE
LUCﬂTEE?.m!PRINTUBING“### /"3 AM

AR=AR+1
IFAR}QMTHENF2=16=GUSUBSZQ:RETUR

T=AR: GOSUR179
BOBURS 7%

HH=1%: X=1
EB(QRJHSPQCES(L(AV,1)+L(AV.2}~1

2040 VV=X+4ITT=L(X,2)

2050 BOSURL420

2069 IFS=CHR$(24)ANDX=1AMDAR}1THENAR
=AR=1:RETURN

gﬂ?ﬁ IFS=CHR$(24)0RS=CHR$(31)THEN2@5

2080 IFS=CHRS (30) THENIFX=160T020S0EL
SELGCATEIE,X+4=PRINTSPACE$(24);=x=x—
11 60TO204¢
2858 MIDS (BB(AR) ,L(X,1),L(X,2))=11
2100 X=X+1
2112 IFX>AVTHENBDSUE916: IFI="N"THENA
R=AR-1: B0TO196@ELSEGOTO1 96
2120 GOTO2040
2138 REM
2148 REM WIJZIGEN/VERNIETIGEN
21509 REM
2160 8S="WIJ7IGEN/VERNIETIBEN"
2170 S=88:B0OBURS1G
2184 LOCATER, 23: PRINTF (17) |
2190 ONKEYGOSUB2298, 2220
2200 sg;ozq7m
R

2210
REM VERNIETIGEN
REM

2220

2239

2240 LOCATE®, 22 PRINT " %k VERNIETIBEN
t*";sGDSUBQIﬂIIFIﬂ"N"THENEE?E

2250 BB(T}=BB(QR)=BB(ﬁR)="“!HR=AR-1|

F¥%=11:B05UBRS29

2260 T=T~1: IFT<1THENT=1

2278 LDCATEE,ZE:PRINTSPQCE$(33);=RET

URN
2280 REM
2299 EEM WIJZIGEN
X=1

2309
Y=g

2319
2329

2330 LOCATE1S+Y, X+4

2340 S=INPUT$ (1)

2359 IFS=EHR$(24)THENFK=15=GUSUBS?Q=
RETURN

2360 IFBBCHRQ(IS)DREﬂCHR$(31)THENXNX
+éé%5é§HAVTHEN232ﬂELSEFZ=15=GGSUBEEQ
8

2374 IFSBCHRﬁ(S@)THENX=X—1|IFX(ITHEN
X=1IBEEPEEDT0234QELSE233ﬁ

238@ IFSHCHRS(ZB)THENY=Y+1|IFY}L(X,E
é—éTHENY=L(X,2)—1=BEEP=GUT0234@ELSE2
=

2360 IPS=CHR% (29) DRE=CHRS (8) THENY=Y—
1:1FY<¢THENY=@=BEEP:GUTDE$4@EL5€233@
2409 IFABC (8) <320RABC (8) >1 22THENREEP
1 BOTOZ34g

2419 PRINTE;:HIDS(EB(T),L(X,1)+Y,1)=
81 Y=Y+13 IFY DL (X 2)=1THENY=L(X,2) 11 m
EEP: GOTO2330EL SE 2335

2420 REM

243¢ REM RAADPLEGEN

2440 REM

2450 Bs="RﬂADPLEEEN"nnNHEvaosua,
2446 S=581 BOSUBB10: IFLEFT$ (B8, 1 ] =ny»
THENLOCATE®, 23 PRINTF (17) 4 :

2476 LLOCATE®, &1 PRINT " ZOEKERI TER UM :
"e PRINT: PRINT

2480 PRINT"OPEENVOLGEND 1o

2499 PRINT"SELECTIEF an

1960
1970

i
1989
1999
N

2000
201 @
2020
?EE#

e

259% LDCATEIQ.!S:PRINT"keuze "jel=IN
PUTS (1)

2519 IFI=CHR$(24)THENRETURN

2528 X=VAL (1)

2530 IFX<1BRX>2THENEEQQ

2549 IFX=2THENZ7 @0

2550 LDCATEE,1?=PRINT"startnummer";|
HH=13=VV=19:TT=3=BBSUEI426

2560 IFS=CHR$(3E)DRS=CHR$(31)THENEES
@

2570 IFS=CHR$(24)THEN246@
ggam IFLEFT$(II,1)=" "THENT=1:60T026

2590 T=vﬁL(II)=IFT{IDRT>ARTHENFZ=6=G

DBUBﬁEQ:GDTGESEﬂ

2699 5=SS=GDSUEBI@=IFLEFTi(ES,1)="N"

THENLDCATEQ,ES:PRINTF(17);

2619 BOSURS 70

2620 KEY(I)DFF:KEY(Z)DFF=GUSUBlm7m

2438 GOSUR1g2@

2644 KEY(i)DN:KEY(E)DN

2630 S=INKEY$

2660 IFS=CHR$(24)THENKEY(1)DFF=KEY(2
)OFF: BGOTOZ460

2679 IFS=CHR$(2?)0RB=CHR$(3@)THENT=T

~1|IFT(!THENT=1=Fz=7|GDSU952m:GDT026

SOELSEZ6720

2480 IFS=CHH$(23)0RS=CHR$¢31)THENT=T

+1|IFT>ﬁRTHENT=AH:FZ=BuGDSUBEEQ:GDTD

2600ELBEZ620

2690 GOTOZ65¢

2786 S=EE=GGSUEB!@=IFLEFTi(SS,1)="W“

THENLOCATE® 23:PRINTF(17);

27149 LDCATE&,EIPRINT"TE SELECTEREN G

EGEVENSE »

E?EQHLSE?$EE,7:FDRK=1TDAV|PRINTNV(X)
Noghy

573@ X=1:HHHIS:YYsmlﬂﬂtm)=SPACE$(L(A

Vv 1)+L(AV,2))

2546 VV=X+6=TT=L(X,2):BDSUBI42Q

gzggqéFS=CHR$(24)THENIFX=IGDTDE4&EEL

2760 IFE=CHR$(39)THENPRINTSPACE!(L(x

EE;A&3X=X~1|IFX(iTHENX=1=GDTD274mELS

2774 IFS=CHR$(31)DRLEFT$(II,1)=“ "TH

ENLDEATEIS,x+ﬁ=PRINTSPHCE$(L(X,2)J;:

X=X+1|IFx}HVTHEN27?mELSEZ74w

2784 YY=YY+1=MID$(BE(Q),L(X,1),L(X,2
))=II=G(YY)=X:X=X+1=IFX<=AVTHEN274Q

gg?m IFYY=QTHENFZ=14=GDSUBEE@sGDTOZT

2830 B=SS=GUSUBEIEIIFLEFTﬁ(SS,i}ﬂ"W"
THENLUCATE@,E3:PRINTF(17);

2819 GOSUBG7p

2820 Tm]pTTmy

283 KEY (1)DFF: KEY (2) OFF

28B4 IFT>ARTHENT=QR=FZ=E=GDSUB52$IBD
TO291@

%g?g IFT<1THENT=@=FZ@?:BDSUBSZQ:BDTD

2869 GOSUB10170 Xug

2870 X=X+1|IFHIDS(BB(T),L<E(X
C(X),2))=HID$(BB(@) L(C(X), 1)
.2)JTHENIFX=YYGUTDE§9QELBEZB7
28849 T=T+TT: BOTO2849

289¢ GOSUR1g2e

2906 KEY (1) ON:KEY (2) ON

2910 S=INKEY%

292¢ IFEHCHRS(EB)BRBECHRS(EI)THENTT=
1t T=T+7T1 GOTO2832

2939 IFB=BHR¢(29)0RE-CHR*(3¢)THENTT=
-1|T=T+TT=BDT0283ﬂ

2944 IFS=CHR$(24JTHENKEY(I)BFFIKEY(Z
) OFF 1 GOTO2736

2950 GOTO291¢

Yel), L ¢
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Regel:
ﬂegels

Regel:
Reg:lz

Regel:
Regelﬁ

10 - 58
20- 90
30- 0
0- 0
a0 - 215
bt - 4
70 - 245
80 - 100
90 - 183
100 - 81
110 - 148
126 - 247
130 - 3
140 - 94
15¢ - 7
160 - 54
I - 9
180 - 34
199 - ¢
200 - ¢
210 - 0
220 - 45
230 - 44
20 - 7%
30 - 139
260 - 167
- 9
280 - 59
290 - 238
300 - 123
310 - 95
320 - 115
30- 0
380 - 0
- 0
360 - 10
370 - 83
380 - A3
390 - 49
100 - 3
410 - 187
420 - 228
430 - 112
4430 - 190
50 - 206
460 - 43
470 - 174
480 - 140
490 - Be
300 - 235
3le- ¢
320 - 0
330 - 0
340 - 237
a50 - 48
360 - 97
370 - 0
980 - 0
390 - 0
600 - 104
610 - 59
620 - 233
630 -~ 33
b40 - 174
650 - 45
660 - 120
870 - 75
580 - 351
690 - 233
100 - 97
710 - 33
720 - 176
7130 - 18
740 - 174
750 - 200
60 - 11
170 - 59
180 - 1465
790 - 142
BOG - 0
8i0 - 0
820- ¢
830 - 159
840 - 145
850 - 123
860 - 114
870 - &8
880 - 13§
890 - 142
900- 0

