Magazine voor

MSX gebruiker
en programmeur

VERSCHIJNT 6x PER JAAR

MAART / APRIL 1989

Nr. 21

FL. 795 / Bfr. 155

LISTINGS:

Dia besturing
Rompack utilities
Menu maker
Cijferspel
Tempo Typen
Don Madusak
Telefoon kiezer
en meer....

ZEER VEEL
SOFTWARE:

Nieuwe Japanse
rompack’s
Kaarten

Speltips

Spel poke’s




TE SOFT [MSX SOFTY

[IDDELEN

COMPETITIE STANDEN BiJHOUDEN

Het programma COMSTA kan de competitiesianden
bijhouden voor m{na alle sporten en kent dus ook
zeer veel verschillende manieren van punientelling.
Het programma heeft ook een print-optie, zodat
verenigingen supersnel de stand van zaken in hun
blad kunnen opnemen

Leverbaar voor MSX a? cassette of disketie en
voor MS-DOS ap 5.29" of 35" diskette.
Prile pesnesenomsesmumummmesammepanaily Sadd

HET NIEUWE GROTE PEEKS, POKES EN TRUUKS

Binnen zeer korie tijd verﬁghijnt het nieuwe
oie peeks, pokes en fruuks boek.

]%zt nieuwe tweede deel heeft weer meer pagina’s

dan de vorige versie. Foutjes werden verbeterd en

veel programma’s die in de vorige uitgave nog niet

volledig konden worden toegelicnt, worden nu hele-

maal, meestal compleet met kaarien, besproken.

Doordat dit tweede deel dikker is, moest de prijs
helaas ieis verhoogd worden.

Meer dan 200 klanten moesien wij teleursieilen
omdat het vorige desl uitverkocht was

Zorg ervoor deze keer op tid te zijn en besiel nu
reeds de nieuwe versie,

Hei boek wordi u dan ioepesiuurd zo
de drukkerij en uitgeverij komt.
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HANDIGE HULP JES VOOR COMPUTER GEBRUIKERS

Verlengkabel voor joystick of muis, alle 9 aanslui-
tingen “worden doorverbonden, ca. 3 meter Iaﬂg
PPIEE s rmmsemsesssmsis f. 1350

Splitter voor joystickpoort. Joystick en muis (of

twee aystickf unnen samen worden aangesiuten

op 1 jﬁVﬁtiLkpGﬁr t. Zeer handig als de aansiuiting
u]? een ‘onmogelifke’ plaais zit.

e 3 aans uztmﬂevx worden riuuwer*ﬁeﬂﬁrn

; 1550

NOG MEER HANDiGE HULFJES

Eindelijk een poede, uitgebreide en betaalbare set
voor het reinigen van de kop van datarecorders.
De set bevat o.a. reinigingsvloeistof, borsteltje,
reinigings—stiften (met reserve), controle spiegel,
Bz Eet is dus GEEN r‘emlgmgaTﬁP:.

Mouse-houder.

Een m:mgc opberging voor de muis, als deze niet in
gebruik is. Deze zelfklevende houder kan b, op de
monitor worden beves tigd, zodatl de muis altz*d on-
der handbereik is.

2 5 § R —— f. 1455
MEFUAUE MSX SOFTWARE OF CASSETTE
After Rumer e R - 525
Hercules Slayer of de QAMAED oerrsrnrrsnsesions f. 32,00
Worll Gaes unsnnassmansmmasmmons T Vo
Blaek BEars sanuwsmennismmimsas s i f. 145
MEELRUE MSX SOFTWARE OP CARTRIDGE
Flight Simulator (Sublogic MegaRom) ........ f. 7390
Rastan Saga MSX-2 (2 MegaRom) ...ocooovcveeee i. 5560
Skramble Formation MSX-Z (2 MegaRom) ... f. 99,00
Arkanoid 1 M5X-2 MegaRom ..ccovvcrvvcrnnnnnnnns . 9550
American Soccer M5¥-2 MegaRom .............. f. 9950
Return of Jedi M5X-2 MegaRom ..ccoevevnrnes f. 9850
Yakza MSZ-Z2 MezaBom s f. 9350
Mad nltier MS5%-Z MegaRom f 9350
Final Zone HevaloW .......coassmmmmassss 1o 3020
Yaxol (Space %m::&f‘) HegaRﬂm Ry - 81 i
Xanadu MegaRgm S SR—
Castle Excellent . ceverrensesnnsnennnnes 10 39,00
Dragon Buster M5X-2 HEF&R:@ sewaemsareny T D300
voor BESTELLINGEN en INLICHTINGEN
BEL:

§286-665B 3
Tirne Soft Amsterdom cv.
Beukenuseg 7

1892 AX Amsterdom

Bestellinoen beneden . 188, = worden|us

eubouTSENERten (Detalen 3an de posthode) wo ) §

verzendosten
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VOORWOORD

GIROTEL

Enkele lezers zijn aangesloten op Girotel. Ik niet, dus ik kan niet beocordelen of het leuk
is om met Girotel te werken, maar betalingen binnenkrijgen via dit systeem is zeker niet
leuk. Vrijwel altijd ontbreken gegevens op de overboeking. Soms betreft het adres en
woonplaats van de afzender, dan weer de omschrijving van de bestelling. Dit geeft ons
veel speurwerk bij een PTT die (begrijpelijk) niet erg scheutig is met het vrijgeven wvan
gegevens van haar klanten. Doe ons een plezier en betaal 'gewoon’ met een overboeking.
Dank ul

MSH -2+

Beetje bij beetje druppelt de informatie over deze nieuwe MSX machine binnen. We weten
inmiddels ook dat de MSH-2+ een scherm heeft met een vertikale resolutie van 424
punten. Dit geeft een resultaat wat ongeveer overeenkomt met de normale TV- kwaliteit
en hiermee laat de MSK-2+ de Amiga. Atari ST e.d. machines -wat grafische mogelijkheden
betreft- ver achter zich. Uit Engeland komt het bericht dat Sony, Panasonic en Sanyo
met deze computers bezig zijn al is nog niet bekend wanneer, en of, de MSX-2+ daar op
de markt komt. Een 3-D F-1 Spirit en een Super Laydock II zijn t.z.t. in een speciale
MSKE-2+ versie leverbaar. Op het moment dat ik dit schrijf (31-1) is er esen MSH-2+
leverbaar met 64K, dus zonder memory mapper, voor een bedrag waarvoor je een ook een
FC met harddisk kunt Kopen. Geen serieuse aanbieding dus, want wil je geen PC dan kun
Jje voor deze prijs zelfs een Amiga plus een Atari ST Kopen.

MSH Gids DISKMaGaZINE.

Deze nieuwe diskgids loopt redelijk, al vinden we zelf dat deze te duur is. Wanneer er
wat meer lezers zouden zijn die bij ons de originele diskette zouden kopen i.p.v. een
illegaal kopietje via vrienden of Kennissen dan zouden we inderdaad de prijs flink
Kunnen verlagen. Gelukkig zijn er nog genoeg eerlijke MSX-ers zodat er in ieder geval
een volgend Diskmagazine kKomt. Dit betekent tevens dat we weer vaolop programma’s en
artikelen Kunnen gebruiken. Voor alle nieuwkomers delen we dan nog maar even mede dat
voor artikelen en programma’s, die in ons blad of in het diskmagazine worden geplaatst,
een vergoeding wordt gegeven. Voor de MSK Gids willen we zoveel mogelijk programma’s
hebben die voor ALLE MSH computers geschikt zijn en op het diskmagazine willen we
voornamelijk programma’s plaatsen die alleen geschikt zijn voor diskdrive.

Dan gaan er geruchten over een MSH-2 kaart voor de PC waarop vrijwel alle MSE
software Kan draaien. Niet interessant voor de MSH computer bezitters, wel goed wvoor
de MS5KE software. Wordt deze kaart een succes dan zitten we goed wat nieuwe software
betreft.

LAaNDEIL.TJKE MSH COMPUTER REURS

ZATERDAG 25 MAART
EN
ZONDAG 26 MAART

Deze beurs wordt gehouden in gebouw DE AREND, le Breeuwersstraat 13 te Amsterdam en
is geopend van 10.00 tot 17.00 uur.

LET OP! bij het ter perse gaan van deze Gids was nog niet bekend of deze beurs op
zondag ook geopend zou zijn en of er op deze dag ook artikelen gekocht kunnen worden
i.v.m. de nodige vergunningen voor het verkopen op zondagen. Neem hierover kontakt op
met de organisator: MS5H, VESPUCCISTRAAT 120, 1056 ST AMSTERDAM. TEL: 020-123206

Tevens zijn er advertenties in omloop met als adres le Brauwerstiraat voor deze beurs.
Deze straat bestaat echt niet in Amsterdam! Neem EERST kontakt op met de organisato-
ren van deze beurs voor je naar Amsterdam gaat. Het informatiemateriaal wat we
hebben ontvangen was om te janken zo slecht en gelukkig ben ik fimsterdammer, anders
had ik jullie allemaal naar een onbekende straat laten zoeken. :

Groet jes. Alfred.



DIABESTURING
MET DE MSX 1/2.

Met dit programma is afstandsbesturing van
de diaprojector wanuit de computer op wver-
schillende manieren te realiseren, te weten
directe besturing vanuit de plug voor de
cass. recorder of besturing vanaf de monitor
middels een fotodiode. Op de technische as-
pecten Komen we later uitvoerig terug. Eerst
wil ik het programma zelf even met u doorne-
men.

HET PROGRAMMA VOOR DE DIRBESTURING.

Dit programma is geschikt woor het achter
elkaar vertonen van 12 diaseries. Vooraf moe-
ten dan wel eerst de nodige gegevens worden
ingevuld, t.w.:

Regel 680-735: de titels van de diaseries.

Regel 1010 e.v.: de titels wvan de dia’s alsmede
de projectietijd per dia (in sec.).

Voor de eerste 3 series zijn als wvoorbeeld
reeds een paar gefingeerde titels gegeven. De
nummering van de DATA-regels is zodanig dat
hieruit direct diaserie en dianummer valt af
te leiden, b.v.:

Regel 2050: diaserie 2, dianummer 05. Het
aantal dataregels Kan naar behoefte worden
uitgebreid door bij elk blok regels tussen te
voegen. Wel moet u de laatste regel met
'DATA END,0" handhaven, want hierop stopt
het programma aan het einde van een serie.
In regel 55 is met PT=1 de pulstijd gegeven
voor de diawissel. Mocht deze tijd soms iets
te kort zijn dan Kunt u voor die 1 (sec.) een
andere tijd intikken, eventueel in tienden
van seconden.

Bij het runnen wvan het programma ver-
schijnt eerst het MENU met de titels van de
dia-series. Nadat u hieruit een Keuze hebt
gemaakt, volgt pagina 2 met daarin de wvol-
gende informatie:

1) Nummer en titel van de diaserie.

2) Volgnummer wvan de dia.

3) Titel van de dia.

4) Projectietijd in sec.

5) Klok welke de totale tijd bijhoudt.

6) Tijdbalk waarmee het verloop van de pro-
jectietijd wordt aangegeven.

7) Een sprite linksonder waarmede eventueel
via een fotodiode de projector kKan worden
bestuurd.

Na het indrukken wvan de spatiebalk wordt
het programma gestart. Gedurende de looptijd
van de tijdbalk is het altijd mogelijk om de
dia langer in beeld te houden dan de voorge-
programmeerde tijd door Fl1 in te drukken
(pauze). Met het indrukken van F2 wordt de
pauze weer opgeheven. Met F5 Kan de dia
voortijdig worden gewisseld. terwijl F3 de mo-
gelijkheid biedt om aan het einde van een
serie direkt over te schakelen naar de vol-
gende serie. Met F4 kan weer naar het MENU
worden teruggegaan.

Het programma is gebaseerd op besturing
middels een fotodinde welke voor de sprite
tegen het beeldscherm moet worden ge-
plaatst. Heeft de computer een relais op de
cassetteuitgang, dan kan de besturing m.b.v.
de MOTOR ON en MOTOR OFF instructie plaats
vinden. U dient dan de apostrofe op de regels
470 en 525 te verwijderen.

WAaAaARSCHULING:

Het is raadzaam om dit programma eerst in
z'n geheel over te nemen en daarna te SAVEN
alvorens het te runnen. Er zit namelijk een

stukje machinetaal in, waardoor bij een
eventuele tikfout de computer kan ’blijven
hangen’ en u het gehele programma kwijt
bent. Na het saven Kunt u het programma
uittesten en waar nodig corrigeren. Als alles
dan naar wens gaat, ga dan pas uw eigen
titels invoeren.

AANSLUITING VAN DE DIAPROJECTOR
0P DE COMPUTER.

MSX . U.H:qanca. Uit naar
- Diaprojector,

1
il
Z/ U

s
I
1

¥

Fig 1.

Wanneer de computer voor de motorsturing
een relais op de recorderuitgang heeft (zoals
bij de MSH computers wan PHILIPS), dan is
directe sturing mogelijk met een simpel
kabelt je zoals is gegeven in fig.l. Belangrijk
is wel dat U wvooraf nagaat of de te schake-
len stroom/spanning niet te hoog is. Hoewel
in de gebruiksaanwijzing niets wordt gezegd
over de wmax. toelaatbare stroom/ spanning
kunnen we dit wveilig stellen op 250 mA/40 VU,
zoals dat geldt voor een mini reed-relais. Om
er zeker van te zijn dat deze waarden niet
worden overschreden kunt U met een
voltmeter eerst de spanning controleren op
de stuuringang van de projector. Daarna met
een mA meter over deze punten de max.

stroom meten. Mochten de gevonden waarden
hoger =zijn dan eerder genoemde maxima dan
kunt U gebruik maken van het volgende cir-

cuit:




Wanneer de cassette-uitgang voorzien is van

een electronische schakelaar, moet gebruik
worden gemaakt van een hulprelais (mini
reed) met 5 Volt spoelspanning. Deze 5 Volt
kunt U aftakken van een van de joystick-
aansluitingen (BU 3). Ook als de recorderuit-
gang voorzien is van een relais i.p.v. een
electronische schakelaar, is dit circuit uiter-
aard ook te gebruiken. Bovendien bent U er
dan zeker van dat het computerrelais niet

kan worden beschadigd. Wanneer het
programma op de band is opgenomen, eerst
het programma laden en daarna de kabel

naar de recorder vervangen door die naar de
projector.

I ————
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J Fig, 3,
Dit circuit biedt de mogelijkheid om de
projector te sturen met behulp van een
fotodiode welke voor de sprite wordt ge-

plaatst (eventueel bevestigen met een zuig-
napje tegen de beeldbuis). Ook bij dit circuit
wordt de voedingsspanning uit een wvan de
joystickuitgangen betrokken (BU 3). Inplaats
van de fotodiode kan ook een LDR worden
gebruikt mits de donkerwaarde minstens 1
M-Ohm is. Bij een lagere donkerwaarde de
weerstand van 100 K aan de ingang evenredig
verlagen. De fotodiode (of LDR) moet op het
circuit worden aangesloten met een
afgschermde kabel, waarvan dan de afscher-
ming tevens massageleider mag zijn.
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15 % X
20 'x PROGRAMMA VOOR DIABESTURING. x
25 'k Door G.VW.J.v.d.Pol. *
3@ X% *
35 "% (c) MSX-gids Lelystad. X

4@ 7 IR KKK R KKK KK ok K Kok ok

45

5@ SCREEN 1,1,@:WIDTH 32

55 KEYOFF: DEFSNG A-Z:PT=1:DIMAS(12)

69 DEFUSRO=&HDE59: DEFUSKE1=4HDES®: DEFUSR2=4&
H156

65 ON KEY GOSUB 265,580,435, 105, 340

7@ GOSUB 605:R=USR® (®) : R=USR1 (®)

75 FORI=1TO&: READAS

80 S$=S$+CHR$ (VAL C'&H"+A3$)) : NEXT

85 SPRITES (@)=85%

GQ !