Regel:
Regel;

Regel:
Regel:

RegelE

Regel:

Regel :
Regelz

s 1410 - 0

1560 - 123

2 1570 - 142
: 1580 - ¢

159 - ¢
1600 - ¢
1610 - 250
1620 -~ 233
1630 - 192

: 1680 - 147
: 1650 - 233
: 1660 - 158

1670 - 4
1680 - 8

: 1690 ~ 1485
t 1700 - 185

1710 - 72

: 1720 - i

1730 - 8

: 1740 - 5

: 1780 - B0

1790 - 126
1800 - ¢

Regel:
Regel:
Regel:

Rpg!lg

Regel:

Regel:
Regel:
Regel:

Regel: 75

Regel:
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regels
Regels
Regel
Regel:
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:

: 1890 - 9%
: 1900 - 124

1910 - ¢
1920 - 0
1930 - 0

: 1940 - 124
IS0 - 29
: 1960 - 46

1970 - 240

: 1980 - 24

1990 - 148
2000 - 221
2010 - 104
2020 - 48

: 2030 - 2%
: 2040 - 254

2050 - 44

: 2060 - 109
¢ 2070 - 25

2080 - 93

: 2090 - 123
¢ 2100 - 182

2110 - 145
2120 - 150

: 2130 - 0
: 2180 - ¢
P 250 - 0

2160 - 175

: 2070 - 234

2180 - 248
2190 - 278

P20 - 70

210 - ¢
2220 - 0

$ 2730 - 0

2240 - 111
2250 - 53
2260 - 129

: 2270 - 38
: 2280 - 0

229 - 0

: 2300 - 58
: 2310 - B9
: 2320 - 89
+ 2330 - 202

2340 - 78
2350 - 211

1 2360 - 38
: 2370 - 179

2380 - 254
2390 - 236
2400 - 32

P 2410 - 244

2420 - 0

1: 430 - ¢
240 - O
M50 - ¢
: 2450 - 192
t 2470 - 24
3 2480 - 236
: 4% - 9
: 2500 - &9

2310 - 56

¢ 2520 - {16

2530 - 234

2590 - 154
2600 - 192
2610 - 104
2620 - 118
2630 - 154
2640 - 195
2650 - 4
2660 - 153
2670 - 217
2680 - 217
2690 - 251
2700 - 192

Regel: 2710 - (71
Regel: 2720 - 9%
Regel: 2730 - 234
Regel: 2740 - 102
Regel: 2750 - 173
Regel: 2760 - B
Reqel: 2770 - 72
Regel: 2780 - 101
Regel: 2790 - 212
Regel: 2800 - 192
Regel: 2810 - 104
Regel: 2B20 - 55
Regel: 2B30 - 111
Regel: 2840 - 214
Regel: 2850 - 212
Regel: 2840 - 95
Regel: 2870 - 77
Regel: 2880 - 34
Regel: 2890 - 154
Regel: 2900 - 195
Regel: 2910 - 4&
920 - 2
Regel: 2930 - 244
Regel: 2940 - 138
Regel: 2950 - 0
Totaal: 30351

VEL DNAAM
NAAM
ADRES

POSTCODE
WOONPLAARTS

OUDE NUMMERS MSX-BIDS

WE HEBBEN NOG WAT EXEMPLAREN VAN DE M8X-
BIDS NR.1 KUNNEN ACHTERHALEN!

ALLE DRIE DE VORIGE NUMMERS ZIJN DUS NOB
NA _TE BESTELLEN DOOR OVERMAKING VAN FL.
7,93 (PER NUMMER) OP BIROD: 5035011 T.N.V.
J.HERPS, AMSTERDAM. TEL. 020-327444.

FILOTEL

Het Groningse softwarehuis Filosoft is
gestart met een databank volgens het
Viewdata— protokol: FILOTEL.

Iedere huiscomputeraar die met Viditel
kan communiceren, kan ook -en zonder 1lid-
maatschapskosten e.d.- met Filotel kon-
takt opnemen.

De miniatuur-Viditel bevat 800 pagina’s
nieuws en tips voor gebruikers. Er is ook
plaats ingeruimd voor n prikbord, waarop
men mededelingen voor collega-gebruikers
kwijt kan.

Filotel is 24 wuur per dag bereikbaar
onder het telefoonnumer: 050-145174.

Nadere inlichtingen kunnen worden
verstrekt door: Henk Menninga (050-13746)




VAT IS DE BIOS?

Zoals u wel zal weten 1s in elke MSYX
computer een ROM geheugen van 32 k
aanwezig. Dit ROX geheugen maakt het
mogelijk in BASIC te Programmeren. Het
ROXM geheugen is onderverdeeld in twee
delen waarvan de BIQS er een van is,

De betekenis van het woord BIOS is zeer
eenvoudig: Basic Input/Qutput System

In het Federlands komt dit neer ogp
"subroutines van de ROM". Deze
subroutines kunnen 0ok door de
programmeur gebruikt worden. Ze kunnen
echter niet gewijzigd worden,

Om deze subroutines te kunnen gebruiken
moet men weten waar de beginadressen van
deze routines zijn en welk effekt ze
kunnen hebben in het Programma!

In dit artikel ig het dan ook de
bedoeling u deze en andere belangrijke
dingen duidelijk te maken,

Een voorkennis van 280 M.taal en
ASSEMBLER is wel noodzakelijk om dit
artikel te begrijpen.

Om het een beetje overzichtelijk te
houden zal ik deze subroutines in enkele
groepen indelen,

BIOS SUBROUTINE'S DIE VERKEF NET DR
JOYSTICK INTERFACE!

Ik begir met de BIQOS subroutines die de
Joystick-interface uitlezen. Dit omdat
deze subroutines veel overeenkomst
vertonen met de BASIC instrukties
(STRIG, STICK, PAD, PDL).Onm de
Joystick-interface uit te lezen zijn er
vier subroutines ip de BIOS. Dit zijn:
GTSTCK, GTTRIG, GTPAD en GTPDL. Om de
subroutines GTSTCK en GTTRIG te
gebruiken heeft men niet noodzakelijk
€en joystick nodig. Ze werken ook met de
cursortoetsen en de spatie balk.

Bij de subroutines GTPAD en GTPDL is een
toetsenbord alleen echter niet
voldoende.

Als eerste is er de subroutine "GTSTCK”,
dit betekent:; GET STICK.

Deze subroutine wordt aangeroepen met
CALL &HOODS en leest de stand van de
cursorkey's of van een van de twee
Joystick's,
De accumulator is de enige input
parameter, en moet als inhoud ¢ hebben
2ls het om de cursortoetsen gaat, ofwel
1 als het om de Joystick in poort 1
gaat, ofwel 2 als het om de Joystick in
poort twee gaat.
De enige output parameter is weer de
accumulator, en deze bevat:

@ voor een neutrale stand
voor omhoog
voor omhoog en rechts
voor rechts
voor rechts en omlaag
voor omlaag
voor omlaag en links
voor links
voor links en omhoog
De waarde van de registers AF,BC,DE en
HL kunnen door het uitvoeren van deze
subroutine in waarde veranderen, zodat
het aan te raden is al de registers die
gebruikt worden op de stack te pushen.
Tijdens het uitvoeren van deze
subroutine is onderbreking mogelijk.
Een voorbeeld van het gebruik van deze
subroutine is gegeven in het spelletje
“THE WALL".

QI

GTTRIG

Als tweede is er de subroutine "GTTRIG".
Dit betekent: GET STRIG.

Deze subroutine wordt aangeroepen met
CALL &HOODB en dient om te kontroleren
als de spatiebalk of een van de
vuurknoppen op de Joystick ingedrukt
zijn.

De input parameter is de accumulator die
€en van de volgende waarden moet
bevatten:

Lo ls]



24

spatie balk

vuurknop nr 1 op joystick nr
vuurknop nr 2 op joystick nr
vuurknop nr 1 op joystick nr
vuurknop nr 2 op joystick nr
Als output parameter zal de accumulator
gevuld worden met 255 als de bedoelde
knop ingedrukt is, en met @ als deze
niet ingedrukt is.

De registers AF,BC,DE en HL kunnen
veranderd zijn na het uitvoeren van deze
subroutine en worden daarom best op de
stack gepushd indien nodig!

Onderbrekingen tijdens het uitvoeren van
deze subroutine zijn mogelijk!

=W S
NN

GTPAD

De derde subroutine is "GTPAD". Dit
betekent GET PAD.

Deze subroutine wordt aangeroepen met
CALL &HQOQDB, en geeft de positie van de
touch pad.

Zoals bij de twee vorige subroutines is
ook hier de accumulator de input
parameter. Deze moet een waarde hebben
tussen © en 7, indien de accumulator een
waarde heeft tussen @ en 3 gaat de
informatie die terug komt over de touch
pad in joystick ingang nr 1. Om
informatie te krijgen over de touch pad
in joystick ingang nr 2 moet de waarde
van de accumulator tussen 4 en 7 zijn.
Om te weten als de bedoelde touch pad is
ingedrukt laadt men de accumulator met ©
of 4. Om de Y coordinaat te weten te
komen laadt men de accumulator met 2 of
6. En om de X coordinaat te weten te
komen laadt men de accumulator met 1 of
9. Als men tot slot nog wil weten als de
knop op de touch pad ingedrukt is laadt
men de accumulator met 3 of 7.

De output parameter is evenals de input
parameter de accumulator. De waarde van
de accumulator is afhankelijk van de
waarde van de input parameter.

Indien de input parameter ©® of 4 bevat
wordt de accumulator met @ gevuld als de
touch pad ingedrukt is, met 255 als de
touch pad niet ingedrukt is. Het zelfde
geldt als de input parameter met 3 of 7
gevuld was.

Als de input parameter gevuld is met 1
of 5 wordt de accumulator met de X
coordinaat. Indien de input parameter
gevuld is met 2 of 6 wordt de
accumulator gevuld met de Y coordinaat.
De registers AF,BC,DE en HL kunnen
verandert worden door het gebruik van
deze subroutine. Deze registers worden
daarom best (indien nodig) op de stack
gepushd.

Evenals bij de twee vorige subroutines
is ook bij deze subroutine onderbreking
mogelijk,

GTPDL

Als laatste subroutine (met betrekking
tot de joystick interface) is er
"GTPDL", Dit betekent GET PADDLE.

Men kan deze subroutine aanroepen met
CALL &HOODE . Deze subroutine dient om
een paddel (indien die aangesloten is)
uit te lezen.

De accumulator wordt weer gebruikt als
input parameter en moet met een waarde
tussen @ en 12 gevuld zijn. Indien de
paddel aan joystick poort nr 1 is
aangesloten moet de accumulator een
oneven getal bevatten. Als-de paddel
aangesloten is aan joystick poort nr 2,
dan moet de accumulator een even getal
bevatten.

Als output wordt de accumulator gevuldt
met een getal tussen 0 en 255,
naargelang de status van de paddel.

De registers AF,BC,DE en HL kunnen
veranderd zijn na uitvoering van deze
subroutine. Zij worden daarom best op de
stack gepushd,

Onderbrekingen zijn mogelijk tijdens het
uitvoeren van deze subroutine.

BIOS SUBROUTINE'S DIE WERKEN MET DE
PROGRAMMEERBARE SOUND GEFERATOR.

Evenals bij de subroutines die werken
met de joystick interface vertoont ook
de input van de subroutines die werken
met de sound generator veel overeenkomst
met de overeenkomende BASIC instrukties,
Er zijn vier subroutines in de BIGS die
werken met de sound generator. Dit zijn:
GICINI, WRTPSG, RDPSG en STRTMS.
Omdat bij de subroutines die werken met
de sound generator enkele
geheugenplaatsen van het systeem RAN
gebruikt worden geef ik hieronder een
lijstje van de gebruikte namen van de
geheugenplaatsen en hun adres in
hexadecimaal.
MUSICF &HFB3F
VCBA &HFB41
VCBC &HFB8EB

PLYCNT &HFB40
VCEB &HFB66

GICINI

Deze subroutine kan aangeroepen worden
met CALL &H0Q9Q. Deze subroutine reset
de sound generator, zodat indien er
muziek aan het spelen was, deze
onmiddelijk zal stoppen. Al de sound
registers worden dan in hun
oorspronkelijke staat hersteld.

Input parameters hoeven bij deze
subroutine niet gegeven worden. Er moet
echter wel voor gezorgd zijn dat
onderbreking niet mogelijk is!



Er zijn geen output parameters bij deze
subroutine,

Alle registers blijven in de staat die
zij hadden voor het aanroepen van deze
subroutine. De geheugen plaatsen PLYCNT,
MUSICF, VCBC tot VCBC+4, VCBB tot VCBB+4
en VCBA tot VCBA+4 worden op nul gezet.
VAARSCHUVING!!! Fa het aanroepen van
deze subroutine is het best
onderbrekingen weer mogelijk te maken,

VRTPSG

De subroutine "WRTPSG" kan aangeroepen
worden met: CALL &H0@O3,

Deze subroutine schrijft een bepaalde
waarde in een bepaald register van de
sound generator. Deze waarde en de
register kan men zelf naar keuze
bepalen.

Er moeten twee input parameters gegeven
worden voor men deze subroutine
aanroept, Dit zijn; de accumulator die
het nummer van de sound register moet

accumulator mag echter niet hoger zijn
dan 13,

Zoals u mischien wel had verwacht zijn
er bij deze subroutine geen output
parameters,

Al de registers blijven in hun
oorspronkelijke staat zodat daar geen
voorzorgen moeten genomen worden,

In het begin van het uitvoeren van deze
subroutine is geen onderbreking
mogelijk., Naar het einde toe is dit
echter wel mogelijk.

Indien men meer Wil weten aver de
effekten van het schrijven naar de sound
registers moet men eens het artikel over
de PSG in het december nummer (1985)
lezen. Dit artikel is daar zeer
duidelijk over. Er staat o.a. in hoe men
de drie verschillende stemmen
onafhankelijk vap elkaar kan
Programmeren,

RDPSG

Als derde is er de subroutine "RDpPSG.
Deze subroutine is de tegenhanger van de
vorige subroutine, Hij leest namelijk de
inhoud van een vap de sound registers.
De subroutine "RDPSGH kan aangercepen
worden met: CALL &H0@96,

Input parameter: De accumulator moet het
hummer van de gewenste sound register
bevatten. Dat wil Zzeggen dat het getal
in de accumulator niet groter mag zijn
dan 13,

Output parameter: De accumulator zal
gevuld worden met de inhoud van de
gewenste sound register. De waarde van

de accumulator is dus volledig
afhankelijk van de sound register die
geraadpleegd is!

Het enige register dat verandert word na
uitvoering van deze subroutine is de
accumulator,

In het begin van deze subroutine is geen
onderbreking mogelijk. Naar het einde
toe is underbreking echter wel mogelijk,
Deze subroutine kan bijv. gebruikt
worden om te kijken als een bepaalde
stem aanstaat. Men kan er echter nog
veel meer mee doen.

STRTMS

Deze subroutine "STRTHS” start de
muziek., Dit gebeurt echter alleen als
daar eerst de nodige sound registers
voor gevuld zijn. Indien dit niet
gebeurt is kan er ook geen muziek (of
welk ander geluidseffekt dan ook)
gestart worden.

Deze subroutine kan aangeroepen worden
met: CALL &H0Q9O

Input parameters: Er moeten voor deze
Subroutine geen input parameters
ingegeven worden.

Output parameters: De accumulator zal
gevuld zijn met nul als de sound buffer
leeg is.

De registers AF en HL kunnen veranderd
worden na het gebruik van deze
subroutine. Ook de geheugen plaatsen
MUSICF en PLYCNT kunnen verandert worden
door het gebruik van deze subroutine,
Men moet er wel rekening mee houden dat
de muziek of geluids effekten slechts
zullen starten bij de eerstkomende
onderbreking.

BIOS SUBROUTINE'S DIE VERKEN MET DE
CASSETTE INTERFACE!

Voor de cassette interface zijn er in de
BIOS zeven subroutines. Dit zijn TAPION,
TAPIN, TAPIOF, TAPOON, TAPQUT, TAPOOF en
STMOTR.

Deze cassette interface is uiteraard
bedoeld om gegevens van en naar de
cassete te transporteren. Doch als men
een beetje een elektonika-hobbyist is,
is het zeer goed mogelijk daar andere
apparaten op aan te sluiten. Eventueel

langs deze weg te verbinden.

De BIOS subroutines die werken met de
cassette interface kan men 0.a. zeer
goed gebruiken om een laadt programma te
maken. Dit laadt programma kan daarns
goed gebruikt worden opm uw zelfgemaakte
Programmas te beveiligen.
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Voor men deze subroutines gaat gebruiken
is het veilig dat men eerst een leeg
cassettebandje in de cassette recorder
stopt. Anders loopt men mischien het
risico een of ander eerder opgenomen
programma te overschrijven!

TAPION

De subroutine "TAPION” is aan te roepen
met: CALL &HQOE1

Deze subroutine leest de kop van het
cassettebandje nadat de motor is
aangezet.

Input parameters: Bij deze subroutine is
natuurlijk geen input parameter.