85 'Menu

199 ¢

105 FOR I=1 TO 5:KEY(I)OFF: NEXT

11@® PUTSPRITE®, (-32,9),1,0: COLOR 15,4, 4:Cl,
S

1.15 VPOKE8218,161:PRINTSTRING$(32,215);
120 FORI=1TO16: PRINTCHRS (215) +SPACES (30) +C
HR$ (21%5); : NEXT

125 PRINTSTRINGS (32,215);

130 LOCATE 7,2:PRINT"TITELS DIA-SERIES.
135 GOSUR 680

4

140 FORI=1TO12:LOCATE 1, I+3:PRINT I")"AS$(I
); tNEXT

145 LOCATES, 20: PRINT"MAAK UV KEUZE DOOR HE

T

150 LOCATES,21:PRINT” NUMMER IN TE TIKKEN.
155 R=USR2(®)>:LOCATE12,22: INPUTAS

160 A=VAL(A$):IF A>12 OR A=0 THEN 155

165 ¢

170
175
180 KEY(3)QFF:KEY(4)0FE

185 E=0:D=0

190 COLOR 1,2,2:CL8: VPOKE £2109, 146

195 LOCATE 12,0:PRINT"SERIE"A

200¢ L=16-LEN(AS(A)>\2:LOCATE L,Z2:PRINTAS (A
b}

205 LOCATE 1,5:PRINT"TOTALE TIJDSDUUR: wu
r:min: sec”;

210 LOCATE 1,6:PRINT” (exclusief pauze)

215 LOCATE 1,9:PRINT"DIA

22¢ LOCATE 1,11:PRINT"TITEL:

225 LOCATE 1,13:PRINT”PROJECTIETIJD:

230 1IF A$ (A)=""THEN 255

235 LOCATE 5,22:PRINT”STAAT DE PROJECTOR K
LAAR?"

249 LOCATE 5,23:PRINT"start d.m. v.
alk.”;

245 PUTSPRITE 0, (12,176),1,0

25@ [F STRIG(®)=0 THEN 250 ELSE 260
255 LOCATE 5,21:PRINT" SERIE NIET AAN
WEZIG,":GOTO 265

260 LOCATE 5,21:PRINT"
2=uit.

265 LOCATE 5,22:PRINT"
MENU.

270 IF A$ (A)=""THEN KEY<(4)ON:GOTO 27®

"XxX Titelpagina Xk%

spatieb

PAUZE:Fl=in/F

F4=terug naar

275 LOCATE 5,23: PRINT” F5=dia-WISSEL
1,
280 IF A=1 THEN RESTORE 1000
285 IF A=2 THEN RESTORE 2000
29¢ IF A=3 THEN RESTORE 3000
295 IF A=4 THEN RESTORE 4000
300 IF A=5 THEN RESTORE 5000
305 IF A=6 THEN RESTORE 6000
310 IF A=7 THEN RESTORE 7000
315 IF A=8 THEN RESTORE 8000
320 IF A=O THEN RESTORE 9000

325 IF A=10 THEN RESTORE 10000
330 IF A=11 THEN RESTORE 11000
335 IF A=12 THEN RESTORE 1200
34¢ TIME=0:MO=0:P=0

345 !
350 ' XXX Hoofdlus x*kx

355 »

360 D=D+1:READ A$,B: IF B=0 THEN 405

365 Z=32/(Bx50)

370 LOCATE 8,9:PRINTUSING" ###" ;D

375 LOCATE 8,11:PRINT SPACES (24)

380 LOCATE 4,16:PRINT SPACES$(24)

385 LOCATE 8,11:PRINTAS

390 LOCATE 16, 123: PRINTUSING" ## sec.";B
395 LOCATE @, 19:PRINT STRING$(32,223);
409 GOSUB 465

405 LOCATE 4,16:PRINT"X¥¥ EINDE DIA-SERIE
" AH***

41¢ KEY{1)OFF:KEY(3)ON: KEY(4)0ON

415 LOCATE 12,21:PRINT SPACES$ (19)

42@ LOCATE 12, 22: PRINT"F3=Volgende serie.

425
430
4135
440
*xK

LOCATE 12,23:PRINT"F4=Terug naar menu.

GOTO 430
A=A+1:IF A<13 THEN 180
LOCATE 4, 16: PRINT"Xxxkkkx EINDE XKk



445
450
455
469
465
470
475
480
485
499
465
500
NS
505
-88)%Z),32)

GOTO 445
"X¥%% Subroutine wisseltijd xkxk

IF D=1 THEN 485

'MOTOR ON

FOR I=1 TO 5:KEY(I)OFF:NEXT

KEY (5)0FF: PUTSPRITE @, (12,176),15,0
SS=(TIME-P)/50: S=(SS+E) MOD6Q

M= ( (SS+E)\60)H0D60

U= ({(SS+E>\3600)MOD360®

LOCATE 20, 7: PRINTUSING" ###: ###: ###7,U;

LOCATE ©,19:PRINT STRINGS (32-INT (50% (B

2010
2020
2030
2040
2050
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3990
4000
4980

DATA Aan het loket, 19

DATA Jantje op de wip, 1@

DATA Pietje op de glijbaan, 10
DATA En nu patat halen, 10
DATA Smakelijk eten, 15

DATA END,®

'Titels van dia's in serie 3
DATA Aankomst op Schiphol, 10
DATA Aan de incheckbalie, 10
DATA Door de douane, 12

DATA En maar wachten, 10

DATA Naar het vliegtuig, 15
DATA END, @
'Titels van
DATA END, @

dia's in serie 4

51@ IFSS<PT THEN 485

515 IFMO=1THEN535

520 KEY(1)OW:KEY(4)ON:KEY(5)ON: MO=1: BEEP
525 ' MOTOR OFF

53¢ PUTSPRITE @, (12,176),1,0

535 IF (TIME-P)\S@<BTHEN485

549 TIWE=0:E=E+B: 88=0: P=0: NJ=6

545 RETURN 36@

550 !

555 XXX Pauze routine Xxx

569 !

565 T=TIME:KEY<{(1)OFF:KEY<{(2)0ON

570 LOCATE 9O, 16: PRINT” k%% PAUZE xxkx
575 GOTO H75

58@ LOCATE 9, 16: PRINTSTRING$ (13, 32)
585 KEY{(2)0FF:KEY(1)ON: P=P+TIME-T: RETURN 4
85

59@¢ °

56% '*%X% Dikke hoofdletters Xix
600 !

605 FOR I=&HDESG TO &HDE71

610 READAS: A=VAL ("&H"+A%)

615 POKE I,A:NEXT:RETURN

620 DATA 21,80,01,06,50, 18,05

625 DATA 21,08,02,96,D0,CD, 44, 00, 4F
630 DATA 1F,B1,CD,4D,00,23,10,F4,C0o
635 !

640 'xXX Sprite data Xxx

645 7

650 DATA FF,FF, ¥F, FF,FF, FF, FF,FF
é655

660 XXX DATA dia's %Xk

665 ?

670 'Titels dia-serie: max.25 kar.
675 !

68@ A$(1)="1IN DE DIERENTUIN.

685 A$(2)="IN DE SPEELTUIN.

600 A$(3)="0ONZE VACANTIE IN 1088,
695 A$ (4)="

700 A% {H)="

705 A% (6)="

719 A$(7)="

715 A$(8)="

720 A$(G)="

725 AS(1@)="

730 A$(11)=n

735 AB(1lZ)="

74% RETURN

745 !

75@ 'Dia-titels max.23 karakters.
755 'Projectietijd in sec.

760 ' g

100% 'Titels van dia's in serie 1.
101¢ DATA Ingang,10

1020 DATA Papagaai, 1@

1930 DATA Leeuwen, 1@

1@4@ DATA Apenrots, 10

105@ DATA Giraffe, 10

1590 DATA END,®

2000 'Titels van dia's in serie 2.

5000 'Titels van dia's in serie 5
5090 DATA END,®
y T . . .
6000 ’'Titels van dia’'s in serie 6
6999 DATA END,®
) T - . .
7000 'Titels van dia's in serie 7
7950 DATA END, o
rTg : 3 3
8000 'Titels van dia's in serie 8
899¢ DATA END,®
3 M . . ol .
9000 'Titels van dia's in serie 9
9999 DATA END,®
s M ’ : . - 5 .
10000 ’'Titels van dia's in serie 18
10999 DATA END, 0
110@® 'Titels van dia's in serie 11
119%@ DATA END,®
12000 'Titels van dia's in serie 12
iy e TR
12956 DATA END, o
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Het navrolgende programma is -jammer
genoeg- geschreven rvoor MS5X-Z2 met
diskdrire. Enkele iwijzigingen in de
LOCATE opdrachiten en het veranderen
ran de LOGAD en S5AVE opdrachten maken
het programma ook geschiki voor MSH-I
computers ert. met datarecorder. Uiter-
aard Kunnen cassettegebruikers een tele-
foonnummer sneller opzoeken mel de
hand dan via het inlezen ran een bestand
op casselte.

Het programmagedeelte zit erg gammel in
elkaar en is lastig in gebruik door het
toepassen ran de INPUT insiructie. We
plaatsen het echter toch ranwege de ori-
ginaliteit. Normaliter worden dergelijke
rammelende programma’s geretourneerd.

Alfred Debels.

NUMMERKIEZER

Dit programma laat uw computer samen met
een weinig hardware als een professionele ge-
heugentelefoon werken. Als u iemand wilt bel-
len, tikt u gewoon de nsam in, waarna de
computer er het bijbehorende telefoonnummer
bij =zoekt en wvervolgens dat nummer zal
draaien. Hoe? Dat vertel ik nu.

Omdat de software betrekkelijk eenvoudig is,
begin ik met de hardware. Daarvoor is het
wel nodig dat u weet hoe een gedraaid num-
mer normaal doorgegeven wordt. Dat gaat zo.
Door de telefoon loopt, op het moment dat de
hoorn wvan de haak is, een gelijkstroom.
Wordt er dan een cijfer (0-9) gedraaid (of
gedrukt), dan wordt die stroom een aantal
keren onderbroken. Wordt er bijvoorbeeld een
‘drie’ gedraaid, dan wordt de stroom met
korte tussenpozen 3 maal anderbroken.
Hierdoor ontstaan 3 pulsen, die de telefoon-
centrale weer wvertaalt in een bepaalde
verbinding, waarna wordt gewacht op het
volgende cijfer. Zijn alle nummers gedraaid,
dan is de wverbinding compleet en gaat de
telefoon over.

Nu we dit weten is het eigenlijk vrij eenvou-
dig om de computer een nummer te laten
draaien. We moeten er gewoon voor zorgen
dat de stroom een aantal malen onderbroken
wordt en daarvoor hebben we een Klein
beet je hardware nodig.

De hardware.

Eerst dit: De meeste computerliefhebbers zijn
zo bezorgd om hun computer dat ze er niet
van houden om zelfgemaakte (onbetrouwbare)
hardware op hun computer aan te sluiten.
Maar de hardware voor dit programma hoeft
(hoe is het mogelijk) op geen enkele manier
op de computer aangesloten te worden!! Hoe
dat in =zijn werk gaat, wordt nu uit de
doeken gedaan.

Via de software wordt het telefoonnummer
omgezet in pulsen, die het CAPS lampje
aansturen. We hebben nu een knipperend
‘caps’ lampje. Als we een LDR (een weerstand
die afhankelijk is wvan licht) op het caps
lampje leggen., krijgen we een weerstand die:
groot is bij een gedoofd lampje en klein bij
een brandend lampje. Daardoor Krijgen we
weer een stroom die groot of kKlein is en met
die stroom gaan we de kiezer aansturen.

STROOMKRINGSCHEMA

R1:-Poruerer 100K0

R2: DR

Tr = TRANsrsra.R\ Bc 328

K1= Recats 400y /250 mA, sy

COMPONENTEN EN PRINT - ZIIDE
+5Y 5
SN LY

TEL CONTACTDOOS TEL.S5TEKKER

JOYSTICK-~CONNECTOR

Pew vk 5 + 5V
Pew ng. g - (GND)
®

ORORONO)
©e O

Het stroomkringschema,

Het schema is erg eenvoudig. De LDR is in
het schema aanwezig als R2. In serie met R2
staat Rl en de stroom door die twee bepaalt
of transistor Tl in geleiding gaat. Zodra dat
gebeurt, wordt relais Kl aangetrokken, waar-
na de stroom door de telefoon wordt onder-
broken en de puls is gestuurd.

Waarom die transistor? Nu, meestal is het
caps lampje een LED en die geeft te weinig
licht om de weerstand klein genoceg te maken
om voldoende stroom aan het relais te leve-



ren. Daarom versterkt de transistor de
stroom eerst voor het relais. Voor het onder-
breken van de stroom door het toestel is
voor een relais gekozen i.p.v. een electroni-
sche schakelaar, omdat er wveel verschillende
stromen en spanningen door de PTT leiding
lopen, waardoor er wveel meer electronica voor
nodig is om zonder problemen te schakelen.
Een relais heeft met geen enkele soort span-
ning, c.q. stroom problemen.

De componenten kunnen gesoldeerd worden op
gaatjesprint of op het printje dat gegeven
is. Dat moet je alleen zelf (laten) etsen. De
aansluiting van het relais is eenvoudig. In de
telefooncontactdoos/steker zitten 4 aanslui-
tingen (zie afb.). Daarvan maak je de aanslui-
ting A / A’ los, waarna je het relais daartus-
sen zet met de aansluiting zodanig, dat de
schakelaar gesloten is in rusttoestand wvan
het relais. De +/- § VU voeding haal je uit een
adaptor of uit de computer. Dat laatste is

het gemakkelijkste, omdat je dan altijd
spanning hebt als de computer aanstaat.
Maar de hardware is in dat geval WEL

verbonden met de computer, dus je moet dan
voorzichtiger te werk gaan. Die spanning haal
je uit een van de joystickpoorten, waar de
*5 UV op pen 5 zit en de nul (-) op pen 9 (zie
afb.).

De LDR moet rondom afgeschermd worden
tegen licht uit de omgeving en zo dicht
mogelijk op het caps lampje worden gelegd.

Afregeling,

Als de hardware af is, moet die nog
afgeregeld worden. Daarvoor moet je de LDR
op het caps lampje leggen en daarna m.h.v.
de caps-toets het lampje aanzetten. Nu regel
je Rl zo af dat het relais net aantrekt. Als
je dan het caps lampje uitzet, moet het
relais weer afvallen. Zoniet, dan moet je R1
iets terugdraaien. Dat is alles.

De software.

De software is vrij eenvoudig. Het grootste
gedeelte wan het programmma is er om de
invoer wvan gegevens te verwerken. Het
gedeelte dat uiteindelijk voor het aansturen
van de hardware zorgt is daarbij vergeleken
maar zeer Kort. Na het opstarten wordt
meteen de data ingeladen. Staat er geen data
op de diskette (zoals bij de eerste keer
opstarten), dan wordt er meteen naar de
'nieuwe gegevens-invoer’ routines gesprongen.
Als er wel data aanwezig is, Kun je meteen
vooruit. Voor de rest wijst het programma
zichzelf tijdens het gebruik. Alleen dit nog:
het is mogelijk dat het relais wat aan de
trage Kant is. Dan is het nodig om de
rustperiodes tussen de pulsen te verlengen,.
Dit doe je door de FOR-NEXT lussen in de
regels 840, B850, B60 en de lus (FOR P=.) in
regel 940 langer te maken.

Ik wens u veel plezier toe bij het bouwen en
gebruiken van de schakeling!!

Ad Vleet.

10 ' Nummer kiezer XXX MSYX-2 Xxx%
20 ' Ad Vlioet

30 ' Juli 1988

490 ' (c) 1989 MSY Gids Lelystad

50 ¢

55 SCREENG: VIDTH&Q
60 CLS: KEYOFF: CLEARS@0@: DIMVLS (100), ANS (10
@), THS (100>

70 ONKEYGOSUB1@7@:KEY(1)0OKN

80 ONERRORGOTO1410

90 POKE64683!,255;0UT170, INP (30)
100 A$(1)=" T

—_

-

11@ A8(2)="| Nummer kiezer | Versie 2.0 |
ASOFT |

120 A$(3)=" }— L !

1

)
136 A$(4)="F
140 A$(5)="| Fl= Nieuwe nummers invoeren /
Vijzigen |"

158 A$(6)="1—

D AP |

160

17@ GOSUB200

180
15¢

200

210 OPERN"a:tele. ASC"FORINPUTAS#1

220 FORL=1 TO 100

230 IFEOF(1)THENCLOSE#1:GOT0O330

240 INPUT#I,VL$(L):INPUT#l,ANS{L):EHPUT#l,

TS (L)

250 NEXT:CLOSE#1:GOT0330

260 !

270 7

28@

29@ CLS:FORI=1T06:LOCATE1S, I-1:PRINTAS (I):

NEXT: RETURN

300 °

310

320 ¢

330 ONKEYGOSUB107@:KEY (1)0N

340 LOCATE4, 16:PRINT” Dan elke naam met di

e beginletter)”

350 LOCATE4, 15:PRINT” (XXX + beginletter —

LAAD ROUTINE

NIEUV SCHERM

INVOER ROUTINE

360 LOCATE4, 10: INPUT"Voer achternaam in i
ANIS

376

380 IFLEFTS$(ANIS,3)="XXX"THENBLS=RIGHTS (AN
I$,1):GOTOS550

390 GOSUB41®:GOTO519

400

410 FORI=1TOL: IFAN$S (I)=ANISTHENN=I:AA=AA+1
: NEXTELSENEXT

420 IFAA=1THENRETURN

430 IFAA=@THENGOSUB29¢:LOCATE4, 1¢: PRINT" On
bekende naam:GOTOG80

449
450 GOSUB290: LOCATE4, 10: PRINT"Deze naam ho
ort bij ";AA;" tel.nr.”