Output parameter: Output parameters zijn
er ook al niet. Enkel wanneer de
operatie mislukt is zal de carry flag
gezet worden.

De inhoud van de registers AF, BC, DE en
HL kunnen door het uitvoeren van deze
subroutine verandert worden. Daarom is
het aan te raden deze registers op de
stack te pushen voor men deze subroutine
aanroept.

Onderbrekingen tijdens het uitvoeren van
deze subroutine zijn niet mogelijk.

TAPIN

Als tweede subroutine is er "TAPIN".
Deze subroutine kan aangeroepen worden
met: CALL &HOQE4

Dit is een zeer goed bruikbare
subroutine. Hij leest namelijk een byte
van het cassettebandje. -

Input parameters: Net zoals bij de
vorige subroutine is ook hier geen input
parameter vereist,

Output parameters: De accumulator zal na
het korrekt uitvoeren van deze
subroutine de gelezen byte als inhoud
hebben. Indien het uitvoeren van deze
subroutine door een of andere reden niet
gelukt is zal de carry flag gezet
worden.

De registers AF, BC, DE en HL kunnen
door het uitvoeren van deze subroutine
veranderen in waarde., Het is dus aan te
raden deze registers op de stack te
pushen.

Evenals bij de vorige subroutine is ook
bij deze subroutine geen onderbreking
mogelijk.

TAPIOF

De subroutine "TAPIOF" is een zeer
eenvoudlg te gebruiken subroutine. Het

enige effekt dat deze subroutine heeft,

is dat het lezen van het cassettebandje
gestopt wordt.

Deze subroutine kan aangeroepen worden
met: CALL &HOOE?

>

Input parameters: Bij deze subroutine
zijn er geen input parameters.

Output parameters: Qutput parameters
zijn er evenmin als input parameters.
Geen enkel register of geheugenplaats
wordt door deze subroutine veranderd van
waarde. :

TAPOON

De subroutine "TAPOOR" kan aangeroepen
worden met: CALL &HOQEA

Nadat de cassettemotor aangezet is
schrijft deze subroutine een kop naar
het cassettebandje. Dit kan naar keuze
een lange of een korte kop zijn.

Input parameter: De accumulator moet met
een getal groter dan @ gevuld zijn als
men een lange kop verkiest. Indien men
een korte kop verkiest moet de
accumulator met @ gevuld worden.

Output parameters: Bij deze subroutine
worden geen output parameters gegeven.
Indien het uitvoeren van deze subroutine
echter door een of andere reden niet
gelukt zou zijn wordt de carry flag
gezet.

De inhoud van de registers AF, BC, DE en
HL kunnen door het uitvoeren van deze
subroutine veranderd worden in waarde.
Daarom is het aan te raden deze register
op de stack te pushen.

Onderbreking zijn tijdens deze
subroutine mogelijk.

"TAPOUT

De subroutine "TAPOUT" is juist het
tegenovergestelde van de subroutine
"TAPIN”. Deze subroutine schrijft een
byte naar het cassette bandje.

Men roept deze subroutine aan met: CALL
&HQQED

Input parameter: De accumulator moet
gevuld zijn met de byte die maar het
cassettebandje moet geschreven worden.
Output parameters: Zoals u wel verwacht,
wordt bij deze subroutine geen output
parameter gegeven. Indien het uitvoeren
van deze subroutine door een of andere
reden niet zou gelukt zijn wordt de
carry flag gezet.

De registers AF, BC, DE en HL kunnen na
het gebruik van deze subroutine in
waarde verandert zijn. Deze registers
kan men daarom best op de stack pushen.
Dit hoeft echter niet als deze registers
niet gebruikt worden.

Onderbrekingen zijn bij deze subroutine
mogellijk.



TAPOOF

De subroutine "TAPOOF"
worden met: CALL &Heorp

kan aangeroepen

STMOTR

De subroutine "STMOTR" doet het zelfde
als de instruktie MOTOR. Dat ig {voor
diegene die dit Diet weten) de motor van
de cassette recorder aan of uit zetten.
Input Parameters: De accumulator wordt
gebruikt alg input pParameter. Indien de

De hier besproken subroutineg Zijn
slechts een klein deel van het totale
aantal subroutines die in de BIQS
aanwezig zijn, Die andere subroutines

Tekens en sprites definiéren
in Hexcode
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MSX-ers die wel €ens op een TI99/4A

gewerkt hebben kennen natuurli jk de

snelle, makkeli jke en overzichteli jke

manier van deze Computer om tekens te

(her)definieren. Met onderstaande

routine is het mogeli jk deze methode ook

op de MSX toe te passen en, wat
misschien nog wel leuker is, deze
methode is ook geschikt voor her maken
van sprites. Vgor diegenen die deze

methode niet kennen volgt hier een korte
uitleg.

bestaat uit twee
elk weer
figuur

raster,
rijen van elk acht lagen (die
uit 4 vakjes bestaan), wordt een
ontworpen. (fig. 1),

Door nu woor elke combinatie van 4
vlakjes in de tabel het code-teken te
zoeken en deze code-tekens op volgorde
~achter elkaar- te plaatsen ontstaat een
hex. code van 16 tekens (fig.3):



variabele
het te
van de

Nu zetten we deze code in de
HS en de ASCII code van
definieren teken -of het nummer
sprite-~ in de variabele AS.
Voila, de computer doet de rest.

Laten we fig. 2 als voorbeeld nemen. De
regel:

H$="42241824FF182400" :A5=65:GOSUB veuas

verandert de hoofdletter <A~ in een

“space-invader”. De regel:
H$="42241824FF182400":AS=5:GOSUB cess

doet hetzelfde met sprite 5.

De routine herkent alle waardes voor AS
lager dan 30 als sprites. De routine
werkt alleen 1in SCREEN1; de opdracht
SCREEN1 zet alle patronen weer in de
oude stand.

Wanneer het nodig is om tekens onder de
30 te definieren dan dient voor B de
waarde 7 ingevuld te worden en naar de
tweede regel van de routine gesprongen
te worden (GOSUB...+10).

Het gebruiken van deze routine in andere
SCREEN-mode”s gaat op dezelfde manier en
voor B dienen dan de volgende waardes
ingevuld te worden:

SCREEN O - B=2 (alleen tekens)
SCREEN 2 ~ B=14 (alleen sprites)
SCREEN 3 B=17 (voor tekens)
SCREEN 3 B=19 (voor sprites)

Om te voorkomen dat telkens, als het
spriteformaat wordt gewi jzigd, alles
opnieuw gedefinieerd moet worden (SCREEN
zet alles terug in de “default” stand)
wordt het spriteformaat bepaald met de

VDP(X) opdracht.

Formaat 1 VDP(1l) = 224
Formaat 2 VDP(1) = 225
Formaat 3 VDP(1) = 226
Formaat 4 VDP(l) = 227

C.C.R. Poirot.

vervolg pag. 31

DEF FN = DEFINIEER FUNCTIE

Men kan  met MSX-basic subroutines
aanroepen om een bepaalde functie meerdere
malen te gebruiken. Bijvoorbeeld met GOSUB
100 en dan staat op regel 100 A=SQR(B):
RETURN. Zoiets als dit komt in elk goed
programma wel voor. Als U heeft opgelet
zult U vaak hebben zien staan IF A"
AND A$<>"3j" THEN GOTO ... enz. En dat dus
meerdere malen in een programma. Lezers,
dat kan beter. Telkens als er een
combinatie wvan BASIC-opdrachten  achter
elkaar in een programma voorkomt, ook al
is het maar twee keer dan, maken wij daar
in het vervolg een subroutine van die door
middel van GOSUB wordt aangeroepen. Dit
spaart kostbare geheugenruimte. Men kan in
plaats van GOSUB, in bepaalde gevallen,
ook nog iets anders gebruiken; nl. DEF FN.
Het gebruik van DEF FNxx en de daarbi j

28

behorende FNxx is niet zo makkelijk alg
GOSUB 100. Eerst het voorbeeld. Aan het
begin van het programma, na de regel
waarin de CLEAR, DIM en DEFINT opdrachten
staan, komt de regel waarin U de functie

definieert.