460 LOCATE4, 15: INPUT"Voer s.v.p. ook de vo
orletter in "; VLIS

47@ FORI=1TOL

480 TFANS(I)=ANISTHENIFVL$(I)=VLISTHENN=1I:
RETURNELSEAA=0: GOT0430

490 NEXT

500

51¢ GOSUB290:GOTO730

529 '
530
549 °
550 GOSUB250

560 FORI=1TOL

570 ANIS=ANS(D)

580 IFLEFTS (ANIS, 3)="VAN" THENANIS=RIGHTS (A
NIs, (LEN(ANI$)Y-4))

500 IFLEFT$(ANI$,2)="DE"THENANIS=RIGHTS (AN
I$, (LEN(ANI$)-3)>

600 IFLEFT$(ANIS,3)="DER" THENANIS=RIGHTS (A
NI®, (LEN(ANI$)-4))

610 ' IFLEFT$ (ANI$, R)="DER" THENANIS$=RIGHTS (
ANI$, (LEN{ANI$)-R))

ALFABETISCH LI1JST



620 IF LEFT$(ANIS$, 1)=BL$THENGOTO659

630 NEXT:Q=0:I1FU=0THENAA=0: GOTO430ELSEGOTO
560

640

650 Q=Q+1:U=1:LOCATE4, 10: PRINTQ;" ";VL$ (D)
P P ANSCTY: Y TEL: M yTNSCID

66@ LOCATE1@,15:PRINT”>RETURN< voor vervol

670 LOCATE1@,17:PRINT”>SPATIE< voor bellen

680 K$=INKEY$: IFK$=CHRS$ (13)0RK$=" " THEN6S0Q
ELSE680
690 IFK$=CHRS$ (13) THENLOCATE4, 1Q: FRINT"

”:G
OTO630ELSEN=1: GOT0O519
700
71¢ ' BEL ROUTINE
720
73@ LOCATE4, 10:PRINTVLS (N>;" "; ANSCN);” TE
L: ":TN$ (\D

740 LOCATE1@,15:PRINT"Neem de hoorn v/d ha
ak!l

750 LOCATE1®, 17:PRINT"en druk op >RETURN<"
76@ K$=INKEY$: IFK$<>CHRS$ (13) THEN76G

770 !

780 GDSUBQQ@:LDCATE&,1@:PRINTVL$(E);” "L AN
$(N>;"” TEL: ";TN$ D)

76@ LOCATE4,12:PRINT"”Even geduld A.U.B."
800 GOTOCSGO ’
810 °*

820 ' PAUZE’'S
830

84@ LOCATES8, 12:PRINT" xkx¥" : FORP=1TO800: NE
XT:LOCATES38, 12: PRINT" " RETURN

850 LOCATE38, 12: PRINT” ¥%x" : FORP=1TO550: NEX
T: LOCATE38, 12: PRINT" ":RETURN

86@ LOCATE38,12: PRINT"x%": FORP=1TO50: NEXT:

( Eventueel aanpassen )

LOCATE38, 12: PRINT” *:RETURN
870

880 ' AANSTURING CAPS LED
89@ !’

S0@ FORI=1TOLEN(TN$(N))

910 IFMIDS(TN$(N), I,1)="-"THENLOCATES+IX2,
18: PRINT” -":G0OSUB840: GOTOS50@

G20 NUM=VAL(MIDS$ (TN$ (N>, I,1)):LOCATES+Ix2,
18: PRINTNUM

630 IFNUM=0THEKNUM=1@

940 FORJ=1TONUM:QUT17@, INP(30)X0R64: FORP=1
TO1Z2: NEXT: QUT17®, INP (30> : GOSUBB6®: NEXT

950 GOSUBBSQ: NEXT

960

070 GUSUBZ290: LOCATE4, 1®@: PRINT"” Nummer gedra
aid"

980 LOCATE15, 12; PRINT" >RETURN< Voor einde"
850

1909 * EINDE

1619 !

1020 K$=INKEYS$: IFK$<>CHR$ (13) THEN1020

193® CLEAR:RUN

le49 !

1050 ' WIJZIGEN — VERWIJDEREN - AANVULLEN
le6@

1070 GOSUBZ290

108¢ LOCATE4, 8:PRINT”"Nieuwe nummers invoer
en of”

109¢ LOCATE12,10:PRINT’Vijzigen / verwijde
ren

1100 K$=INKEYS: IFK$<>"" THEN1110ELSE1100
111@ IFK$="N"THENGOSUB29®:GOTC1250ELSEGOSU
B29¢; GOTO1130

1ize

1130 LOCATE4,10: INPUT"Voer achternaam in *
; ANIS

114@ GOSUB400

115@¢ GUOSUBZ2S0

1169 °*

8

1170 LOCATES3, 8: PRINT"Ongewijzigd: ";VL$ (W)
7L ANS D, TS (D

1180 LOCATES3, 10: PRINT"Voer de nieuwe gegev
ens in"

1190 LOCATES8, 11:PRINT” (XXX is verwijderen)

1200 LOCATES8, 14: INPUT"—> ";VL$, ANS$, TNS$
1210 IF VL$="XXX"THEN123QELSEVL$ (N)=VL%: AN
$(N)=AN%: TN$ (W)=TN$: GOTO1320
1220
1230 FORI=NTOL-1:VL$(I)=VL$(I+1):ANS(I)=AN
$CI+1): TNS (ID>=TN$(I+1):L=L-1:KEXT: GOTO1320
1240 IFLEFTS (ANI$,3)="XXX"'THENBL$=RIGHTS (A
NI%, 1):GOTO550
1250 LOCATE4, 8:PRINT"Voorletter <0.I1.D) ,
Achternaam , telefoon nr."
1260 LOCATE4,9:PRINT” (XXX = Stoppen)”
1276 L=L+1:LOCATE4, 15: INPUT"—> " VL$, ANS, T
N$
1280 IFVL$="XXX"THEN1320ELSELOCATEA4, 15: PRI
NTH

" VLS (L)=VL$: ANS$ (L)
=ANS: TN$ (L)=TN$: GOTO1270
1260
1300 ' SAVE ROUTINE
1310 °
1320 GOSUB2%0
133@ OPEN"a:tele.ASC"FOROUTPUTAS#1
134% FORI=1TOL
1350 PRINT#1,VL${(I):PRINT#1,AN$(I): PRINT#1
, TN (DD
1360 NEXT
1370 CLOSE#1:GOSUB29@: GOTOO8®
1389 °
1399 ' FOUTAFHANDELING
1400 °
141¢ IF ERR=53THENONERRORGOT01410:GOTO1070
1420 IFERR=68THENGOSUB29¢:LOCATE4,8:PRINT"
Disk write protected”
143¢ LOCATES, 12: PRINT”>> RETURN <K”
1440 K$=INKEY$: IFK$<>CHR$ (13) THEN1440ELSER
ESUME1310
145¢ CLS: KEYON: PRINT"er zit een fout in re

gel "; ERL
1469 PRINT:LIST.
1470
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Regal: 43¢ - 16 Regel: 880 - 58 Regel: 1340 - 24l



‘Regel: 135e

Regel: 136¢ 131
Regel: 1370 137
Regel: 138@ 58

Regel: 1390
Regel: l140@
Regel: 1410
Ragel: 1429
Regel: 1430 a1

- 58
Regel: 1440 - 158
4

88
24¢
130

Regel: 1459 47
Ragel: 1460 l4a
Ragel; 1470 90
Totaal: 14745

LISAJOUS

Lisa jous-figuren zijn figuren die ontstaan op
een oscilloscoop, als er een signaal op een
Kanaalingang staat en op de externe trigger-
ingang. Op het scoopbeeld onstaan daardoor
verschillende, van de ingangssignalen afhan-
kelijke, figuren.

Ad Vloet.

10 ' lisajous X¥x MSYX-2 Xxkx
20 ' ASOFT

30 ' Nov.1988

40 COLOR 15,4,4

5@ SCREEN®: KEYOFF: WIDTH 40

60 CLS

70 RESTORE:DIM S1$<20),S28 (20)

80 °’

%0 !

leo

11@ LOCATE1, 1: PRINT”mogeniijkheden: sign.1
sign.z2”

120 FORI=1TO1@:READS1$(I):NEXT

130 FORI=1TO1¢:READS2$ (1) : NEXT

140 FORI=1TO1@:LOCATE15,3+I1:PRINTIL;” ";S1%

(I):NEXT

150 FORI=1TO1@:LOCATES®,3+1: PRINTS28(I)>: NE

XT

160 LOCATE1Q, 18: INPUT"keuze voor sign.1l ";

51

179 LOCATE1@, 16: INPUT"keuze voor sign.2 ¥;

52

189 LDCATE1®,2®:INPUT”faseverschuiving sig

n.1 (Alleen voor sinusvorm. sign) ";F1

190 LOCATE1@,21: INPUT"faseverschuiving sig

n.2 (Alleen voor sinusvorm.sign) ";F2

20® SCREEN7

210

229 !

230

240 OPEN"grp: "FOROUTPUTAS#1

250 PI=3.141592654#

gggTFORI=®T016®STEP16:LINECI,@)—(I,1@@),1:

270 FORI=0TO10®STEP10:LINE(®, I)-(160,1),1:

NEXT

280 LINE(80,100)-(80,212),1: LINE(16®,50) -

512,5@),1

290 LINE(0,110>-(160,110>,1: LINE(170,0)- (1

79,100),1

30¢ PRESET(20@,110):PRINT#1,"sign.1:f(x)="

1818 (S1); "+ Fl

310 PRESET(100,200):PRINT#1,"sign.2: f(x)="

;9828 (82) ;" +";F2

Invoer

Achtergrond

320

330 ' Berekenen + tekenen
340 °

350 FORX=QTO(Z2XPI+.1)STEP.1
36¢

370 ONS1GOSUB530,540,550,560,570,580, 620, 6
30,640, 650

380 X1=170+XX (100 (2XP1))

360 !

400 ONS2GOSUB670, 680,690, 700,710, 720, 760, 7
70,780,790

410 X2=110+ (XX {100/ (2%PI))/1.6)

429 !

430 IFA=QTHENX3=X1:Y3=Y1:¥{4=X2:Y4=Y2:A=1

449 LINE(X3,¥3)-(X1,Y1),15: LINE(Y4,X4)-(Y2

yX2),15

45¢ LINE(Y4,Y¥3)-(Y¥Y2,Y1),15

460 X3=X1:Y3=Y1:X4=X2:Y4=Y2

47¢ NEXT

480 °

46% K$=INKEY$: [FK$<>""THENRUNELSE400®

500

510 ' Berekeningen

529 !

530 Y1=B@-SIN(X+(F1%PI))%50: RETURN

540 Y1=50-COS(X+<(F1%FI1))%*5@: RETURN

550 Yi=H0-SIN(Z*X+(F1XPI1))%5Q: RETURN

560 Y1=50-COS(2%X+ (F1%PI))*50: RETURN

570 Y1=0+XX*X (100/(2XPI1)+{(F1%PI>):RETURN

580 IFX<.5%PITHENY1=50-X%x(50/(.5%PI1))

500 IFX>, S%PIANDX<1.5%XPITHENY1=0+(X-.5%PI)

X100/ CPIY)

600 IFX>1.5XPITHENY1=100-(X-1.5%PI1)Xx (50 <.

5%FI))

610 RETURN :

620 IFX<{PITHENY1=0:RETURN:ELSEY1=10@: RETUR

N

630 IFX< 5%PITHENY1=0:RETURNELSEIFX<{PITHEN

Y1=100: RETURNELSEIFX<1.5XPITHENY1=0: RETURN

ELSEY1=10%: RETURN

640 V1=50- (( 5%SINX+ (F14P1))) %50+ {.5%C0OS(

X+{(F1%*PI1)))>%5@): RETURN

650 Y1=50- ((.BXSINZ*X+(F1XPI1)) %50+ (. 5%C0O

S2%X+(F1*PI>>)%50): RETURN ’

669 '

670 Y2=80+3SIN(X+(F2%P1))%80;: RETURN

680 Y2=80+COS(X+ (F2%PI))X80: RETURN

690 YZ=80+SIN(2%X+(FZXPI))*80:RETURN

700 Y2=80+COS (2*X+(F2%P1))%80: RETURN

710 YZ2=0+X4k(160/ (Z%F1)): RETURN

720 IFX<.DXPITHENYZ2=80+Xx(80/ (.5%PI)}

730 IFX> BXPIANDYX<1.S%PITHENYZ2=160- (X—.5%P
Y166/ (P1))

740 IFX>1.5%PITHENYZ2=0+(X-1.5%PI)%<(80/(.5%

PI)>

75@ RETURN

76@¢ IFX<PITHENY2=16®: RETURNELSEYZ2=0:RETURN

770 IFX<.5%PITHENYZ2=160: RETURNELSEIFX<PITH
ENY2=0: RETURNELSEIFX<1.5XPITHENY2=160: RETU

RNELSEY2=0: RETURN

T80 YZ2=80+ (. BASIN(X+ (F2XPI)) %80+ (. 5XxCOS(

X+ (F2%PI) ) %80) : RETURN

790 Y2=80+ (., D*XSIN(2%X+(FE2XP1))) %80+ (.54%C0O

S{(Z2XX+ (F2XP1)))%80) : RETURN

800 '

810 '
820 '
830 DATA sinus,cosinus,sinus 2%¥,cosinus 2

¥x, zaagtand, driehoek, blaok, blok 2%x,®.5%sin
+ 0.5%cos, 0. 5Xsin 2%x +0.5%cos 2%x

84® DATA sinus,cosinus, sinus 2Xx,cosinus 2
Xx%,zaagtand (=nor.scoop y-as),driehoek, blo

k,blok 2%x,®.5%sin + ©.5%cos,®.5%sin 2%x +

0.5%cos 2%x

Data

CONTROLETELLING Regel: 1le@ - 9¢& Regel : 320 s8

Regel : 10 - B8 Regel: 170 - 33 Regel: 330 ~ 58
Regel: 29 - 58 Regel: 186 - 158 Regel: 34@ - 53
Regel: z@8 - &g Regel: 190 - 16} Regel: 35@ - 7a
Regel: de - 125 Regel: 200 - 221 Regel: 360 - &8
Regel: 50 - 248 Regel: 210 - &8 Regel: 37@ - 192
Regel: 60 - 183 Regel: 220 - &8 Regel: 38a - 21
Regel: 70 - 209 Regel: 23 - &g Regel: 359¢ - &5&
Regel: 20 - 5a Regel: 240 - 17 Regel: 400 - 6@
Regel : 99 - =<3 Regel: zZ5a - a5 Regel: 418 — 147
Regel: leé - 55 Regel : zZ60 - 5z Regel: 420 —- 58
Regel : 11¢ - 24e Regel: 270 - 46 Regel; 43@ - 2z8&
Regel: 120 - 1286 Regel: 280 - 79 Regel: 449 - 92
Regel: 130 - 127 Regel : 290 - 1EBE& Regel: 458 -~ 19
Regel : lde — 85 Regel: 399@ - 296 Regel: 460 ~ 1394
Ragel: 156 - &6 Regel ; 318 - Zoe Regel: 47 -~ 131



Regel: 488 - 58 Regel: &1ta - 142 Regel: 74@ - 225
Regel: 48¢ - Z1E Regel ! 620 - 97 Regel: 750 — 142
Regel: 500 - &3 Regel: &3@ - 117 Regel: 769 - 1@}
Regel: 518 - &8 Regel: 640 - 239 Regal: JI76 - 241
Regel : 5z@ - S&& Regel: 654 — 251 Regel: 780 - 75
Regel: 530 - 30 Regel: 66@ - 58 Regel: 79¢ - &7
Regel: 5490 - 33 Regel : 670 — 91 Regel: 8@0 - 58
Regel: SS5@ - 36 Regel: 680 - 94 Regel: 81& - &5&
Ragel: sSee - 33 Regel: 636 - 97 Regel: 820 — 5&
Regel: 576 - 1z3 Regel: 700 - 196 Regel: gze - 13
Regel: S8@ - 237 Regel: 718 - 115 Regel: 840 - 246
Regel: 590 - & Regel: 72@ - 41 Totaal: 8922
Regel: 660 - 37 - 228

Regal: 73@

Dit programma maakt van een (met muis) ge-
tekend ontwerp een driedimensionale teke-
ning, althans zo lijkt het. In wezen is het
gewoon een ’‘goedkoop’ grafisch truukje. Alle
akties worden uitgevoerd na het activeren
van de linker muisknop. Na het tekenen kan
het ontwerp op disk worden geSAVEd.

Ad Vloet.

id ' 3D XKk MSY-2  xkx
20 ' ASOFT

30 ' Ad Vloet

4% ' Medi 1688

50 °

60 DEFINTA-Z

70 KEYOFFE

80 DIMX(3000),Y(3000),C1)
80 CLS

109 _

11@ ' LAAD ROUTINE

ize

130 LOCATE1@, 10:PRINT”Laden ?"

140 K$=INKEYS$: IFK$<>"* THEN1SQELSE140

150 1FK$="n"ORK$="N"THENCLS: GOTO260

160 IFK$="j"”ORKS$="J" THEN170ELSE140

17¢ CLS:LOCATE10, 10: INPUT" Naam ”; AS

180 CLS:LOCATE10,10: PRINT"Stop disk in dri
Ve”

19¢ LOCATE1®,12:PRINT”>> RETURN <<

200 K$=INKEYS: IFK$<>"" THEN210ELSE200

210 A$=A$+".3D":A$="a:"+A$: OPENAS FOR INPU
TAS#1

220 INPUT#1,L:FORI=@TOL: INPUT#1,X<I), YC(I):
NEXT

230 CLOSE#1

240

250 CLS: T=1

260 COLOR15, 0,0

270 SCREENS

280
200
300
310 DATA 1,2,8,5,6,7,10,11,15, 10, 34, 35, 37,
38,30, 42,43, 47,65, 66, 67

320 FORI=1TO21:READA:C(I)>=A:NEXT

330 °
340
350
360 ONSTOPGOSUBO70: STOPON

370 ONKEYGOSUB39@: KEY (1)ON

380 GOTO 400

300 END

400 IFT=1THENX1=X(@):Y=Y(®):GOTO600

410 Y=120:X=10

420 LINE(0,99)-(201,211),100,B: LINE(Q, 100)
-(0,200),0

430 IFSTRIG(1)=-1THENX1=X:Y1=Y:GOTC510
440 IFPAD(12)=0THEN440

450 X=X+PAD(13):Y=Y+PAD(14)

460 IFX>200THENX=200

470 IFY>210THENY=210

480 IFX<@THENY=0

KLEUREN VOLGORDE INLEZEW

MUISBESTURING + TEKEN ROUTINE

10

45¢ IFY<1QQTHENY=100

50@ PSET(X, Y),255:PSET (X1,Y1),0: X1=X: Y1=Y:
GOTO 430

51¢ IFPAD(12)=QTHENS510

520 X=X+(PAD(13)/2): Y=Y+ (PAD(14)/2)

530 IFX>Z20@THENX=200

540 IFY>21QTHENY=210

550 IFX<@THENX=0

56¢ IFY<1Q@THENY=100

570 X(L)=X:Y(L)Y=Y:L=L+1: IFL=3000THEN600
580 IFSTRIG(1)=-1THEN60®

590 LINE(X1,Y1)-(X,Y),255: X1=X: Y1=Y:GOTO51
0]

600 °*

610 ' 3D ROUTINE + SPIEGELEW
620 !

630 CLS

640 X=X(@):Y=Y(®)

650 FORI=1TOL-1

660 PSET(X(1),Y(1)),255

670¢ PSET(X(I)+55,Y(1)-99),255

680 LINE(X(D), Y(I))-(X(I)+55,Y(I)-9@),C(Y(
1)/10)

690 LINEX (D), Y(I))—CX, Y)Y, CCYCI) /10

700 LINE(X(I>+55,¥(I)-90)- (X+55, Y-90), C(Y(
ID/1@): X=X (D) : ¥Y=Y(I)

710 NEXT

720 X=X(0):Y=Y(®)

732 FORI=1TOL-1

740 LINECC(I)Y, Y(I))-(X,Y), 255

750 X=X(I>:Y=Y(I)

76¢ NEXT

77@ IFSTRIG(1)=-1THEN78QELSE770

780 CLS

790 X=X(0):Y=Y(@®

800 FORI=1TOL-1

810 PSET(X(I)+55,Y(1)),255

820 PSET(X(I>,¥(1)-9@),255

830 LINE(X(IN+55, Y(I))—(X(I),Y(I>-00),C(Y(
D71e)

840 LINE(X(IX+55,Y(I))-(X+55,Y),C(Y(I)/1®)
850 LINE(X(I), Y(I)=0@)-<(X,Y-00),C(Y(I)/1®)
(X=X Y=Y (D)

860 NEXT

870 X=X(0): Y=Y

880 FORI=1TOL-1

8§90 LINEX(I>+55,Y(I))-(X+55,Y), 255

900 X=X(I):Y=Y(I)

$1@ NEXT

92@¢ IFSTRIG(1)=—-1THEN93QELSES2®
930 GOTO 630

949 *

950 ' SAVE ROUTINE

960

970 SCREENQ:COLOR15, 4, 4: SCREEN®

980 IFT=1THENCLS:KEYON: END

000 LOCATE1@, 1¢:PRINT"Saven ?"

1@0® K$=INKEY$: IFK$<>""THEN101Q0ELSE1000
1010 IFK$="n"ORK$="N"THEN1100

102@ IFK$="j"ORK$="J" THEN1030ELSE1000

1030 CLS:LOCATE1®, 10: INPUT"Naam ; A$

104@ CLS:LOCATE1®, 10: PRINT”Stop disk in dr
ive”

1050 LOCATE1®, 12:PRINT">> RETURN <<"

1660 K$=INKEY$: IFK$<>""THEN1070ELSE1060
1070 A$=A$+".3D":A$="a:"+A$: OPENA$ FOR QUT
PUTAS#1

1080 PRINT#1,L:FORI=QTOL: PRINT#1,X(I):PRIN
T#1,Y<(1): NEXT

1020 CLOSE#1

110@ CLS:LOCATE1Q, 10: PRINT" Stoppen ?"

1110 K$=INKEY$: IFK$<>"" THEN112Q0ELSE1110
1120 IFK$="n"ORK$="N"THENCLS: CLEAR: RUN
1130 IFK$="j"ORK$="J"THENCLS: KEYON: ENDELSE
il1@



CONTROLETELLING Regel: 3806 - 72 Regel: 770 - 104
e i YO Regel: 396 - 129 Regel: 780 — 159
Ragets 20 - 53 Regel: 409 - 84 Regel: 7986 - €2
REgals za - 58 Regel ! 41e - 185 Regel: 808 - 245
Rl 40 - =8 Regel: 420 - leg Regel: Ble - 148
Sl iG - g Regel: 4236 - s Regel: 820 - 185
Rangi: ca = B Regel: 440 - 6@ Regel: &3¢ - 183
Ragel: 459 - 127 Regel ; 840 - a9k
Regel: 7a - 183 ol
Regel! 46 - 160 Regel: 856 - 143
Regel: 806 - 167 : e
il Bl e s Regal: 476 - 182 Regel: 860 - 13]
Biogil 9%s - &8 Regel: 480 - 22 Regel: 27¢ - &2
Rcacii 116 o &5 Regel: 490 - 220 Regel: 886 - 245
gel: Regel: &Seo - 163 R 1: &sa - 217
Ragel: 12@ - &8 : moE
Regel: 510 - 130 Reasis oee i
Regel: 13@ - 136 THE g o nza
a Regel: 520 - 47 R 1 - 131
Regel: 140 — 147 ; samii 210
Regel: 530 - 160 R 1: 9z - 148
Regel: 15¢ - 209 . egel:
Regel: 540 - 182 R 1: 936 - 47
Regel: 160 - 129 Bematsy Kt - 55 ke
s B qals Regel: 940 - 58
Regel: 170 79 ; 9
Regel: 568 - 22@ R 1: 95 - 58
Ragel: 188 - 132 . . e
Regel: 570 - 153 Regel: 966 - 58
Regel: 190 - 91 : mawd:
Regel: 6580 - 197 R 1: 97a - 128
Regel: 200 - 11 : = Fae. >
g Regel: 5396 — 127 Regel: 98a - 17
Regel: z1@ - 181 : e i >
Regel: 66 - 58 R : 938 - 161
Regel: 2286 - 74 : soal
Regel: 610 - 58 R 1: 1900 - 81
Regel: 236 - 233 : S
Regel: 620 - &8 Regel: 181@ - 1g6
Regel: 240 - &8 i 2 ges:
Regel: 630 159 R 1: 1020 - 64
Regel: 2B@ - 46 e
9 Regel: 6406 - 62 R 1: 1e3a - 79
Regel: 260 - 25 5 il
Regel: 65@ — 245 R 1: 1040 - 132
Regel: 27@ - 222 iy
: Regel: 66& - 94 R 1: 1ese ~ g
Ragel: 288 - &g sgel: 19 )
Ragel: 670 — 240 Regel: 19066 - 203
Regel: 2906 - &8 : _ gel:
Regel: 68¢ 183 Regel: l1e7e — 127
Regel: 3808 - 5& X s gel:
Regel: 636 241 R 1: 168 — 398
Regel: 316 — 107 Sas
gl Regel: 7¢@ - 253 Regel: 1096 - 233
Regel: 8320 - 2a7 il
9 Regel: 710 - 131 : 1i0a -
it s AR Regel: 1100 - 1062
gel: Regel 7z0 - €62 R 1: 111e¢ - 47
Regel: 340 - 5@ guE
gel: Ragel: 730 - 248 Regel: 1120 - 133
Regel: 356 - &8 Regel: 740 - 107 Regel: 1136 - 14@
Regel: B36@¢ - 236 Pacel: 786 = 174 O@E L
- egel: Totaal; 14033

Regel: 376 129 Regel: 76@ 131

ROMPACK UTILITIES

I'e drie onderstaande programma’s zijgn
gp de Gids Disk te vinden onder de
namen ROMI, ROMZ en ROM3 en moeten
direkt ingeladen worden. Via het LAAD-
of RUN-menu Kunnen deze programma’'s
niet worden ingelezen.

Het is niet geheel zonder risico rom-
packs in een slot te steken terwijl de
computer aanstaat. Voor de ert. gevoclgen
ran het rommelen met cartridges en
back-up programma’s neemt de redaktie
geen enkele rerantwoording.

De volgende 3 programma’s werken alleen op
rompack’s van Konami.

Rompack Simulator

Sommige rompack’s zijn te Kombineren met
andere cartridges. B.v.: Nemesis II (slot 1)
met Maze Of Galious (slot 2). Met dit pro-
gramma is het mogelijk om de rompack in slot
2 te simuleren.

Type het nummer van Maze Of Galious in
(RC748). Dit nummer staat op de doos van de
cartridge, op de handleiding en op de
cartridge zelf. Stop daarna Nemesis 2 in slot
1 en druk een toets in. De computer wordt
gereset en Nemesis 2 wordt opgestart.

Enkele andere kombinaties =zijn:

NEMESI S 2 + RC743
s + RC746
» s + RC749
Sal amander + RC7S1

1¢ ' ROM-1

20 KONAMI ROMPACK SIMULATOR
30 !

49 1988 by A.Dijkhoff

5@

6@ SCREEN®:KEYOFF:COLOR15,1,15: VIDTH40: RES
TORE: DEFINTA-Z

7@ LOCATES,24:PRINT"KONAMI ROMPACK SIMULAT
ORH

80 FORX=1T012:PRINT:NEXT: FORX=0TO2000: NEXT
50 FORX=1TO10:PRINT: NEXT:COLOR1®

10¢ LOCATES8, 1:PRINTSTRINGS (24, CHR$ (195))

- 260

110 LOCATE11l,2:PRINT’1988 by A.Dijkhoff”
120 FORY=0TO40:LOCATEX, 3: PRINTCHRS (1) +CHRS
(87):NEXT

130 LOCATES, 10: PRINT"Cartridge nummer: RC”
¥
140
150

160
179

I[$=INKEY$: IFI$="""THEN140Q
IFASC(I$)<480RASC(I$)>57THEN140®
N$3=N$+I1%$: PRINTIS; : IFLEN(N$)<>3THEN140
FORA=&H88QQTO&HE877: READDS

18@ POKEA, VAL ("&H"+D$) : NEXT

150 DATA41,42,15,40,90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
©,43,44,2,9,0,CD,6C,0,CD,C3,0 _

200 DATA1,19,0,11,98,1,21,2B,88,CD,5C,®,CD
9F, 00,9, 47,65, 65, 6E, 20, 63

210 DATAG1,72,74,72,69,64,67,65,20,61,61,6
E,77,65,74,69,67,20,21

220 DATA6, FF,C5H,CD, 9F, FD,C1, 10, F9, F3, 26, 40
y34,42,F3,CD,24,0,11,0,46,21,0,88

230 DATA!,80,0,ED,B0Q,18,4,26,40,34,C1,FC,C
D,24,0,FB,C9,24,2,40,22,31,(8,CD, 0,0, 18, EB
240 POKE&HB8812, VAL ("&H"+MID$ (N$, 1, 1))

250 POKE&H8813, VAL &H"+MIDE<NS, 2,2))

260 LOCATE®, 10: PRINTTAB(40):LOCATE3, 10: PRI
FT”Stop nu de cartridge in de computer”
270 IFINKEY$=""THEN27QELSELOCATE®, 10: PRINT
TABC4Q)

28@ LOCATES, 10: PRINT" Gestart. .. .. "

29¢ DEFUSR=&H8844:A=USR (D)

Rompack Spectator

Met dit programma is het mogelijk om de
rompacknummers van de 2e rompack uit te
lezen. Kopieer de rompack eerst met een
rompack backupper (als u de backupper uit
de MSK Gids gebruikt zal het spel na het
kopieren niet werken, maar de nummers
Kunnen wel uitgelezen worden). Eerst geeft
het programma het nummer van de rompack
zelf (b.v. RC751 voor Nemesis 2). Vervolgens
komen de nummers wvan de 2e cartridge
(RC743, RC746, RC749). Deze nummers Kunt u
met Nemesis 2 in slot 1 intypen met de
Rompack Simulator.

12 ' ROE-Z

20 ! KONAMI ROMPACK SPECTATOR
30 °

49 ' 1988 by A.Dijkhoff

59

6@ SCREENQ: KEYOFF:COLOR15, 1, 15: WIDTH40: RES
TORE: DEFINTA-Z

70 LOCATES,24:PRINT"KONAMI ROMPACK SPECTAT
ORH

80 FORX=1T012:FPRINT: NEXT: FORX=0TO2000@: NEXT
00 FORX=1TOl®:PRINT: NEXT:COLOR1®

10@ LOCATES, 1: PRINTSTRINGS (24, CHR$(195))
11® LOCATE11,2:PRINT”1988 by A.Dijkhoff”
120 FORX=0TO40:LOCATEX, 3: PRINTCHRS (1)+CHR$
(87):NEXT

13¢ LOCATE3, 7:PRINT"Laden van Cassette of
Disk(C/D)>: ";:A$=INPUTS (1)

149 IFA$="D"CRA$="d" THENNM$="A:":GOTO170
15¢ [FA$="C"0ORAS$="c" THENNM$="CAS:":GOTO170
160 GOTO130

17¢ PRINTAS$:LOCATE3,9:PRINT"Naam: ";

180 IS=INKEY$: IFI$=""THEN180Q

19¢ IFI$=CHRS${(13)THEN210

20¢ NM$=NM$+I1$:PRINTIS;: I8="":GOTO180

210 LOCATE®, 7: PRINTTAB(4®)

220 LOCATE®, 9:PRINTTAB(49)

230 LOCATE1l,9:FRINT"Loading...."”

249 BLOADNMS$

25¢ LOCATE®,S:PRINTTAB(4®)

A$="777": FORA=&HB80OTO&HE819

1



270 1F(PEEK<(A)=&H43)AND(PEEK (A+1)=&H44)THE
NA$=HEXS (PEEK (A+2))+HEX$ (PEEK (A+3))

280 NEXT

290 LOCATES,5:PRINT"Cartridge nummer: RC";
A%

30@ LOCATE1Q,7:PRINT"2e Cartridges zijn:”
31® LOCATE, 9: FORA=&H8810TO&HCB0G

320 IF(PEEK<(A)>=%H43)AND(PEEK(A+1)=&H44)THE
NGOSUB340

330 NEXT: I$=INPUT$(1):RUKN

340 BEEP:LOCATE16:PRINT"RC"; HEX$ (PEEK (A+2)
) HEX$ (PEEK (A+3))

35¢ RETURN

Poke Master

Voor dit programma heeft u een gekKopieerde
versie van de cartridge nodig (werkt ook met
de backupper uit de MSX Gids). U kunt de
volgende dingen in het spel veranderen, mits
ze in het spel worden gebruikt:

LIVES

BEGIN STAGE

LAATSTE STAGE

???? (onbekend)

SCENE

Het kan voorkomen dat het programma wver-
keerde waardes vindt. U Kkunt dan op ESC
drukken om het programma verder te laten
zoeken. Het programma is op de volgende
spellen met succes getest: Knightmare, Circus
Charlie, King’s Valley en Athletic Land.

A. Dijkhoff.

19 * ROM-3

20 ! KONAMI POKE-MASTER
30 °

49 1988 by A.Dijkhoff
50

66 SCREEN®:KEYOFF:COLOR15, 1, 15: WIDTHA4®: RES
TORE: DEFINTA-Z

70 LOCATE11,24:PRINT"KONAMI POKE-MASTER"
80 FORX=1TO12:PRINT: NEXT: FORX=0TO2000: NEXT
80 FORX=1TO10:PRINT:NEXT: COLOR1®

19@ LOCATE1l1l, 1:PRINTSTRING$ (18, CHRS (105))
11e LOCATE11l,2:PRINT" 1988 by A.Bijkhoff”
120 FORX=QTO4@: LOCATEX, 3: PRINTCHRS (1) +CHR$
(87):NEXT

130 LOCATE3,6:PRINT"Laden van Cassette of
Disk{(C/D): ";:I$=INPUTS(1)

14@ IFIS="C"ORI$="c" THENNM$="CAS:" :GOTOL7®
150 IFI$="D"0ORI$="4d" THENNM$="A:":GOTO170
16@¢ GOTC130

17¢ PRINTI$:LOCATE3, 8: PRINT" Naam: ";

180 1$=INKEY$:IFI$=""THEN180

19¢ IFI$=CHR$ (13> THENZ1G

200 NM3=NM$+I1$:PRINTIS: :GOTO180

210 LDCATE@,B:PRINTTAB(4®):LDCATE@,G:PRINT
TAB(4®):LDCATE5,6:PRINT”LDading....”

220 BLOADNMS

230 ST=VAL (" &H" +HEXS (PEEK (4HFCRF)+256 ¥FEEK
(&HFCC®) >

24¢ LOCATES,6:PRINT"Even geduld...."