20 DEF FN HAPS (A$) = CAS,
(A$, CHR$(47) ) -1))

30 DEF FN KAP$ (A$) = RIGHT$ (AS, (LEN(AS)
- (INSTR (A$,CHR$(47) ))))

LEFTS (INSTR

20 A$="BOER/ER/LIGT/EEN/KIP/IN/ T /WATER"
60 PRINT AS

70 B$=(FN HAP$(AS$)): AS$=(FN KAPS(AS))

80 PRINT B$: PRINT: PRINT A

90 B$=(FN HAP$(AS$)): AS=(FN KAPS(AS))

95 PRINT BS$: PRINT: PRINT A$

Zo dat was een hele HAP. In regel 20 is AS$
een zogenaamde DUMMY; d.w.z. er wordt
niets mee gedaan! Pas als de functie wordt
aangeroepen krijgt deze betekenis. De
uitleg: CHR$(47) is het schuine streepje
en met INSTR wordt gekeken of deze in de
string aanwezig is. Als deze aanwezig is
krijgt INSTR de waarde van de positie wvan
het gezochte teken in de string en ten-
slotte wordt met LEFT$ een stuk van AS
gecopieerd in de DUMMY AS$. 1In regel 70
wordt de functie aangeroepen en de waarde
van de DUMMY wordt in BS gezet. In regel
30 gebeurt ook zo iets; echter helemaal
anders. In deze functie wordt weer gezocht
naar het schuine streepje, maar hier wordt
het resterende deel -RIGHTS dus- van de
string in de DUMMY A$ gezet. En in regel
70 wordt dit gedeelte van A$ benoemd tot
AS. En als U opgelet heeft ziet U dat ik
de functies twee keer heb aangeroepen,
eigenli jk had ik er dus een subroutine van
moeten maken maar dit voorbeeld is op
zich al ingewikkeld genoeg omdat er nogal
wat dingen direct op elkaar inwerken.

Dit voorbeeld gaat uit van het werken met
strings maar er mogen ook rekenkundige
bewerkingen mee worden gedaan.

110 DEF FN PEERTJES (X)=X*3/3.5

130 Y=FN PEERTJES (12)
140 PRINT Y
150 Z=FN PEERTJES
160 PRINT 7z

(FN PEERTJES (12) )

De door U gedefinieerde functie mag elke
naam hebben maar kijk uit voor de
BASIC-keywords, die U niet mag gebruiken,
en let ook op dat elke naam maar een keer
een functie met dezelfde naam definieerd.
FN HANGMAT is dus hetzelfde als FN HALLO
omdat er alleen op de eerste twee letters
wordt gelet!

Ik raad U aan deze mogeli jkheid met bijde
handen aan te pakken, er wordt ruimte en
dus tijd bespaard, de programma”s ogen een

flink stuk professioneler en het wordt
overzichteli jker! Een GOSUB 100 vertelt
mij alleen wat er gebeurt als ik in dat

stuk van het programma ga kijken of als ik



dat nog onthouden heb, maar een FN APPELS
vertelt mij dat daar ter plaatse even iets
vitgevoerd wordt wat de programmeur de
APPELS$~functie heeft genoemnd .

ON STOP GOSUB

Elk programma dat met de MSX computer
wordt uitgevoerd zal waarschijnlijk ook
wel eens worden gestopt. Bij spelletjes
is er niets van belang wat aan
informatie verloren kan gaan, de
puntentelling kan op een papiertje
worden geschreven, en morgen begint men
weer bij het eerste speelveld, met aqul
punten! Anders is het met een adressen-—
bestand. Het komt vaak voor dat, als de
gebruiker wil stoppen, dit alleen kan
via het menu. Dan kan, vanuit het
programma, de gebruiker er nog eens op
worden gewezen dat de gegevens nog in
het geheugen staan en nog niet op DISK
of Cassette. Het wordt ernstiger als de
gebruiker botweg de "RESET"  knop
indrukt, en de MSX zich keurig meldt met
"Ok"! ( De meeste MSX computers hebben
geen reset zoals andere computers, maar
een CTRL-STOP ) De gegevens staan dan
nog in het geheugen maar om de gevens
naar DISK over te hevelen moet het
programma lopen, en als het programma
gestopt is en door middel van RUN weer
gestart is wordt meestal eerst de
geheugenruimte voor de variabelen
"schoon” gemaakt. Die oude gegevens zijn
dan weg! U ziet, het argeloos indrukken
van CTRL-STOP kan verlies betekenen wvan
belangri jke gegevens en/of berekeningen.

Maar de MSX is zo doordacht opgezet dat
zelfs hier weer mogelijkheden liggen om
te ondernemen. De programmeur kan op
zeer eenvoudige wijze voorkomen dat de
computer reageert op het indrukken van
de CTIRL-STOP en wel zodanig dat de
computer in een speciaal daarvoor
gemaakt gedeelte van het programma
terecht komt. Sommige spelletjes zijn
met zoiets ulitgerust om te

voorkomen dat de gebruiker weer controle
over de computer kan gaan uitoefemen en
zodoende een bandcopy van het spel zou
kunnen maken.

De tekst die U nu leest 1is geschreven
niddels een MSX computer en als ik deze
tekst op band wil wegschrijven dan druk
ik op de CTRL-STOP en zie voor mij een
keuze menu. Ook U kunt dit in Uw
programma  verwerken. Een  eenvoudig
voorbeeld:

20 ON STOP GOSUB 1000

40 PRINT “CTRL + STOP TEGELIJK
INDRUKKEN "; '
50 BEEP: GOTO 40

1000 REM SUBROUTINE CTRL-STOP

1010 PRINT: PRINT " EVEN EEN MOMENT
STILTE"

1020 AS=INKEY$: IF A$=CHR$(32) THEN
RETURN ELSE IF A$=CHR$(3) THEN END
1030 GoTO 1020

RUN dit en zie dat het niet werkt!
Eerst moet dit statement worden
geactiveerd.

30 STOP ON

RUN dit opnieuw en merk, dat als nu op
de CTRL en tegelijk op de STOP toets
wordt gedrukt, de herrie ophoudt. Het
zou kunnen =zijn dat alleen in een
bepaald gedeelte van het programma dit
soort maatregelen nodig =zijn; dan zou
voor dat gedeelte een STOP ON kunnen
worden gegeven en na dat gedeelte, als
het niet meer van belang 1is, een STOP
OFF. Er is ook nog een mogelijkheid om
niet meteen de subroutine uit te voeren
als op de knoppen wordt gedrukt maar
slechts als een bepaald gedeelte van het
programma is doorlopen.

20 ON STOP GOSUB 1000

30 STOP ON

40 FOR A=1 TO 100: PRINT "CTRL +
STOP TEGELIJK INDRUKKEN ": BEEP:
PRINT A: NEXT A

50 STOP OFF

60 FOR A= 1 TO 100: PRINT "NU WORDT

ER GEEN SUBROUTINE AAN GERQEPEN":
PRINT A: NEXT A

70 STOP ON: STOP STOP

80 FOR A=1 TO 100: PRINT"DRUK METEEN
ALS U DIT ZIET OP CTRL-STOP: PRINT
A: NEXT A: STOP ON

90 CLS: GOTO 30

1000 REM SUBROUTINE CTRL~-STOP
1010 PRINT: PRINT " U HEEFT OP
CTRL-STOP GEDRUKT !

1020 A$=INKEYS$: IF A$=CHR$(32) THEN
RETURN ELSE IF A$=CHR$(3) THEN END
1030 GOTO 1020

RUN het hierbovenstaande en merk het
verschil op tussen STOP STOP, STOP ON en
STOP OFF. Als U ook de beschrijving
leest van het statement ON INTERVAL=xx
GOSUB dan zult U verwachten dat in de
subroutine zelf een STOP STOP en aan het
eind van de subvroutine emn voor RETURN
een STOP ON zou behoren te staan. Dit is
wonderwel niet nodig, als de computer in
de "STOP GOSUB"- routine zit dan is het
niet nog eens mogelijk om ook wuit dit
stuk van het programma te springen. Het
programma zou dan weer bij het begin van
de routine moeten beginnen waar deze net
aan 1is begonnen! Dit is door de
ontwerpers van de BASIC van de MSX al
onderkend, en er is rekening mee
gehouden.

Samenvatting:

met ON STOP GOSUB kan een programma
tegen het indrukken van de CTRL-STOP
worden beveiligd. Zorg er voor dat het
programma ook vanuit de subroutine te
stoppen 1is. Bijvoorbeeld d.m.v. een
code. In regel 1020 wordt gewacht op de
spatie, maar als CTRL-C wordt ingedrukt
wordt er alsnog gestopt. Is er geen
mogeli jkheid om te stoppen dan biedt de
RESET knop uitkomst, maar dan zijn de
gegevens wel weg! De routine kan niet
worden aangeroepen met de RESET—knop.
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Even terug naar GIDS nr.3 en nr.2

GOLD DIGGER

Wie Gold digger voor de tweede keer
speelt wordt in ronde 4 geconfronteerd
met een sprite uit veld 5 die op een
onmogelijke plaats verschijnt. Deze is
weg te krijgen door de volgende regel in
het programma op te nemen:

4455 PUT SPRITE 8,(0,209)

Dit is echter niet de juiste oplossing
daar we nog niet weten waarom deze
sprite in deze ronde verschi jnt.

Wie geeft ons de oplossing wvan dit
vraagstuk?