250 FORA=&HA8QQTO&HCROD

260 [F(PEEK(A)=&HED)AND(PEEK (A+1)=&HB@)> AND
{PEEK (A+2)=&HCS) THENGOSUB280

27@ NEXT:CLS: LOCATES,6:PRINT"Niets gevonde
N .. - PAEND

28¢ LOCATEQ,G:PRINTTAB(40): LOCATE®,22: PRIN

TTAB (49>
290 LOCATES,8:PRINT'LIVES ;" PEEK(
A+3);H 1
30® LOCATES8, 10: PRINT”BEGIN-STAGE i e PERK

(Atddgy W
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310 LOCATES8, 12: PRINT"LAATSTE-STAGE :";FPEEK

(hegyg " M

320 LOCATES, 14:PRINT" 277 :"; PEEK
(A+6);" v
330 LOCATES, 16: PRINT" SCENE :"; PEEK
(A+?);H 1

340 LOCATE1l,21:PRINT”Druk op [ESC] om verd

er te zoeken.”

350 I$=INKEY$: IFI$=""THEN350

360 LOCATE®,Z21:PRINTTAB4®)

370 IF1$=CHR$(27) THENLOCATE1,22: PRINT"”Even
geduld. .. .":RETURN

380 A=A+3:Y=8:GOSUB410Q

300 FORT=1TO4:A=A+1:Y=Y+2:GOSUB410: NEXT
40Q DEFUSR=3T:A=USR(®):END

419 P$=""

420 1$=INKEYS$: IFI$=""THEN420

430 IFI$=CHRS$ (13)THEN460

449 IFI$<CHR$ (48)0RI$>CHRS (57) THENA4A20

45¢ P$=P$+1$:LOCATE24,Y: PRINTPS;" " GOTO
429

460 P=VAL(P%$): IFP»2550RP<@THENGOTO410

47@% POKEA, P: RETURN

ABONNEMENTEN

EEN ABONNEMENT IS
VOORDELIGER EN JE MIST GEEN
NUMMERS!

Een abonnement op de MSX-Gids kost f 40,—
per 6 nummers en is te verkrijgen door over-
making van dit bedrag op Giro: 5036011 t.n.v.
J. Herps, Postbus 516, Lelystad.

Voor Belgié: Bfr. 750 op bankrekeningnummer
235-0430464-87 bij de Generale Bank te
Hasselt, t.n.v. J. Herps te Lelystad.

Abonnementen worden aangegaan voor een
periode van 12 maanden en de abonnees
krijgen, voor het verstrijken van het abonne-
ment, een bericht van de uitgeefster en kunnen
dan hun abonnement verlengen. indien een ver-
lenging niet gewenst is hoeft verder niet te wor-
den betaald; opzeggen van een abonnement is
niet nodig, maar wordt wel op prijs gesteld.

Girobetaalkaarten of Eurocheques (vergeet niet
het nummer op de achterzijde) voor een abon-
nement kunnen gestuurd worden naar:
Uitgeverij Herps,
Postbus 516,

8200 AM Lelystad.




MENU-MAKER

HAaANDILEIDING

Stel u voor: u hebt een wvolle diskette met
programma’s, maar u moet iedere keer met
FILES Kkijken welk programma u ook al weer
moest hebben. Ook weet u zo gauw niet meer
welk voorprogrammaatje u nou moest hebben.
Als u dan ook nog wat nietszeggende filena-
men heeft gebruikt, is het wel tijd om een
menu op de diskette aan te brengen waarmee
u via een keuze uit het menu alle program-
ma’s Kunt bereiken.

Juist: en daar zit doorgaans de moeilijkheid,
want een menu moet u meestal zelf program-
meren of u valt een ander met het probleem
lastig.

Goed en wel, dan =zijn er de DISKLOADERS,
programmaatjes die de inhoudsopgave van de
diskette geven en waarmee u met een cursor
een programma Kunt uitzoeken. Maar ook hier
hetzelfde probleem, wanneer u nietszeggende
filenamen hebt gebruikt of er meerdere pro-
grammablokken zijn met een voorprogrammaa-
t je.

U bent van al deze problemen af wanneer u
MENU-MAKER gebruikt. MENU-MAKER koppelt
een naam die u wat zegt aan een filenaam op
diskette en zorgt ervoor dat u het program-
ma makkelijk uit het menu kunt Kiezen. Geen
geprogrammeer of gezoek meer.

MENU-MAKER bestaat uit twee programma’s:
MENU-MAKER en MENU. Met MENU-MAKER
maakt u een diskfile aan met daarin alle
nodige informatie die weer door MENU ingele-
zen wordt. MENU maakt hiervan een mooi ge-
bruikersvriendelijk menutje. Als u MENU nu
wegschrijft als AUTOEXEC.BAS file, dan start
het menu nog automatisch op ook.
MENU-MAKER is geschikt voor iedere MSH
computer met diskdrive (M5K-1 en MSH-2) met
minimaal 32K RAM.

HET GEBRUIK VAN MENU-MAKER

Na het intikken en RUNnen (natuurlijk wel
eerst S5AVEn) start MENU-MAKER op in een
menu, vanwaaruit u de volgende keuzes hebt:

- Nieuw menu maken
- Menu file bewerken
- Stoppen

Met de cursor (de cursor in MENU-MAKER is
het teken > "groter dan") Kunt u een van de
opties kiezen. De cursor omhoog/omlaag toet-
sen bewegen de cursor. Met <SPATIE* Kkiest u

een optie.

NIEUL HMENU MAKEN

Kiest u "Nieuw menu maken" dan zal het pro-
gramma eerst de inhoudsopgave van de huidi-
ge drive lezen en melden hoeveel files er op
de diskette staan. Krijgt u nu de foutmel-
ding: DISK ERROR dan is er iets niet in orde
met de diskette. Meestal zullen er in dat ge-
val geen files op de diskette staan.

Vervolgens Kkomt uw in de EDIT-mode. Er
worden per beeldschermpagina 22 files ge-
plaatst en daarachter de informatie per file.
U kunt nu weer met de cursor omhoog/omlaag

toets de cursor bewegen. Met de cursor
rechts toets gaat u een beeldschermpagina
vooruit. Dit is alleen van toepassing wanneer
er meer dan 22 files op een diskette staan. U
ziet, als u een pagina verder gaat, bovenaan
nog de laatste file van de vorige pagina. Met

de cursor links toets gaat u een beeld-
schermpagina terug.
Met de spatiebalk Kiest u een file uit.

Onderin het beeld vraagt het programma nu
om een volgordenummer. Dit volgordenummer
staat voor de plaats die de file krijgt in het
uiteindelijke menu. U hoeft niet perse opeen-
volgende volgordenummers te gebruiken.
Alleen volgordenummers boven de 112 zijn niet
toegestaan. U kunt door gewoon <RETURNZ> in
te geven als volgordenummer weer terugko-
men in de EDIT-mode. Typt u als volgorde-
nummer -1 in dan zal het programma vragen:
Wissen. Zeker weten (J/N)

Tupt u nu J, dan =zal het programma het
volgordenummer en de naam in het menu van
de gekozen file wissen. Typte u N, dan
vraagt het programma weer om een volgorde-
nummer.

Typt u als volgordenummer -2 in, dan zal het
volgordenummer zoals de file het nu heeft,
behouden worden en zal het programma alleen
om een naam in het menu vragen.

Bij de naam in het menu kunt u een naam in-
vullen van maximaal 30 letters. Deze naam
mag geheel anders zijn als de filenaam wvan
het programma. MENU-MAKER is juist zo ge-
schreven, dat een naam in het menu gekop-
peld wordt aan een filenaam.

Gaf u hier gewoon <RETURN> en hestond er al
een naam, dan zult u =zonder de naam te
hebben veranderd in de EDIT-mode terugke-
ren. Dit kan niet wanneer er nog geen naam
ingevuld was.

Hebt u alle namen en nummers ingevuld, dan
drukt u op ESC. Het programma sorteert nu
alle files op volgordenummer (in MT, dus zeer
snel) en laat zien hoeveel files u benoemd/be-
nummerd hebt. Dan zal de wvolgende vraag op
het beeldscherm verschijnen:

Laten zien (J/N/T)

Kiest u nu T, dan zal het programma terug-
gaan naar de EDIT-mode. Koos u J, dan zet
het programma alle ingevulde files met naam
in het menu en nummer op het beeldscherm.
Als het beeldscherm wvol is, vraagt het pro-
gramma om een toets, waarna het verder
gaat. Zijn alle files op het beeldscherm ge-
plaatst, dan krijgt u bovenstaande vraag
weer. Koos u N dan zal de volgende tekst
verschijnen:

Titel menu

Nu kunt u een titel van het menu invoeren.
Deze titel wordt dan in het menu bovenaan
geplaatst. Standaard staat daar MENU met
daarachter een eventueel door u ingevoerde
titel. De titel mag maximaal 35 letters lang
zijn en zal in het menu gecentreerd worden.
Aleen <RETURN> voert geen titel in.

Dan vraagt het programma om een toets. U
moet nu de disk in de drive doen, waarop u
het menu wilt hebben (wat u ook al in het
begin wvan het programma moest doen, maar
alles voor de zekerheid). Druk dan op een
toets. Het programma zal nu de file MENU.INF
op de diskette zetten, die later weer door
MENU (of AUTOEXEC.BAS) ingelezen wordt.
Met <CTRL*>+<5TOP> Kkomt u terug in
menu.

het
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HMENU FILE BEWERKEN

Met deze optie Kunt u een ‘oude’ menu file
bewerken, zodat u niet weer het een en
ander geheel opnieuw hoeft in te vullen. Dit
onderdeel is identiek aan Nieuw menu maken,
met als enige verschil dat van de files, die
zowel in de inhoudsopgave van de diskette
staan als in de MENU.INF file, de naam in het
menu al zal worden ingevuld. De volgordenum-
mers van deze namen zal de plaats zijn, waar
ze in de inhoudsopgave voorKomen.

Met de -1 en -2 en <RETURN> toets in de
EDIT-mode kunt u deze files nu geheel bewer-
ken.

STOPPEN

Met deze optie keert u terug naar BASIC. Het
wist het programma niet. maar wel een even-
tueel ingevuld menu (uit het geheugen, niet
van de disk).

HET GEBRUIK VAN DE MENU's

Er zijn twee MENU’s: een MS5H-1 en een MSK-2
versie. De MS5H-1 versie werkt onder SCREEN 0
en met inverse Karakters, terwijl de MSH-2
versie onder SCREEN 5 en met kaders werkt.
MSH-2 ers Kkunnen echter wel gewoon de
MSK-1 versie gebruiken.

Allereerst leest het programma zijn informa-
tie in vanuit de MENU.INF file. Als die niet op
de diskette aanwezig is, zal het programma
dit melden.

Met de cursor omhoog/omlaag toetsen kiest u
een programma en met de cursor links/rechts
gaat u een pagina terug/vooruit (alleen als
er meerdere pagina’s zijn). Met <S5PATIE> laat
u een programma opstarten.

Het MENU-programma zoekt zelf uit wat wvoor
type file het gekozen programma is en start
het dan op. Was het een M5H-DOS file (exten-
sie .BAT of .COM), dan =zal het programma
proberen MSH-DOS op te starten en het pro-
gramma te laden van drive A:.

Was MSH-DOS niet op de schijf aanwezig, dan
zal het programma wvragen om een M5SHE-DOS
systeemschijf, MS5K-D0S laden wvan drive A: en
het programma van drive B

Was het programma van een onbekend type
file, dan kan de inhoud wvan de file op het
beeldscherm gezet worden. Om de 23 regels
zal het programma nu vragen om een toets.

Het programma gaat ervan uit, dat als het
eerste karakter van een file een getal is, dit

een ASCII BASIC programma is (weggeSAVEd
met SAVE "NAAM".A).
MENU =zet =zelf het secundaire slotregister

goed. (voor de niet MT-ers: het zet automa-
tisch wvoor de PHILIPS computers een POKE
-1,170 en voor de S50ONY’s een POKE -1,255 of
wat nog meer mogelijk is)

VERDERE INFORMATIE
De file MENU.INF heeft de volgende 'FORMAT’:

TITEL VAN HET MENU
(tekst tot max. 35 letters)

AANTAL INGEVULDE FILES
(getal tot max. 112)

FILE NAAM V/D le INGEVULDE FILE
(tekst tot max. 12 letters)
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NAAM IN HET MENU V/D 1e INGEVULDE FILE
(tekst tot max. 30 letters)

FILE NAAM V/D LAATST INGEVULDE FILE
NAAM IN MENU V/D LAATST INGEVULDE FILE

Het sorteren en inlezen van de directory (in-
houdsopgave) in MENU-MAKER en het maken
van de inverse karakters in de MS5H-1 versie
van MENU worden in MT gedaan om snelheids-
winst te bereiken. De gebruikte sorteerme-
thode is BUBBLE-SORT en de filenamen, alsme-
de de namen in het menu worden ook mee
verwisseld.

VEEL PLEZIER MET HET PROGRAMMA

(/BRI $ 956856536830+ 0600 0000600050691
20 ' X MENU-MAKER X
36 ' X% *
40 ' X (c) 1980 MSX-GIDS X
50 ' X% Door: Albert Siersema X
6O T KORKKK KK KA KA KK KK KK Kk KK ok K ok Kok Kook kK
L/

80 ' % INIT EN MT x

o

100 CLEAR 5000, 8HCFFF:DEFINTA-Z:DIM FA$(11
2), V% (112), TN$ (112>

11¢ RESTORE:FOR I=&HD0@® TO &HDOS52:READ D$
:POKE T, VAL('&H"+D$): NEXT: FOR I=&HD@53 TO
&HDQBF: POKE I,0:NEXT:FOR I=&HDQO® TO &HDI11
3:READ A$:POKE I, VAL("&H"+A$):NEXT:DEF USR
=&HD00®: DEF USR1=&HDOOO

120 SCREEN @:WIDTH 40:KEY OFF:COLOR 15,4:0
N STOP GOSUB 1180:STOP ON

13@ !

149 ' x MENU X

15@¢ *

160 PRINTSPC(14)Y"MENU - MAKER":PRINTSPC(14
hEL " PRINT: FRINTSPC(9)"Door: A

lbert Siersema':PRINTSPC(11)" (c) 1988 MSY-
GIDg"
17¢ LOCATE 1i,10:PRINT"Nieuw menu maken':P
RINTSPC(11)"”Menu file bewerken'":PRINTSPC (1
1)"Stoppen”
180 KZ=1
190 LOCATE 10,9+KZ:PRINT”>";:T$=INKEY$: IF
T$="" THEN 190 ELSE T=ASC(T$):LOCATE 1@, 9+
KZ:PRINT" *;
209 1F T=30 AND KZ>1 THEN KZ=KZ-1:GOTO 190
219 IF T=31 AND KZ<3 THEN KZ=KZ+1:GOTO 1990
220 IF T=32 THEN ON KZ GOTO 440,270, 1220
230 GOTO 190
240 '
259
260 !
27¢ GOSUB 1090
280 FORI=1TOAF: IFLEFT$ (FA$(I), 12)="MENU
. INF" THEN3QQELSENEXT
29¢ BEEP:PRINT:PRINT”Geen MENU. INF op deze
disk...":GOSUB 1010:GOTO 270
300 CLS:OPEN "MENU. INE" FOR INPUT AS#1
310 INPUT#1,TM$:PRINT: PRINT"MENU *; TM$
320 INPUT#1,A:PRINTA;"files"
330 PRINT"Momentje ik lees MENU.INF in..."
34¢ FOR I=1 TO A
350 INPUT#1,F%,T$
36@ FOR J=1 TO AF: IFLEFTS$(FA$(J), 12)=F$THE
NTN$ (J)=T8$: VN(J)>=J:GOTO380
37@ NEXT
380 NEXTI
39@ CLOSE:PRINT"Gedaan..."”;:GOSUB 1010
400 GOTOC 480
419
420 !
439 °
449 GOSUB 1090

¥*¥*% MENU FILE BEWERKEN *xXx

XXX NIEUV MENU MAKEN XXX



459

460 ' % PLAATS PAGINA OP SCHERM %

479

480 CLS:B=21%P+1:E=B+21:FOR I=B TQ E:IF I>
AF THEN 508 ELSE PRINT” "FA$(I>" nr.: ";
400 IF VN(I)=255 THEN PRINT" naam: " : NEX
T ELSE PRINTUSING" ###";VN(I);:PRINT” naam:
", LEFT$ (TN$ (1) +SPACE$ (11>, 11); : NEXT

50@ IF E<=AF OR P>® THEN LOCATE @,23:PRINT
"</p=pagina, ¥/ =file, <SPATIE> kiest";

519 °*

520 '% MAIN LOOP x

530 '

54¢ LOCATE 0,FP:PRINT">";:T$=INKEY$: IF T$=
" THEN 54¢ ELSE T=ASC(T$)

550 IF T=28 THEN P=P+1:FP=0:IF (21%P+1)>AF
THEN P=P-1

560 IF T=29 THEN P=P-1:FP=0:IF P<@ THEN P=
)

57¢ IF T=31 THEN FP=FP+1:IF EP»>21 OR (21%P
+1+FP)>AF THEN FP=FP-1:GOTO 540 ELSE LOCAT

E @,FP-1:PRINT" ";:GOTO 540

580 IF T=30 THEN FP=FP-1:IF FP<® THEN FP=0
:GOTO 540 ELSE LOCATE @,FP+1:PRINT" ";:GOT
0 54¢

590 IF T=32 THEN 650

600 IF T=27 THEN 700

610 GOTGC 480

620 '

630 ' x VUL VOLGORDENE.+MENU-NAAM IN X

649 '

650 PS=21%P+1+FF; POKE &HF3R1,25:GOSUB 1050
{NR=0: INPUT "Volgorde nummer is ";NR:IF NR
=@ THEN 740

660 IF NR=-1 THEN GOSUB 1059:PRINT"”VWissen.
.. Zeker weten (J/N) ";:T$=INPUTS$ (1):T=ASC(
T$)OR32: IF T=106 THEN VN(PS)=255:G0TO 740
ELSE 65@

67@ IF NR=-2 THEN 720

680 IF NR>112 THEN GOSUB 1050:BEEP:PRINT"T
e groot ! ";:GOSUB 1010:GOTO 650

690 FOR I=1 TO AF:IF VN(I)=NR THEN BEEP:GO
SUB 1050: PRINT"Bestaat al ! *;:GOSUB 1010:
GOTO 650

70® NEXT

710 VE(PS)=NR

720 FM$="":GOSUB 1050:LOCATE @,22:FOKE &HF
3B1,25:PRINT "Naam in menu is (max 3@ lett
ersg) ":INPUT NM$:IF NM$="" AND TNS(PS)<)>""
THEN 74@ ELSE IF NM$="" THEN 720

730 THS$ (PS)=LEFTS$ (NM$, 30>

74@ POKE &HF3B1,24:GOTO 480

75@ POKE AD,WR-256XINT(WR/256):POKE AD+1, I
NT ((WR+65536! ) /256) : RETURN

760 °

770 ' % AANMAKEN MENU. INF x

780 '

790 CLS:VWR=0: AD=0

800 WR=VARPTR(VN{(®)):AD=&HD®G9: GOSUB 750: V¥

R=VARPTR{(TN$(@>) : AD=&HD@DO: GOSUB 750: WR=VA
RPTR(FA$(Q)): AD=4&HD@D6; GOSUB 750: AD=USR1 (
)

810 Ti1=1

820 IFVN(T1)<>255THENT1=T1+1:GOT0OR20

830 T1=T1-1:1F T1=@ THEN 480

84@ PRINTT1"file(s) ingevuld”

850 PRINTLaten zien (J/N/T) ";:T$=INPUTS$(
1>: T=ASC(T$)OR32: IF T=116 THEN P=0:FP=0:G0
TO 480

860 IF T=106 THEN 030

87@ PRINT: INPUT "Titel van het menu is ";T
¥$: IF T¥s="" OR LEN(TH$)>34 THEN BEEP:GOTQ
870

880 PRINT” Aanmaken MENU.INF...";:GOSUB 101
]

890 PRINT:PRINT”Momentje...lk maak MENU.IN
F aan”:0PEN "MENU. INF" FOR OUTPUT AS#1

900 PRINT#1,TM$:PRINT#1,T1

910 FOR I=1 TO T1:PRINT#1,FA$(I1):PRINT#1,T
N$(I>:NEXT

92¢ CLOSE:PRINT:PRINT"Gedaan...”;:GOSUB 1@
19: P=0: FP=0: GOTO 48@

930 CLS:TL=1

949 PRINT” Nummer: ";VN(TL):PRINT"Filenaam:
";FAS(TL) : PRINT"Naam in het menu:':PRINTT
E$ (TL): PRINT

950 IFCSRLIN=20 THEN LOCATE ,23:GOSUB 101

9:CLS

960 TL=TL+1:1F TL<=T1 THEN 940

870 LOCATE @,22:G0OSUB 101@:CLS: GOTO 840
980 °

960 ' X ROUTINE DRUK OP EEN TOETS x

1900 °

101¢ PRINT"Druk op een toets ";:T$=INPUT$(
1): RETURN

1020 !

1030 ' X VIS INVOER-REGELS X

1040 !

1050 LOCATE ©0,22:PRINTSPC(78);:LOCATE 0,23
:RETURN

1060 °*

1070 ' x LEES FILES IN FAS() X

1080 ° )

1999 FOR I=1TO 112:VN(I)=255:NEXT:CLS:PRIN
T'Plaats de diskette in drive A: en":GOSUB
1019

110¢ CLS:PRINT"”Momentje...
irectory in”

1119 AF=1:F$=SPACE$(12):POKE &HD046,0

1120 F$=USR(F$):IF INSTR(F$,"?7?") THEN BEE
P:PRINT"DISK I/0 ERROR - ';:GOSUB 101@:GOT
0 1ie0

1130 IE INSTR(F$,"7?")>=0 THEN FAS$(AF)=LEFT$
(F$,8>+" . "+RIGHTS$(F$, 4): AF=AF+1:GOTO 1120
1140 AF=AF-1:PRINTAF"files ingelezen ":G0OS
UB 1010: P=0:FP=0:RETURN

Ik lees nu de d

1150 !

1160 ' x CTRL-STOP X%

1170 !

1180 CLS:RETURN 120

1199

120@ ' % EINDE PROGRAMMA X
1210 °

1220 CLS:PRINT”"Tot ziens...”:END
1230 !

1240 ' X MT DATA X

1250 '

1260 "% DATA HAALFL XX
127@ DATA DS, 11,6F, D0, ®E, 1A, CD, 7D, B3, 34
1280 DATA 46,D0,FE,FF, 28, 16, 3E, FF, 32, 46
1200 DATA D@, 11,47,D0,0E, 11, CD, 7D, F3, FE
1300 DATA 0@,28,13,11,51,D0,18,11,0E, 12
131@ DATA CD,7D,F3,FE, 00,28,05, 11,52, D0
1320 DATA 18,03,11,70,D0, 3E, 03, 32, 63, F6
133¢ DATA E1,ES,36,0C, 23,73,23,72,D1, CO
1340 DATA 0@, 00,3F, 3F, 3F, 3F, 3F, 3F, 3F, 3F
135@ DATA 3F, 3F, 3R

1360 ' %% DATA SORTVNC) XX

1370 DATA AF,32,12,D1,AF,32,13,D1,21, 00
1380 DATA 00,34, 13,D1,CB,27,4F, 06,00, @9
1390 DATA ES,DD,E1,DD, 46,00, DD, 7E, 02, B8
1400 DATA 30,09,DD,77,00,DD, 70, 02,CD, CF
1410 DATA Do, 3A,13,D1,3C, 32, 13, D1, FE, 70
1420 DATA 20,D4,34,12,D1,B7,C8, AF, 32, 12
1430 DATA D1,18,C5,21, 0@, 00,CD, E1,D0, 21
144¢ DATA ©9,0@,CD,E1,D0, 3E, FF, 32,12, D1
1450 DATA C9,3A,13,D1,4F, 06, 00, 09, @9, 09
1460 DATA E5,DD,E1,DD, 46,00, DD, 4E, @3, DD
1470 DATA 5E,@1,DD,56,02, DD, 6K, 04, DD, 66
1480 DATA ©5,DD,75,01,DD, 74,02, DD, 73, 04
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14%¢ DATA DD,72,05,DD,71,00,DD,70,03,CO
1509 DATA 00,00

CONTROLETELLING Ragel: 5190 - ce Regel: 1@ze - 58
Regel : 1¢ - &8 Regel: s2d ~ &g Regel: 1036 - &8
Regel: 26 - 58 Regel: L3e - &g Regel: 1949 — 58
Ragel: 38 - (%=1 Regel: Bag - 113 Regel: 1@56 - 34
Regel: 49 - 58 Regel: 589 - &7 Regel: J1QEe@ — 58
Regel: 5@ - &8 Regal: BEa - 55 Regel: 1070 - G&&
Ragel: e - 5& Regel: G57¢ - 122 Regel: 108¢ - 58
Regel : 79 - 58 Regel: 58a - 2a) Regel: 103@ — 242
Regel: 80 - 58 Regel: 590 - Z69 Regel: 1100 - 236
Regel: g - S8 Regel: 660 - 83 Regel: 111@ - 112
Regel: 100 - 136 Regel: 6&1@ - 152 Regel: 1120 ~ 22@
Regel: 116 - 1356 Regel: 620 - 58 Regel: 1136 - 1oz
Regel: 120 - 33 Regel: 630 - 58 Regel: 1140 - 183
Regel: 136 - 58 Regel: 640 - &8 Regel: 115@ - &8
Regel ; l4e - 58 Regel 656 — g Regel: 1160 - 58
Regel: 158 - &8 Regel: 668 - 163 Regel: 1170 - 58
Regel: 18@ ~ @4 Regel: 6706 - &7 Regel: 1180 — 13
Regel; 172 - 13¢ Regel: 680 - 187 Regel: 119@ - 58
Regel: 188 - 166 Regel: 630 - 238 Regel: 1200 - 58
Regel: 199 -~ 1896 Regel: 7@ - 131 Regel: 121a - 58
Regsl: 2090 - 252 Regel: 71@ - 33 Regel: 1220 - 1158
Regel: 21& - @ Regel: 720 — 199 Regel: 1236 - &8
Regal: 22¢ - 18 Regel: 736 - 146 Regel: 1249 - S8
Regel: 238 - 117 Regel: 740 - 141 Regel: 12580 - &5
Regel: 240 -~ 58 Ragel: 75@ - 92 Regel: 1260 — B
Ragel: 258 - &g Regel: 7690 - &Z Regel: 127e¢ — Z89
Regel: 269 -~ sa Regel: 77a -~ 58 Regel: 1289 - 2!
Ragel: 276 - 1 Regel: 780 - 58 Ragel: 12%@¢ - 194
Regel: 280 - 18@ Regel: 796 - 65 Regel: 13909 - &1}
Regel: 258 - 127 Regel: goe - 17a Regel: 13186 ~ 162
Regel: 300 - 33 Regel: 1@ - 134 Regel: 1320 - 34
Regel: 31e - zlig Regel: gze - ze7 Regel: 1338 - 138
Regel: 329 - 187 Regel: 836 — 112 Regel: 1340 - |84
Regel: 32a - 178 Regel : g840 - &0 Regel: 135@6 - la3
Regel : 3490 - 7a Regel: £5@ - b4 3 Ragel: 13560 - Eg
Regel: 356 - za4 Regel: 869 - 52 Regel: 1370 - 124
Regel: 369 - 171 Regel: &7@ - 123 Regel: 138¢ - 116
Regel: 370 - 13} Regel: 860 — @ Regel: 1330 - 26
Regel: 389 - 204 Regel: &9¢ - 15 Regel: 1499 - 173
Regel: 330 - 176 Regel: 900 - 104 Regel: 1419 - 151
Regel: 499 - 152 Regel: 91¢ - €8 Regel: 142@¢ - 153
Regel: 419 - s Regel: az9 - 1639 Regel: 143@ - 125
Regel: 429 - &8 Regel: 93@ - 12z Regel: 14490 - 1862
Regel: 436 - &8 Regel: 949 - & Regel: 1450 - 116
Regel: 449 - 1 Reg=s1l: 58 - 129 Regel: 1406 - 2Z3e
Regel: 454 - 5& Regel . 96@ — 242 Regal: 147¢ - 1&7
Regel: 4€¢ - &8 Regel: 272 - g23 Regel: 1486 - 143
Regel: 470 - 58 Regel: 98& - 58 Regel: 1498 - 164
Regel: 48e - 41 Regel: 338 - 58 Regel: 1500 - 144
Regel: 456 - &35 Regel: Jooe - 5@ Totaal: 16067
Regel: 590 - 1 Regel: 1@1@ - 225

10 7 KKK KXk K ORSCORICK XK K
20 ' X MENU X
30 ' ¥ MSX-1 VERSIE *
40 ' X X
50 ' X Door: Albert Siersema X
60 ' X (c) 1989 MSX-GIDS X
7@ ' X X
80 ' X SAVEn als: AUTOEXEC.BAS x
Q@ ' KKK KRR KKK K KKK K KRR KKK kK
100 !

11@ SCREENW ©:VIDTH 40:KEY OFF:COLOR 15,4:C
LEAR 5000:DEFINT A-Z

120 DIM FA$(112),TN$(112):P=(PEEK(-1)X0OR25
5)AND24@: POKE-1, (P\160RP)

13¢ GOSUB 730

14¢ '*x LEES MENU. INF IN X%

150 ON ERROR GOTO &65@

16@ OPEN "MENU. INF” FOR INPUT AS#1

170 ON ERROR GOTO @

18@ INPUT#1, TM$, AF

190 FOR I=1 TO AF:INPUT#1,FA$(I),TN$(I):NE
XT

20¢ CLOSE

210 " xx ZOEK LANGSTE ELEMENT XX

220 Lu=1

230 FOR I=1 TO AF:SL=LEN(TN$(I)):IF SL>LXN

THEN LN=SL:NEXT ELSE NEXT

240 LN=(40-LN>/2

Z50 P=0:FP=0

260 'X% PRINT PAGINA Xx

270 KL=20%P+1:GR=20%P+2¢: IF KL>AF THEN P=P
-1:GOTO 320

280 CLS:T$="MENU "+TM$:GOSUB 710: T$=STRING
$ (LEN(T$),"”-")>:GOSUB 710:PRINT

290 IF GR>AF THEN GR=AF

30@ FOR I=KL TO GR:PRINTSPCKLN); TN$(I):NEX
T

16

31@ ¥k MAIN-LOOP xx

320 PS=20XP+FP+1:IF PS>AF THEN PS=AF:FP=FP
=1

339 BP=PS-(20%P-2):LOCATE LN, BP: GOSUB 680
340 T$=INKEYS$: IF T$="" THEN 340 ELSE T=ASC
(T$):LOCATE LN, BP:PRINTTES (PS)

350 IF T=3@ AND FP>® THEN FP=FP-1:GOTO 320
360 IF T=31 AND FP<19 THEN FP=FP+1:GOTO 32
@

370 IF T=29 AND P THEN P=P-1:FP=0:GOTO 270
380 IF T=28 THEN P=P+1:FP=0@:GOTO 270

39@ IF T=32 THEN 420

400 GOTO 320

410 ' xx ZOEK FILETYPE UIT XX

420 F$=FA$(PS):IF INSTR(F$,”.BAT") OR INST
R(F$,”.CON"') THEN 550

430 OPEN F$ AS#1 LEN=1:FIELD #1,1 AS D$
440 GET #1:D=ASC{(D$):IF D=HFE THEN GOSUB
530: BLOADF$, R’ XX MACHINETAAL (BLOAD)

459 IF D=&HFF THEN GOSUB 53@: RUNF$’ %% TOKE
NIZED BASIC

46@ IF D>47 AND D<57 THEN GOSUB 53@:RUNF$'
¥k WAARSCHIJNLIJK ASCII BASIC

47¢ CLS:BEEP:PRINT"Filetype van "F3$" niet
bekend !":INPUT"Laten zien op het scherm (
J/W)"; VRS: VR=ASC(VR$)OR32: IF VR<(>106 THEN
RUN

480 PRINTDS;:TL=1:LF=LOF (1)

49¢ IF CSRLIN=2! THEN GOSUBR 520

500 GET #1:PRINTDS$;:TL=TL+1:IF TL<{LF THEN
490

51¢ CLOSE:GOSUB 520: RUN

520 LOCATE 7,22:PRINT"Druk op een toets ";
: T$=INPUT$ (1) : CLS: RETURN

530 CLOSE: SCREEN @:LOCATE ,12: T$="LOADING
"+TN$ (PS) : GOSUB 710: RETURN

540 'Xxx MSX-DOS XX

55@ CLS:ONERROR GOTO 620

560 FILES "A:MSXDOS.SYS":FILES "A:COMMAND.
COM”

57¢ OF ERROR GOTO @

580 CLS:F$="A:"+LEFTS$ (F$, 8)+CHRS (13)

59¢ FOR [=&HFBF® TO &HFC18:POKE I,0:NEXT:F
OR I=0 TO 10:POKE &HFBFQ+1, ASC(MIDS (F$, I+1
, 1)) : NEXT

6060 POKE &HF3FA, &HFQ:POKE &HF3FB, &HFB: POKE
&HF3F8, &HFB: POKE &HF3F9, &HFB

61@ POKE &HF346,1: SYSTEM

620 PRINT”Plaats een MSX-DOS systeemdisk i
n A:":PRINT"En de disk met het programma i
n B:":PRINT”En druk op een toets...”;:T$=1I
NPUT$ (1>

63¢ F$="3B:"+LEFT$ (F$,8)+CHR$(13):GOTO 590

64@ ’ %% GEEN MENU. INF Xxx

650 RESUME 660

660 BEEP:PRINT"GEEN MENU. INF AANVWEZIG...”:

ON ERROR GOTO @:END

670 ’xx PRINT TEKST INVERS XX

68¢ FOR I=1 TO LEN(TN$(PS)):PRINTCHRS (ASC(
MIDS (TN$(PS), I, 1)>)+93);: NEXT

690 RETURN

700 '¥x CENTREER Xx

710 S5=(4Q-LEN(T$))/2:LOCATES: PRINTTS$: RETUR
N

72@ 'xx INVERS KARAKTERS XX .