Een lezer belde ons op met het verhaal,
dat hij en zesde wveld had bi jgemaakt en
daar plaatseljk een andere kleur dan
kleur 12 had gebruikt. Lopen op deze
kleuren kan wel; springen echter niet.
Dit maakt het spel extra moeili jk,
vooral als voor deze kleur b.v. kleur 2
wordt gebruikt. Er is nauweli jks
verschil te zien tussen de kleuren 12 en
2, maar je krijgt zo wel leuke ~zwakke
plekken” in het wveld.

STUNTVOGEL

STUNTVOGEL VELD 7

Dit veld, van H.Smeenge, is gedeelteli jk
opgezet met onderkasten (kleine letters)
waardoor de L en de 1 er hetzelfde
uitzien. TIn regel 10180 moeten de
getallen 513,714 en 713 vervangen worden
door 5L3,7L4 en 7L3. Ditzelfde moet
gebeuren in regel 10290. In regel 10250
moet het getal 3110 vervangen worden
door 3L10. Sorry! Dit ligt niet aan de
maker van het progamma, maar aan het ge-
bruikte lettertype. Bij deze letter-
schijf zijn de 1 en de 1 exact geli jk.
Dit komt erg vaak voor bij een heleboel
printers en het is derhalve aan te raden
bij dit soort instrukties alleen
HOOFDLETERS te gebruiken!

TEKENPROGRAMMA

TEKENPROGRAMMA NAAR DISK

Om het tekenprogramma geschikt te maken
voor diskdrive dienen de volgende regels
veranderd te worden:

20 CLEAR 300,41000:DEFINT A-Z
85 DEF USR 0=41001:DEF USR 1=41021
86 FOR I#=41001 TO 41013

88 FOR I#=41021 TO 41033

92 DATA 11,8F,A3

95 DATA 21,8F.A3

4050 Y$="A:"+LEFT$(X$,6)
4100 BSAVE Y$,&HA38F,&HDB8F
5050 Y$="A:"+LEFTS$(X$,6)

30

Uiteraard kan dan nog het aantal letters
naar 8 worden uitgebreid; mag wel, hoeft
niet.

Om een tekening met de “S7-optie direkt
naar het scherm te BLOADen, dient een
BSAVE vanuit het tekenscherm opgenomen
te worden, die direkt het videogeheugen
naar cassette/diskette zet. Wel even
puzzelen, maar wel erg makkelijk om
plaat jes direkt op Thet scherm te
krijgen, zonder hiervoor het - RAM-
geheugen te belasten. Vooral voor disk-
gebruikers is deze oplossing erg snel en

aantrekkeli jk.
Hiervoor dient een extra “toetsaftas—
ting” geschreven te worden plus een

BSAVE- opdracht (met de S-optie). Vanuit
elk willekeurig programma kunnen nu deze
plaat jes ingelezen worden met een BLOAD
(ook weer met S-optie), mits ook hier
weer het programma, op dat moment, in de
juiste SCREEN-mode staat.

MASTERMIND

AANVULLING MASTERMIND

Van Pierre Parisis is hier een
aanvulling op het programma “Mastermind”
uit Gids nr.2

Wanneer de combinatie niet wordt
gevonden krijgt de speler deze ook nooit
te zien. De volgende routine brengt
daarin verandering.

1045 GOSUB 1500

1060 T$=INKEY$:IF I$="J" THEN 1075

1075 GOSUB 1600

1500 DRAW"BM137,107":?#l,"MIJN KEUZE:"
1505 REM TEKEN COMPUTERS KEUZE

1510 CIRCLE(140,120),3,C(1):PAINT(140,
120),c(1)

1520 CIRCLE(153,120),3,C(2):PAINT(153,
120),c(2)

1530 CIRCLE(166,120),3,C(3):PAINT(166,
120),c(3)

1540 CIRCLE(179,120),3,C(4):PAINT(179,
120),c(4)

1550 RETURN

1600 REM WIS COMPUTERS KEUZE

1610 CIRCLE(140,120),3,C(O):PAINT(140,
120),c(0)

1620 CIRCLE(153,120),3,C(0):PAINT(153,
120),c(0)

1630 CIRCLE(166,120),3,C(O):PAINT(166,
120),c(0)

1640 CIRCLE(179,120),3,C(0):PAINT(179,
120),c(0)

1650 RETURN

BEN JE NOG OF ZOEK NAAR OUDE NUMMERS VAN

DE MSX GIDS? NEEM DAN EVEN KONTAKT OP NMET
DE UITGEVERIJ: TEL., 020-327444




hoort bij pag.28/29
Beeldscherm: WIDTH =6

14 COLOR15,1,1:SCREENI, 1:0L8
2% LOCATE 14,5:PRINT"A A A A A"
39 GOSUR 14
A8 PUT SFRITE 1, (124,98),15

S8 H$="42241B24FF 18246

&0 AS=65:GOSUR 1866

78 AS=5:BOSUR 1oga

80 FOR [1=1T01@

9@ VDP(1)=224

16¢ GOSUR 144

118 VDR (1) =225

126 NEXTI1:GOTO1

148 FOR I=1 TO S@:NEXT I:RETURN
998 *

999 *ROUTINE

l@@g IF AS<38 THEN E=9 ELSE R=7
16190 CS=EASE (R) +AS%8: X=1

1828 FOR O=¢ TO 7

1036 Q8="8H"+MID$ (H$, X, 2)

1840 VPOKE (CS+@) , VAL (0%)

1950 X=X+2:NEXT O3RETURN

ON INTERVAL GOosuB

ON INTERVAL GOSUB

Met ON INTERVAL kan elke keer dat een
bepaald aantal 1/50  secondes is
verstreken een subroutine worden
uitgevoerd. Het gebruik is eenvoudig;

aan het begin van het programma, bhij
CLEAR, DIM, DEFINT A-7 plaatst U de
regel:

20 ON INTERVAL=10 * 50 GOSUB 1000
30 REM

50 PRINT "HET PROGRAMMA LOOPT “;:
GOTO 30

1000 CLS: PRINT "TIEN SECONDEN ZIJN
VOORBIJ": BEEP: RETURN

RUN dit en zie dat er nog niets gebeurt!
We hebben de computer opdracht gegeven
om, telkens als deze 500 maal de
interupt-puls heeft geteld, een
"interval-puls"” te maken. En met deze
puls doet de computer mnog niets omdat
dat nog niet verlangt wordt. Om ook
werkelijk de routine uit te voeren moet
dat worden opgedragen:

30 IF INKEY$=CHRS (24) THENIF
SELECT=1 THEN SELECT=0 ELSE SELECT=1
ELSE GOTO 40

40 TF SELECT=1 THEN INTERVAL ON ELSE

INTERVAL OFF

Met dit stukje programma kunnen wij, met
de SELECT-toets, de INTERVAL- routine

zowel in als uit schakelen. U ziet in
regel 20 niet het getal 500 staan (dat
zijn de interupt- pulsen die geteld

moeten  worden voordat opnieuw de
subroutine door- lopen mag worden) maar

10 * 50. Het getal 50 staat voor de
interupt-frequentie en deze kan voor
sommige computers best wel eens 60 Hz

zijn! In Japan en de Verenigde Staten is

de lichtnet- frequentie 60 Hz en voor
die landen worden dan 00k  andere
computers gemaakt; en voor het tiental

mensen in de rest van de wereld dat zo'n
computer heeft geldt het volgende: ON
INTERUPT= 10 * 60 GOSUB 1000. Als U zo“n
computer heeft kan het voorkomen dat
deze uit de Pas gaat lopen en voor BASIC
toepassingen kunt U “t getal delen door

50 en vermenigvuldigen met §0. Helaas
geldt dit dan alleen voor de ON
INTERVAL, en niet voor alle andere
TIMING gevoellige functies.

Er kan ook meer dan een routine. worden
opgeroepen na het verstrijken van een

vooringestelde tijd. Echter is er maar 1
INTERVAL ON en INTERVAL OFF. Er is ook
nog een mogeli jkheid om tijdelijk WEL te

tellen maar voor dat moment de routine
NIET uit te voeren en dat is INTERVAL
STOP. Dan wordt direct na het INTERVAL

ON commando, en als het de tijd daarvoor
is, de subroutine uitgevoerd. Ook moet
aan het begin van de subroutine staan
INTERVAL STOP en aan het eind TINTERVAL
ON. Regel 1000- behoort dus te wezen:

1000 REM SUBROUTINE

1010 INTERVAL STOP

1020 CLS: PRINT "10 SECONDEN"
1030 INTERVAL ON: RETURN

IN regel 1010 staat INTERVAL STOP maar
dit hoeft niet! Als het niet wordt
vermeld wordt het toch beschouwd als
zodanig. Er mag echter wel een INTERVAL
STOP/OFF worden geplaatst. Ook hoeft 1in
1030 de interval niet aangeschakeld te

worden, maar als aan het einde wvan de
subroutine een INTERVAL OFF staat, als
aan een voorwaarde niet voldaan zou

zijn, dan wordt daar weer wel op gelet!