73@ RESTORE: FOR I=&HF975 TO &HF9O5:READ AS
:POKE I,VAL('&H"+A$):NEXT: DEF USR=&HFS75: A

=USR(@): RETURN

749 xk MT DATA XxXx

75@ DATA 2A,24,F9,01,00,01,09,E5,01,E0

760 DATA 02,09,EB,E1,CD, 44,00, EE, FF,E5

770 DATA ©1,E8,02,09,CD,4D,00,E1,E7,C8

78¢ DATA 23,18,ED



CONTROLETELLING Regal: 280 - 16@ Regel: G40 - 58
Regel: 19 -~ EE Regel: 238 - 226 Regel: 550 - 89
Ragel; 28 - 58 Regel: 306 - 232 Regel: EE® - 125
Regwl i Ie - &8 Regel: 31@ - 58 Regel: §&57a - B5a
Regel: 40 -~ &g Regel: 3286 - 11 Regel: 586 - B85
Regel! se - &g Regel: 336 - 251 Regel: 5380 — 122
Regel: E&d - Eg Regel: 348 - 42 Regel: 602 -~ 49
Regel: 7e - 58 Ragel: 350 - 81 Regel: 61@ — 185
Regel: 8@ -~ 5B Regel: 362 - 10@ Regel: 620 - 138
Regel: 98 - E8 Regel: 37@ - 29 Regel: 63@ — 199
Regal: 1@ - 5@ Regel: 388 - 149 Regel: 649 -~ &8
Regel: 11@ - 228 Regel: 338 - 234 Regel: 650 - 107
Regal: 128 - 152 Regel: 406 - 248 Regel: 668 - 117
Regel: 13@ - 15} Regel: 4106 - 58 Regel: 678 - &8
Regel: 14¢ - &8 Regel: 420 - 15@ Regel: &8¢ - 2a4
Ragel: 150 - 130 Regel: 430 - 143 Regel: 69@ - 142
Regel: 160 - 132 Regel: 440 - 247 Raegel: 7@@ - &8
Regel: 17 - E@ Regel. S59:: .58 Regel: 716 - 141
Regel: 18¢ - 354 Regel: 460 - 39 Regel: 720 - 58
Regal: 198 - 5@ Regel: 47a - 245 Regel: 736 - 283
Regel: 2e0 - 180 Regel: 48 - 217 Regel: 740 - &8
Regel: 21@ - 58 Regel: 430 - 133 Regel: 756 - 99
Regel: 220 - 1S5 Regel: 500 - 251 Regel: 760 - 228
Regel: 23@ - &3 Regel: 51@ - 119 Regel: 770 — 165
Regel: 240 - 164 Regel: 520 -~ 8 Regel: 786 — 83
Regel: 2E8@ - 82 Regel: G530 - 144 Totaal: 9225
Regel: 260 - &8

Regel: 27@ - 2B1

10 KKK IORKKKKKICK KKK KKK KKK

20 ' X MENU X
30 ' x MSX-2 VERSIE X
49 ' X X
52 ' ¥ Door: Albert Siersema X
60 ' ¥ (c) 1989 MSY-GIDS X
70 ' X X
8¢ ' X SAVEn als: AUTOEXEC.BAS %
LIV 63 ¢3¢ 6536936380000 SS9 ¢ 0
1@ @

110 SCREEN 5:COLOR 1,15, 15:CLS: CLEAR 5000:
DEFINT A-Z

120 DIM FA$(112),TN$(112):P=(PEEK(-1)X0R25
5)AND24@: POKE-1, (P\160RP)

13@ %% LEES MENU.INF IN xx%

149 ON ERROR GOTO 666

15@ OPEN "MENU. INF" FOR INPUT AS#1

160 ON ERROR GOTO @

17¢ INPUT#1,TM$, AF

1806 FOR I=1 TO AF: INPUT#1,FAS$(I),TN$(I):NE
T

196 CLOSE

20¢ OPEN "GRP:" AS #1

210 '%% ZOEK LANGSTE ELEMENT %%

220 LE=1

23¢ FOR I=1 TO AF:SL=LEN(TN$(I)):IF SL)>LN
THEN LR=SL:NEXT ELSE NEXT

240 LN=(4@-LN)>/2

250 P=0:FP=0

260 'Xxx PRINT PAGINA xx%

270 KL=17XP+1:GR=17%P+17:IF KL>AF THEN P=P
~1:GOTO 320

280 CLS:Y=0:COLOR 4:T$="MENU "+TM$:GOSUB 7
20@: Y=8: T$=8STRINGS$ (LEN(T$), " -"): GOSUB 720:C
CLOR 1:Y=30

2990 IF GR>AF THEN GR=AF

300 FOR I=KL TC GR:X=0:T$=SPACES$ (LN)+TN$ (I
):GOSUB 748:Y=Y+10Q: NEXT

310 '*xx MAIN-LOOF x*x

320 PS=17XP+FP+1:IF PSY»AF THEN PS=AF:RP=FP
L

330 BP=PS-(17%P-2):GOSUR 600

3490 T$=INKEY$: IF T$="" THEN 340 ELSE T=ASC
(T$):GOSUB 690

356 IF T=3@ AND FP>@ THEN FP=FP-1:G0OTO 320
360 IF T=31 AND FP<16 THEN FP=FP+1:GOTO 32
]

37¢ 1F T=29 AND P THEN P=P-1:FP=0:GOTO 270
38@ IF T=28 THEN P=P+1:FP=0:GOTO 279

3990 IF T=32 THEN 420

499 GOTO 320

41¢ "%k ZOEK FILETYPE UIT xx

42@ CLOSE:SCREEN @:WIDTH 40

430 F$=FA$(PS):IF INSTR(F$,".BAT") OR INST
R(F$,”.COM”) THEN 56@ '

44¢ OPEN F$ AS#1 LEN=1:FIELD #1,1 AS D$

450 GET #1:D=ASC(D$):IF D=&4HFE THEN GOSUB
540: BLOADF$, R' k% MACHINETAAL (BLOAD)

460 IF D=&HFF THEN GOSUB 54@:RUNFS$'x* TOKE
NIZED BASIC

47¢ IF D>47 AND D<57 THEN GOSUB 540:RUNFS$’
*X WAARSCHIJNLIJK ASCII BASIC

480 CLS:BEEP:PRINT"Filetype van "F$"” niet
bekend !”: INPUT"Laten zien op het scherm ¢
J/W)"; VR$: VR=ASC(VR$)OR32: IF VR<>106 THEN
RUN

49¢ PRINTDS;:TL=1:LF=LOF (1)

500 IF CSRLIN=21 THEN GOSUB 530

510 GET #1:PRINTDS$;:TL=TL+1:IF TL<LF THEN

500

520 CLOSE:GOSUB 539:RUN

53@ LOCATE 7,22:PRINT"Druk op een toets ";
: T$=INPUT$ (1): CLS: RETURN

540 CLOSE:CLS: T$="LOADING "+TN$(PS): X=(40-
LEN(T$))/2: LOCATE X, 12:PRINTTS,; : RETURN

550 XX MSX-DOS xx

56@ CLS:0ONERROR GOTC 630

57@ FILES "A:MSXDOS.SYS":FILES *"A: COMMAND,
com

580 ON ERROR GOTO @ -

590 CLS:F$="A:"+LEFT$ (F$, 8)+CHRS (13>

600 FOR [=&HFBF® TO &HFC18:POKE 1,0:NEXT:F

OR I=0 TO 1@:POKE &HFBF@+I, ASC (MID$(F$, I+1
» 1)) NEXT

610 POKE &HF3FA, 4HF0:POKE &HF3FB, &HFB: POKE
&HF3F8, &HFB: POKE &HF3F9, &HFRB

620 POKE &HF346,1: SYSTEM

630 PRINT"Plaats een MSX-DOS systeemdisk i
n A:":PRINT"En de disk met het programma i
n B:”:PRINT"En druk op een toets...”;:T$=I
NPUTS (1)

640 F$="B:"+LEFT$ (F$,8)+CHR$(13):GOTO 600
650 'xx* GEEN MENU.INF xx

660 RESUME 670

670 SCREEN @:BEEP:PRINT"GEEN MENU.INF AANV

EZIG...":0N ERROR GOTO ©:END

680@ 'XxXx PRINT TEKST INVERS xx

690 Y=BP¥10-2:X=LNx6-2:X2=LEN(TN$ (PS) ) X6+X
t2:Y2=Y+11:LINE (X, Y)-<(X2,Y2),6,B,X0R: LINE
(X+1, ¥+1)-(¥2-1,Y2-1), 14, BF, XOR: RETURN
70¢ RETURN

719 'X* CENTREER Xx

720 X=(40-LEN(T$))/2:GOSUB 740:RETURN

730 'xx PRINT TEKST OP GRAFISCH SCHERM xx

740 X=XX6:FOR AK=1 TO LEN(T$):PRESET (X, Y)
: PRINT#1, MID$ (T$, AK, 1); : X=X+6: NEXT: RETURF

CONTROLETELL ING Regel: 38e — 1493
Regel: 1o - 58 Regel: 330 - 234
Ragel: 2¢ - 58 Ragel: 400 - 248
Regel: 9 - k5@ Regel: 4le - 58
Regel: 4@ ~ 58 Regel: 4ze - 21
Regel ; 5¢ - 58 Regel: 4390 - 16@
Regel: 69 — 58 Regel: 44@ - 142
Regel : 7e - 58 Regel: 450 - 1
Regel: 8@ - 58 Regel: 466 - &8
Regel: 9@ - &8 Regel: 479 - ad
Regel: 1e9 - b8 Regel: 480 - 245
Regel: 11@ - 199 Regel: 43¢ - 217
Regel: 120 - 152 Regel: 500 — 143
Regel: 136 - &8 Regel: 618 - &
Regel: 40 - 209 Regel: 520 - 129
Regel: 180 - 132 Regel; 530 - =1
Ragel: 166 - ©&o Regel: 54® -~ 174
Regel: 17@ - 94 Regel: 550 - 58
Regel: 18¢ - &8 Regel: GE&@ - 99
Regel : 13¢ —~ 189 Regel: &7@ - 125
Regel: 2ea - 64 Ragel : 586 - 5o
Regel: 210 - 58 Regel: 590 - 85
Regel: 228 - 155 Regel: 600 - 122
Regel: 230 - &3 Regel: 610 - 48
Regel: 240 - 164 Regel: 628 - 18%5
Regel: 260 - 32 Regel: &3¢ - 138
Regel: 260 - 58 Regel: 640 — Zzo@
Regel ; 270 - 242 Ragel: 650 — 58
Regel: 280 - 27 Regel: 660 — 117
Regel: 250 - 226 Regel: &7@ - 165
Regel: 300 - 167 Regel: EBG -~ 58
Regel: 310 - 5& Regel: 690 - 21
Regel: 526 - 8 Regel: 7060 — 142
Regel: 330 - 128 Regel: 71& - 58
Regel: 34@ - 196 Regel: 7206 - 197
Regel: 350 - 81 Regel: 73@¢ - &&
Reagel: 36a - 37 Regel: 740 - 222
Regel: 37e¢ - 29 Totaal: 7875
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ROMMELEN IN DE RAM.
(deel 2)

NUMERIEKE CONSTANTEN,

Alvorens we op de coderingen ingaan, lijkt
het mij nuttig om vooraf nog even de defini-
ties van de diverse soorten constanten door
te nemen:

1) GEHELE GETALLEN of INTEGERS zijn gehele
getallen, waarvan de waarde ligt tussen
-32768 en +32767. Een integer neemt slechts
twee geheugenplaatsen in beslag.

2) HEHADECIMALE CONSTANTEN =zijn eveneens
gehele getallen of integers, doch nu uitge-
drukt in het 16-tallig stelsel. Zo'n getal
wordt dan voorafgegaan door &H. De waarde
ligt tussen &H 0000 en &H FFFF en neemt
eveneens twee geheugenplaatsen in beslag.

3) OCTALE CONSTANTEN. Ook dit =zijn gehele
getallen, doch nu uitgedrukt in het B8-tallig
stelsel. Ze worden wvoorafgegaan door &0 en
liggen tussen &0 000000 en &0 177777.
(Verwar de 0 niet met de nuld)

4) BINAIRE CONSTANTEN. 0ok dit zijn weer
gehele getallen, nu uitgedrukt in het 2-tallig
stelsel en worden voorafgegaan door &B. De
waarde ligt tussen &B 0000000000000000 en &B
1111111111111111.

In de RAM worden de getallen uit de eerste
drie groepen op gelijke wijze in HEH-code op-

geslagen. Alleen de voorvoegsels worden an-
ders, bijv.:

BASIC-code: RAM-code:

1) 12345 1C 39 30

2) &HIG3I? @C 329 30

3) &03e0e71 @B 329 30

Het token in het eerste adres geeft aan in
welk stelsel dit getal in het programma staat
aangegeven, hetgeen woornamelijk van belang
is voor de DETOKENIZING. Voor de verwerking
is dit token in zoverre wvan belang, dat het
systeem weet dat na 1C, 0C of OB twee buytes
volgen met een getalswaarde in HEH-code.
Wanneer de integer negatief is, dan wordt
het geheel nog eens wvoorafgegaan door een
token voor het - teken:

1b) -123245 F2 1C 329 3@

2n) -&H32039 F2 6C 39 30

2c) - &HFFFF F2 ®C FF FF

2b) -&OL77777 F2 @B FF FF

Nu staat in een programma een getal nooit

op zichzelf; er moeten in ieder geval tokens
aan voorafgaan en eventueel er op wvolgen,
zodat het systeem weet wat het er mee aan
moet b.v.:

In BASIC: A=12345 of A=12345%B geeft in RAM:
41 EF 1C 33 30 7 41 EF IC 39 30 F3 42 ofwel:
A, =,int.getal, / A, =dbl,getal,%, B,

Het kKan ook zijn dat een getal is bedoeld als
REGELnummer waar naartoe wordt verwezen,

zoals b.v. GOTO 2000 of GOSUB 2000. In =zo'n

geval wordt de 2 buytes HEH-code wvan het
regelnummer voorafgegaan door het token
0E.: GOTO 2000 wordt dan 89 20 DE DO 07,

waarin dan 83 staat voor GOTO en 20 voor
een spatie.
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Een binair getal wordt ’letterlijk’ opgeslagen
in de RAM. Nemen we ook hier 12345 als
voorbeeld dan dan Krijgen we in BASIC:
A=&EB11000000111001 en in tokens: 40 EF 26 42
31 31 30 30 30 30 30 30 31 31 31 30 30 31

Zo'n binair getal neemt dus wel heel wat ge-
heugenruimte in beslag. Als we A=-1 in
bin-code zouden schrijven, dan kost ons dat
zeer Kleine getal maar liefst 20 buytes!

5) ENKELE en DUBBELE PRECISIE getallen.
Enkele precisie getallen zijn decimale getallen
met 6 cijfers nauwkeurig en nemen 4 bytes
aan geheugenruimte in beslag. Een I!-teken
aan het einde wvan het getal geeft aan dat
het om een enkele precisie getal gaat, b.v.:
123456! Dubbele precisie getallen zijn decimale
getallen met 14 cijfers nauwkeurig en nemen
8 bytes aan geheugenruimte in beslag. Een #-
teken aan het einde wvan het getal geeft aan
dat het om een dubbele precisie getal gaat
b.v.: 12345678901234#

In de RAM worden deze getallen als volgt in
tokens omgezet:

123456! : BASIC
1D @5 12 324 56 : Tokens
123454678701 234 % : BASIC

1F @D 12 34 546 78 %@ 12 34 : Tokens

ID geeft aan dat het om een SNG getal gaat
en 1F betreft een DBL getal. Het tweede
token geeft de macht (van 100 aan, er
daarbij van uitgaande dat de decimale punt
volgt na het eerste cijfer. 123456 wordt dus
vertaald naar 1.23456 E5. Alleen als een getal
negatief is dan wordt het geheel nog eens
voorafgegaan door F2, zijnde het token wvaoor
het min-teken. Het getal zelf wordt nu niet
in HEH-code gegeven doch in groepen van 2
cijfers per byte.

6) KLEINE GETALLEN.

Bal) Getallen van 0 t.m. 9. Voor zulke Kkleine
getallen zou het zonde zijn om daarvoor 3
butes te gebruiken (integer), daarom heeft
men hiervoor een bepaalde token bedacht:
TOKEN = getal + &HIl. 2 wordt dan: 2 + &HIil =
&H13. Deze Kleine getallen vergen dus maar 1
byte van de geheugenruimte.

Eb) Getallen wvan 10 t/m 255. Deze getallen
worden voorafgegaan door het token OF,
daarna volgt de waarde: 200 wordt dan: OF C8,
waarin dan C8 de HEH-code is voor 200. Deze
getallen vragen dus 2 bytes aan geheugen-
ruimte. Voor beide gevallen geldt dan weer
dat een negatief getal voorafgegaan wordt
door het token FZ2.

VARIABELEN.

Variabelen worden steeds op
plaats na het BASIC programma
opgeslagen. (Zie fig. 1)

een speciale

in de RAM

NUMERIEKE VARIABELEN.