Als het wordt weggelaten wordt het
beschouwd als een INTERVAL ON, echter
alleen als in de subroutine niet staat

INTERVAL STOP/OFF.

Tijdens de ON ERROR GOSUB is ON INTERVAL
GOSUB niet van toepassing, er wordt
gewacht  totdat de computer is
teruggekeerd in het normale gedeelte van
het programma.

ON INTERVAL= gec., * freq. GOSUB is een

bijzonder handig ‘hulpmiddel om op
bepaalde tijden, ongeacht welk deel van
het programma wordt uitgevoerd, een

subroutine uit te voeren, denk hierbi j
aan puntentelling elke 5 gec. opnieuw
boven in beeld of het tonen van de tijd
hoelang men al met een bepaald programma
heeft gewerkt. Het is niet mogelijk om
met deze mogeli jkheid te werken tijdens
het invoeren van programma”s of het
laden en wegschrijven of als  het
programma in een ERROR-routine zit.

a1



MACHINETAAL OP DE MSX

DEEL 2+
COMPUTER.

EEN KIJKJE IN HET BREIN VAN UW

Misschien weet u nog dat vorige keer de
term "microprocessor" is gevallen. De
microprocessor 1is een chip die het re-
kenorgaan van uw computer bevat en te-
vens alle geheugenbewerkingen verzorgt.
Behalve dat de microprocessor uitwendig
geheugen kan besturen, heeft de micro-
processor ook de beschikking over inwen-—
dige geheugenplaatsen, registers ge-
naamd .

Wanneer u een machinetaalprogramma
schrijft, programmeert u de microproces-—
sor. In ons geval -op een MSX-machine-—
is dat de Z80 microprocessor. Dit is een
zeer fijn te programmeren microprocessor
omdat de Z80 een zeer uitgebreide in-
structieset heeft. De voordelen daarvan
heeft u bij het BASIC programmeren wel
gemerkt. TLaten we de Z80, die we straks
gaan programmeren, eens wat nader beki j-
ken.

FIGUUR 1 | R
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In figuur 1 ziet u schematisch de regis-
ters van de Z80 weergegeven. De regis-
ters A,F,B,C,D,E,H en L zijn twee keer
aanwezig. Het 1is mogelijk binnen een
programma naar de tweede set registers
over te schakelen, maar in het algemeen
wordt van de mogelijkheid niet veel
gebruik gemaakt. We zullen nu elk regis-
ter de revue laten passeren.

- De accumulator (A) en het flag-regis-
ter (F)

De accumulator (accu) is het rekenregis-—

ter van de Z80. Alle berekeningen worden

in dit register uitgevoerd. Berekeningen

die in de accumulator kunnen worden

uitgevoerd zijn:

- binaire optellingen

= binair aftrekken

= schuiven (alle
links/rechts

— roteren (als schuiven, maar nu vervalt
het meest rechtse bit niet, maar komt
op de meest linkse plaats terug)

- logische bewerkingen (hier komen we
later op terug)

bits 1 plaats naar

Steeds wordt de bewerking uitgevoerd met
de inhoud wvan de accu, het resultaat
wordt weer in de accu teruggeplaatst. In
BASIC heeft zo“n bewerking de gedaante A
=A+Bof A=A-Cc,

De bits in het flag-register worden na
iedere bewerking in de accu veranderd
naar gelang het resultaat van die bewer-
king. Een vlag, die van "0" naar "1" is
veranderd, is “ge-set”, de omgekeerde
bewerking wordt het "reset-ten" van een
vlag genoemd. Vlaggen worden in machine~
taal toegepast, waar in BASIC if-then
constructies worden gebruikt.

FIGUUR 2: HET FLAG-REGISTER

Fls]z g] Je/vn]c]
Bt 7.,6.5 4,52 1,0

Twee vlaggen zijn op dit moment voor ons
van belang:

Z: zero flag (nul vlag) de zero—flag
wordt geset als de inhoud van de accu
na een rekenkundige bewerking nul
geworden is.

C: carry-flag deze vlag wordt geset als
de accu door een rekenkundige bewer-

king een sprong van 0 naar 255 (of
255 naar 0) heeft gemaakt.
- De registers B,C,D,E,H en L
Dit zijn de registers voor algemeen
gebruik. Los gebruikt zijn het 8 bits
registers. Het 1is echter ook mogeli jk
twee registers samen te nemen tot een

16-bits register (BC, DE, HL)

FIGUUR 2: HET FLAG-REGISTER

Twee vlaggen zijn op dit moment voor ons
van belang:

Z: zero flag (nul vlag) de zero-flag
wordt geset als de inhoud van de accu
na een rekenkundige bewerking nul
geworden is.

C: carry-flag deze vlag wordt geset als
de accu door een rekenkundige bewer-—

king een sprong van 0 naar 255 (of
255 naar 0) heeft gemaakt .
= De registers B,C,D,E,H en L
Dit =zijn de registers voor algemeen
gebruik. Los gebruikt zijn het 8 bits
registers. Het is echter ook mogeli jk
twee registers samen te nemen tot een

16-bits register (BC, DE, HL)



- De programcounter (BC)

Een wachinetaalprogramma bestaat uit een
geheugengebied  dat gevuld is  met
getallen van 0 tot FF.

Een machinetaalinstructie neemt 1 tot 4
geheugenplaatsen in beslag. De program-
counter bevat steeds het geheugenadres
van de volgende instructie die moet
worden uitgevoerd.

— De stackpointer (SP)
Een stack is een metalen pin voor op het
bureau, waarop memo”s, nota”s e.d. kun-
nen worden geprikt. Het brief je, dat je
er het laatste opprikte, moet er ook
weer als eerste af. De computer bewaart
zijn gegevens op eenzelfde manier.

elkaar. De stackpointer

het geheugenadres van de
informatie die het eerst weggehaald moet

~ De indexregisters IX en IY

De 16-bits registers worden meestal
gebruikt om een geheugenadres aan te
wijzen waar data naar toe moet worden

geschreven of van gelezen.

De laatste twee registers zijn voorlopig
niet wvan belang.

— Het interrupt register (I)

— Het refresh register (R)

Machinetaalinstructies bestaan uit
codes, getallen wvan 0 tot F¥, die na
elkaar in een geheugengebied staan.

De microprocessor leest deze codes en
voert de bijbehorende instructies uit.
Bij het programmeren maken machinetaal~-
Programmeurs gebruik van Engelse afkor-
tingen, die de funktie van de verschil-
lende codes duideli jk maken. Deze afkor-
tingen worden mnemonics genoemd.

Vb.JP komt wvan JUMP: spring naar een
geheugenadres.
LD komt wvan LOAD: vul (laad) een

register met een getal

Een wachinetaalprogramma wordt ontworpen
met mnemonics. Later worden de bijbeho-
rende codes in een tabel opgezocht. Een
computerprogramma dat het opzoeken van
codes overneemt heet een assembler. Een
disassembler zoekt de mnemonics bij de
getallen van een bestaand machinetaal-
programma.

Een van de belangri jkste Z80-machine~
taalinstrukties 1is de LOAD instruktie.
De LOAD instruktie vult geheugenplaatsen
en registers met de inhoud wvan andere
geheugenplaatsen en registers. De mnemo-
nic behorende bij deze instruktie is;
zoals we al zagen: LD. Achter "LD" zet~
ten we de plaats van bestemming (regis-
ter of geheugenplaats), een komma, en
vervolgens de plaats waar de data wvan-
daan komt.

LD A, D betekent dus:

Vul register A (de accu) met data uit
register D. Register D verliest hierbi j
niet zijn inhoud; de data van register D
wordt gekopieerd in register A,

Load 1instruktieg worden in machinetaal-
programma”s zeer veelvuldig toegepast.
Dit is noodzakeli jk omdat de Z80 maar 1
rekenregister kent (de accumulator) en
omdat verwerking van gegevens uit het
geheugen alleen in de registers plaats
kan vinden.

Vb. Het BASIC programmaat je

10 A =10
20 B = 20
30C=A+3
40D =A-138

komt er in machinetaal zo uit te zien:

LD A,10 5 vul register A met 10

LD B, 20 3 vul register B met 20

ADD A,B ; tel register A en B op, het
resultaat komt weer in A

LD C,A 3 vul register C met de in-
houd wvan A

LD A,10 3 vul A opnieuw met 10 (de
inhoud van A was door de
optelling 30 geworden)

SUB A,B 3 trek A en B van elkaar af:

resultaat in A

LD D, A 3 vul D met de inhoud van A

In het voorbeeld ziet u, dat u een re-
gister niet alleen met de data uit een
ander register kunt vullen, maar ook

direkt met een 8-bitg getal (0 t/m FF).

Wanneer u een accumulator wilt wvullen
met de data van een geheugenplaats of
een geheugenplaats met de inhoud van een

accu, kunt u gebruik maken van twee
instrukties, nameli jk;

LD A, (mn)

LD (nn), A

nn is de geheugenplaats waarvan u de
data wilt lezen of veranderen. De haak-
jes geven aan dat u niet het geheugena~

dres zelf, maar de inhoud ervan in A
wilt kopieeren.

Samengevat: we kennen nu drie verschil-
lende typen load-instrukties:

1) Een register vullen met de inhoud van
een ander register

LD r,s waarblj voor r en s de 8-bits
registers A,B,C,D,E,H en L 1in
elke combinatie kunnen worden
ingevuld.

Vb. 58 1D E, B

7¢ LD A, H

2) Een register vullen met een getal
LD r,n waarin r weer een 8-bits
register is en n een 8-bits
getal ( 0 t/m FF)
Vb. 06 55 LD B,55
2E F1 LD L,F1

3) De accu vullen met de data van een
geheugenplaats: LD A, (nn)

Q9
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De inhoud van een geheugenplaats vullen
met de accu: LD (nn), A

Vb. 34 80 CO LD A, (C080)
32 00 90 LD (9000), A

U zlet dat na de instruktiecodes 3A en
32 eerst de 8 laagste bits van de geheu—
genplaats worden opgegeven en daarna pas
de hoogste 8 bits. Het geheugenadres
komt hierdoor a.h.w. omgekeerd in het
machinetaalprogramma te staan. Door het
toepassen van het hexadecimale getal-
stelsel is het scheiden van de 8 hoogste
en de 8 laagste bits zeer eenvoudig: u
splitst het &4~cijferige geheugenadres in
tweeen.

In de accu kunnen rekenkundige instruk-
ties worden uitgevoerd. Een van de re-
kenkundige instrukties is de binaire
optelling. De binaire optelling werkt in

principe hetzelfde als bij decimale
getallen. U dient zich echter te reali-
seren dat 1 + 1 binair 10 oplevert en
geen 2!

Vb 1.

In de accu worden de binaire getallen

01001011 en 01100010 opgeteld.

01001011  (4B)
01100010  (62)
+

D T p—

10101101 (AD)

We starten rechts met

1+40=1 == 1 opschri jven.
1+1=10=> 0 opschri jven, 1 onthou-
den

0+0+1=1=>1 opschrijven enz.

I

Vb 2.

De accumulator kan slechts een 8-bits
getal bevatten. Telt u twee getallen op,
die een resultaat geven dat meer dan 8
bits vergt om weer te geven, dan ont-
staat een onverwachte situatie:

De binaire getallen 11001011 en 10001000
worden opgeteld:

11001011 (CB)
10001000 (88)
________ (+

1 01010011 (1 53)

Bij het meest rechtse bit vinden we:

1+1=10 == 0 opschrijven, 1 onthou-
den ‘
Eigenlijk zou deze "1 onthouden” mee

moeten tellen bij het negende bit. Maar
een negende bit is simpelweg niet aanwe-
zig. We krijgen nu een optelling, waar—
bij het resultaat kleiner is dan de
beide opgetelde getallen. Om de program—
meur attent te maken op deze onjuiste
situatie wordt de C-vlag geset.

De 780 kent twee instrukties voor een
binaire optelling: ADD en ADC. De in-
struktie ADD telt de inhoud van A bij
een getal of register op. Bij ADC worden
de inhoud van A, een getal of register
en de C-vlag (die 0 of 1 is) bij elkaar
opgeteld. (ADC staat voor Add with Car-

ry). In beide gevallen wordt het resul-
taat teruggeplaatst in de accu en de

vlaggen aangepast.

Vb.

80 ADD A,B  reg A= reg A + reg B

C6 21 ADD A,21 reg A= reg A + 21

89 ADC A,C reg A= reg C +carry vlag
CE 12 ADC A,12 reg A= reg A +carry vlag

-+ 12

We besluiten deze les met een uitgewerkt
voorbeeld hoe u een machinetaalprogramma
maakt, invoert in uw computer en RUNt.

Opdracht: Maak een programma dat twee 8-
bits getallen vanuit geheugen-
plaatsen inleest, optelt en de
som plaatst in een derde ge-
heugenplaats. Een vierde ge—
heugenplaats geeft aan of de
carry vlag geset is.

Uitvoering: Het machinetaalprogramma

moet in RAM gebied worden geplaatst

(8000-FFFF). We starten met een gedeelte

BASIC, dus kumnen we niet 8000 als
startadres nemen.
Het gebied boven FOO0 wordt door de

computer gebruikt. We kiezen als starta-
dres: E000.

We lezen de data van de geheugenplaatsen
in met de instructie LD A,(E100). Een

ander register (bijvoorbeeld B) bewaart
de inhoud van de eerste geheugenplaats
wanneer we de tweede geheugenplaats

(E101) inlezen. Met ADD A;B tellen we de
inhoud van de beide geheugenplaatsen op.
Het resultaat bevindt zich in de accu,
dus kan met LD (E002),A direct de derde
geheugenplaats gevuld worden. Wanneer we
de accu en register B beide nul maken,
levert ADC A,B een 1 op in de accu als
de carry vlag was geset en anders 0. De
accu wordt nu de inhoud van de vierde
geheugenplaats. Vervolgens keren we met
RET (return) terug naar BASIC (of terug
naar het Monitor/Editor programma uit
MSX-Gids nr.3).

Aan de hand van het bovenstaande idee
wordt het programma ontworpen. Daarna
worden de machinetaalcodes opgezocht in
de tabel.

3A 00 E1 LD A, (E100)
47 LD B,A

3A 01 E1 LD A, (E101)

80 ADD A,B

32 02 E1 LD (E102),A

3E 00 LD A,0

06 00 1D B,0

88 ADC A,B

32 03 E1 LD (E103),A

Cc9 RET

Een machinetaalprogramma wordt vanuit

BASIC als volgt aangeroepen :

DEFUSR = &HE000 == een wijzer geeft
begin wvan het
gramma aan.

=% de sprong naar het
adres aangegeven door
de wijzer wordt ge-
maakt.

het
pro-

A= USR (0)



Met een BASIC Programma POKEn we eerst
het machinetaalprogramma in het geheu-
gen. Wanneer we de geheugenplaatsen E100
en EIO1 hebben roepen we het

programma aan.

Beeldscherm: WIDTH =&
DEFUSR=&HEEQQ:DEFINT 1

28 FOR I%= &EHEG®S TO HHE®13

3% READ A%: GOSUR 136: FOKE I.A

48 NEXT

=6

56 GOSUER 13¢: POKE
74 (hex.)";a%
13¢5: POKE

Y*HE1@1 .4
9 A=USK ()

@8 FRINT"De som is
2))

(hex.)": A%
EHE106 , A

ry vliag geset®

126 FRINT:B0OTO S

134 H=VQL(“&H"+A$)=RETURN

144 DATA 3a,ﬁﬁ,ei,4?,33,ﬂ1,el,8ﬂ
156 DATA SZ,ﬁE,EI,EE,Eﬂ,ﬁé,ﬁQ,EB
166 DATA 32,@3,91,c9

De volgende keer:
maakt het ong gemakkeli jk).
Tot dan, Marc Spierenburg.

"HEX% (FEEK (%HE 10
118 IF FEEK (RHE163) =1 THEN PRINT"Car

Bios Callsg (Microsoft

OVERIJSSEL

PER HELICOPTER

EEN MSX*VE@SIE VAN HET BEKENDE SPEL

“TOPOGRAFIE

Daar het spel enige
gemaakt is, is ook de Noord-Oost
in de kaart opgenomen,
gemeente nu bi j Flevoland hoort.

Het programma.

De belangri jkste variabelen zijn:
AA: bepaalt de kleur van de
(eerst zwart, op het laatst rood).
AP: het aantal gevonden plaatgen.

Sen wordt overgegaan
niveau.
BB: O=toetsen l=joystick.

DOOR RICHARD ALTENBURG.

maanden. geleden
polder
terwijl degze

tijdbalk

BO: het aantal bonusseconden. Dit wordt
bepaalt in regel 2040.
CO: status van de toetsen/joysticks

bepaalt de richting van de helicopter,

CUR: krijgt in regel 1000 de waarde van
de interne klok tijdens werkzaamheden
buiten de hoofdlus. In regel 3200 wordt
de klok weer op CUR gezet. Op deze’
manier wordt een speler niet de dupe van
de “trage-” computer,

HS: bevat de hoogste score, Het

aanpassen gebeurt op regel 5045,
NIV: het niveau dat

van 0 t/m S kan

lopen. Na het laatste niveau wordt naar
het einde gesprongen.

SC: bevat de score.

X1,Y1l: de coordinaten van de te zoeken
plaats. In regel 3020 wordt de plaats
gekozen. Uitbreiden wvan het aantal

R L

plaatsen ig eenvoudig:  Regel 3020
PNR=INT(RND(-TIME)*AANT)+(AANT*NIV)
waarbij AA