Numerieke wvariabelen =zijn getallen welke
tijdens het runnen van een programma van
waarde (Kunnen) veranderen., De naam van
een variabele moet altijd met een letter
beginnen (A-Z) en mag zo lang zijn als U wilt.
De computer Kijkt echter alleen maar naar
de eerste twee tekens, de rest is dus alleen
maar verspilde geheugenruimte. Het tweede
kKarakter mag ook een cijfer zijn. Goede
namen zijn dus: A, B, H, Y, AA, AB, K1, HE enz.
Voorts kan direct achter de naam met een
symbool worden aangegeven welke soort
variabele wordt bedoeld bijv.:



AY - Integer variabele.
AB! - Enkele precisie variabele.
BE# - Dubbele precisie variabele.

Dit symbool heeft voornamelijk betrekking op
het aantal bytes dat in het variabelengeheu-
gen moet worden gereserveerd. Zo kunt U b.v.
ongestraft intikken: A¥%=123.4567. Na het
runnen zult U dan =zien dat de BASIC inter-
preter er AX%=123.4567# van heeft gemaakt en
dat dit ook als =zodanig in het programma
staat vermeld. In de RAM staat dan:

41 25 EF 1E @2 12 34 S6 70 @@ 00 @0
ofwel:

As Y 1@ 2 ¥ 1. 2345467000000

=y DBL .

Tijdens het runnen wordt deze waarde echter
wel als INTEGER opgeslagen en gaat A%
voorlopig verder door het leven als 123 rond.
Indien U echter na A% 12345678 in zou tikKken,
dan Krijgt U bij het runnen de foutmelding:
'"Overflow in..’ te zien, immers, dit getal past
nu niet meer in het gereserveerde vakje van
het wvariabelengeheugen.

Voor de opslag in het wvariabelengeheugen
wordt weer een speciaal systeem gebruikt:

soort/ naam/ waarde

AY = 1234 wordt: @2 41 @@ D2 @4

Bl¥ = —-5&678 vwordt: @2 42 31 D2 E9

c! =123456 wordt: @4 43 @@ 446 12 34 56

D# =123456 wordt: 38 43 00 446 12 34 56 00

20 @0 0.

De eerste byte geeft aan om welk soort getal
het gaat, de twee volgende bytes geven de
naam aan. U ziet hier dus waarom de naam
maar uit 2 karakters mag bestaan; er is niet
meer plaats gereserveerd. Bij de integers
volgen dan nog twee bytes met de waarde in
HEH-code. Hier wordt voor de opslag het 2
complementen systeem toegepast (zie fig.2).
Bij de enkele en dubbele precisie getallen
geeft de wvierde byte aan of het om een
positief- dan wel een negatief getal gaat en
op welke plaats de decimale punt staat.

Het is ook mogelijk om vooraan in het pro-
gramma de variabelelen te definieren met de
instructie DEFINT. Bijv. DEFINTA-F, waarmee
alle variabelen, die met een wvan de letters A
t/m F beginnen als INT. worden opgeslagen.
In dit geval verwvalt dan het %- teken achter
de naam; in het variabelengeheugen blijft de
codering ongewijzigd.

De VARPTR-functie.

Met PRINT VARPFTR(naam),
de naam van de variabele is (b.v. A¥%), kan
het adres worden opgevraagd., alwaar de
eerste byte wvan de momentele waarde wvan
deze variabele is opgeslagen. In bovenstaande
voorbeelden zou dan naar de 4e byte worden
gewezen. De inhoud van dat adres vinden we
met: PRINT HEHR$(PEEK(VARPTR(naam))). Voor
vorengenoemde variabelen A%, Bl%, Cl en D#
vinden we dan resp. D2, D2, 46 en 46. Bedenk
wel dat de VARPTE-functie alleen kan worden
gebruikt nadat het programma is geRUNd,
want pas dan is de wvariabele opgeslagen in
het variabelengeheugen.

waarin ‘naam’ dan

ALFANUMERIEKE VARIABELEN (Strings).

De naam van alfanumerieke- ofwel
string-variabelen moet eveneens met een
letter beginnen (en mag ook uit 2 karakters
bestaan) plus de toevoeging: "$", b.v.: A,
AA%, Bl$ enz. De string zelf moet altijd
tussen aanhalingstekens staan. Alles wat
tussen "' staat wordt in de RAM letterlijk
overgenomen. Zo komt $="MS5H-gids" er als
volgt uit te zien:

41 24 EF 22 4p 53 58 2D &7 &9 &4 73 22
ofwel
A 3 = =" M 5 X = q i d s Ll

Alle karakters komen dus in de normale
ASCII-code in de RAM, alleen voor het = teken
is weer een token gebruikt, maar dat heeft
dan ook niets met de string zelf te maken.
In het wvariabelen geheugen komt na het
runnen de initialisatiecode: 03 41 00 08 H¥ XX
te staan. 03 Betekent dan dat het om een
string gaat, 41 resp 00 geven de naam aan,
08 de lengte wvan de string in -aantal
karakters en tenslotte komt dan op XX XH
het adres te staan waar deze string is te

vinden. Indien de string in het programma
alreeds is vernoemd met A%$="...." dan zal XX
HH naar die plaats verwijzen. Wordt A%
tijdens het runnen ingevoerd met b.v.:

INPUT"WELK WOORD";A% dan zal HX H¥ naar
een adres wijzen in het bovenste gedeelte
van de RAM (string geheugen), alwaar alle
binnenkomende strings worden opgeslagen.

De VARPTR-functie.

De VARPTR-functie verwijst naar het adres,
waarin de lengte van de string is opgeslagen.
Bij A% in vorenstaande tekst vinden we met
de instructie: PRINT HEH$(PEEK(VARPTR(A$))),
08 als inhoud. De inhoud wvan twee volgende
adressen geeft dan het adres te zien., waar
de string is te vinden.

ARRAY VARIABELEN.

Als we in een programma over een groot
aantal variabelen moeten kunnen beschikken,
dan Kunnen we gebruik maken wvan ARRAY-
variabelen (array = lijst). Bij deze wvariabelen
komt achter de naam tussen ( ) een getal te
staan dat het volgnummer ofwel ‘index’
aangeeft, b.v.: A(B). ALs het aantal variabelen
(= hoogste volgnr.) meer is dan 10 dan moet
vooraf deze array worden gedimensioneerd
met de instructie: DIM AX%(KK), waarin HH¥ dan

het max. bencodigde aantal is. Het is ook
mogelijk om meer- dimensionale array’s te
gebruiken, =zoals b.v.: BI20,200 of C¥%(20,10,5).

Ook hierbij moet de array gedimensioneerd
worden wanneer een van de getallen hoger is
dan 10. Een =zeer belangrijk voordeel wvan
array variabelen is wel dat men hierbij kan
werken met indirecte indexering, zoals b.v.:
A(B), A(B,C), A(B#3) enz. Direct achter het
RAM-gebied waar de variabelen worden opge-
slagen, wordt dan ruimte gereserveerd voor
de array. Na een DIM AX(10,25) - instructie
zien we aan het begin wvan de gereserveerde
ruimte volgende initialiseringscodes:

@2 41 GG FF @@ @2 1A @@ @A @@ XX XX
INT. A = 1) 2) 3) 4) S)

Deze codes hebben de volgende beteKenis:
Byte l:inteqer-variabele.

Byte 2+3: naam.

1} Byte 4+5:aantal gereserveerde bytes
voor de array., te beginnen bij byte &.
In dit voorbeeld dus:
1O¥XZ25+5=2535=RHOOFF

2) Byte &:aantal dimensies (hier dus 2},

3) Byte 7+8: aant. elementen in laatste
dimensie.

4) Byte P+16: aant.
dimensie.

S5) Byte 11+12:vwaarde
bele,. in dit geval
A/(@.0), vitgedrukt
menten HEX-code,

elementen in eerste

van eerste varia-

dues die van
in tuee comple-—
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Het lijkt me nu niet moeilijk meer voor U om
uit te vissen hoe de code zal zijn voor an-
derssoortie arrau’s. 0 ja, nog even dit:

Het is aan te bevelen om tevoren de
array-variabele de definieren; dat bespaart U
dan de moeite (en de geheugenruimte) om in
het programma telkens dat %-teken in te
tikken.

De VARPTR-functie. Bij arrayvariabelen
verwijst de VARPTR-functie direct naar het
eerste adres alwaar we de waarde Kkunnen
vinden. Bij bovenstaand voorbeeld vinden we
met PRINT VARPTR{AZ%(0,0)) het adres, waarin
de lle byte is opgeslagen.

Ger.
INDELING v.d. RAM bij de MSY 1.2,
&HFFFF
Werk geheugen.
&HF380
Disk besturings systeem.| 1)
&HDE79 -
2) Met CLEAR te reserveren
geheugengebied.
Bestandsindentificatie.
Stack-ruimte.
String-ruimte.
- (nog) Ongebruikte -
T geheugénruimte. T
Array variabelen.
Variabelen.
BASIC-programma.
&HB8000
BASIC-interpreter.
( ROH O
&HO
1> alleen bij MSX 2. Fig. 1.

2) z.g.'High mem.'is:
&HF380 bij MSX1 en &HDE79 bij MSX2.

TWEE COMPLEMENT HEX-WAARDEN.
voor —32768 tot +32767

HEX Fig. E.
cade <
&HEFFF
&HBGOO— —&H7FFF
&HODOQ

-32786 @ +32767

Decimale waarden.

Omrekenings-voarbeeld voor
-300@dec. naar hexadecimaal:
-3000 dec.= 3000 abs.

3000 abs.= &HOBEB3
&HFFFF - &HOBBS
-3000 = &HF447 +1

&HE447
&HF448
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10" RARKACKRAA KRR AR KAKAK KKK K

20 "% CIJFERSPEL X
30 'x% voor MSY 1/2 X
49 'X Door G.W.J.v.d.Pol. X
50 'X X

60 '* (c)1989 MSX Gids Lelystad X
TO 7 RRKKACKK KK A KA KA AR F K KKK Ak

De oplossing van dit
CIJFERSFEL
staat elders in deze Gids.

~3
=

86 SCREENZ, 1:COLOR3, 1, 14:CLS: OPEN"GRP: " AS#

00 DEFINTA-Z:GOSUB1290

loe

11¢ '--- Opbouw speelveld ——-

12¢ ¢

13@ COLOR13,1,1:CLS:RESTORE1220

14¢ FORI=@TO7:READX,Y

150 C=(IMOD2)*3+5: X(I)=X-8:Y(I)=Y-8

160 CIRCLE(X,Y),20,C:CIRCLE(X,Y>,17,C

17@ PAINT (X, Y-16),C:NEXT

18¢ RESTORE1240

190 FORI=0TO7:READA,B:H(I)=A:V(I)=B:NEXT
200 DRAW'bm8, 8c11e8f8116": PAINT(10,7),11
210 DRAW'bm247,0c11116f8e8" : PAINT(245,1),1
1

2?? DRAV'bnl6, 178c11ul6g8f8"”: PAINT (15, 176)
]

230 DRAW"bm240,178c11ul6f8gs”: PAINT(241, 17
62,1

240 PRESET(11,12):PRINT#1,"+1

250 PRESET(10,13):PRINT#1,"+1

260 PRESET (234, 12):PRINT#1,"-1

270 PRESET(233,13):PRINT#1,"-1

280 PRESET(9, 182): PRINT#1, "LINKSOM

290 PRESET (8, 182):PRINT#1, "LINKSOM

300 PRESET(184,182):PRINT#1,"”RECHTSOM

310 PRESET(183, 182):PRINT#1, " RECHTSOM

320 LINE(54,00)-(161,120),13,BF

330 LINE(96,092)-(159,118),11,BF

340 FORI=@TO7:PUTSPRITEIL, (X(I)>,Y<I)),7,0:N
EXT

350 PUTSPRITES, (129¢,39),7,10

360 PRESET(10@,66):PRINT#1,"”Z0 MOET

370 PRESET(99,66):PRINT#1,"”Z0 MOET

380 PRESET (88,76):PRINT#1,"HET WORDEN

350 PRESET(87,76):PRINT#1,”HET WORDEN

499¢ FORI=0TO5000:NEXT

410 LINE(87,66)-(168,84>,1,BF

420 FORI=QTO8:Q=IMOD8: PUTSPRITES, (H(Q),V(Q
)),7, 1MOD8+10

430 P=INT(RND(-TIME>*1@): GOSUR66Q: NEXT

449 PSET(114,66):PRINT#1,"VEEL

45¢ PSET(113,66): PRINT#1,"VEEL

460 PSET{(102,76):PRINT#1,” SUCCES!

470 PSET(101,76>:PRINT#1," SUCCES!

480 COLORL:Q=0:M=0:TIME=0

499 '

50¢ '-—- Hoofdlus ——-

510

520 [FS{(@)+8(1y+3(2)+8(3)+8¢(4)+5((B)+S6)+S
(7)=0THEN770

530 T=INT(TIME/50): IFT=6QTHENTIME=0: M=M+1
540 LINE(96,95)-(124,103),11, BF: IFM=1QQTHE
¥ozoe

55¢ PRESET(88,95):PRINT#1, USING" #### Min."
M

560 LINE(96,107)-(124,115),11,BF

57% PRESET (88, 1@07):PRINT#1, USING" #### Sec,
"; THOD6®



580 IFSTICK(®)=3THENQ=(Q+1)MOD8: PUTSPRITES
, CHGQY, VAQ))Y, 7, Q+10: GOTOS20

590 IFSTICK (@)=7THENQ=(Q+7)MOD8&: PUTSPRITES
y CHGQ), VQ)), 7,Q+410: GOTOS20

600 IFSTICK(®)=1THENP=+1:GOSUB660

619 IFSTICK(@)=5THENP=-1:GOSUB66Q

620 GOTO52¢

630 !

649 '-—— +/- Getallen ——-

650

660 A=(Qt+7)MOD8: B=Q:C=(Q+1)HKCD8

670 S(A)=(S(A)+P+10)M0OD10

68¢ S(B)=(S(B)+P+10)M0D10

690 S(CH)=(S(CY+P+10)>MOD10

700 PUTSPRITEA, (X<AY,Y(A)),7,S(4)

710 PUTSPRITEB, <(X(B),Y(B)),7,S(B)

720 PUTSPRITEC, (X<(C)>,Y(CY),7,8(C)

730 RETURN

740

759 '-—— Einde ——-
760 ?

77@ COLOR13

780 LINE(87,66)-(168,84),1,BF

790 PRESET (88, 76):PRINT#1,"”PROFICIAT!
80@ PRESET(87,76):PRINT#1,”"PROFICIAT!
810 LINE(8,182)-(88,190),1,BF

820 LINE(8,160)-(16,182>,1,BF

830 PRESET(8,172):PRINT#1,"Fi=

84@ PRESET (8, 182):PRINT#1,"OPNIEUV
850 LINE(151,182)-(255,199),1,BF

860 LINE(240,160)-(255,182),1,BF

870 PRESET(224,172):PRINT#1,"F2=

880 PRESET (208, 182):PRINT#1,"EINDE
890 ONKEYGOSUBO1@,0930:KEY{(1)ON:KEY (2)0ON
909 GOTOSOR

91@ KEY(1>OFF:KEY (2)QFF

020 PUTSPRITE®, (0,208),1, 2:GOTO130
930 SCREEN®:VWIDTH37:COLOR15,4,4:CLS: END
94¢ ! N
95¢ '--- Sprites ---—

G960 !

97¢ FORJ=QT017:S%$="":FORI=1T08

68® READAS:S$=S$+CHRS (VAL ("&H"+A$) ) : NEXT
Q0@ SPRITE$(J)>=85%:NEXT: RETURN

1000 °

101® DATA 78,8C,8C,8C,8C,8C,8C,78
1620 DATA 39,79, B0,30,30,30,30, fC
1030 DATA 78,8C,0C, 18,30,60,C0, fC
le049® DATA 78,8C,0C,38,0C,0C,8C, 78
1050 DATA 18,38,58,08,08,FC, 18, 18
106@ DATA FC,89,F9, 18,0C,0C, 18,F0
107¢ DATA 38,4@,80,F8,8¢c,8C,8C, 78
198@ DATA FC,8C,0cC, 18, 39,30, 30,30
19090 DATA 78,8C,8C,78,8C,8C,8C, 78
11@® DATA 78,8C,8C,8C,7C,0C, 18,70
111¢ DATA 18,3C,7E,DB,99,18,18,18
1120 DATA 3F,@7,0F,1D,30,71,60,00
113¢ DATA 18,0@C, 06, FF, FF, 06, 0C, 18
1140 DATA ©0,60,71,39,1D,0QF, 07, 3F
115@ DATA 18,18, 18,99, DB, 7E, 3C, 18
1160 DATA ©0,06,8E, 9C, B8, Fo, E®, FC
117® DATA 18, 30,60, FF,FF, 60,30, 18
118% DATA FC,E®,F0,B8,9C,8E, 06, 00
1160 !

1200 '—-—— Cobrdinaten ——-

1218

1220 DATA 128,20,174,46,192,95,174, 144
1238 DATA 128,171,82,144,64,05,82, 46
1249 DATA 120,39, 146,56, 157,87, 146, 118
1250 DATA 120,135,95,118,84,87,05,56
1269 '

1279 '-—- Introductie pagina -——-
1280 !

1290 X:84:Y=®;Z=3®

1300 CIRCLE(42,10),8,8: PRESET(32,7): PRINT#
1510 CIRCLE(26,22), 8, 8: PRESET (16, 19) : PRINT
1320 CIRCLE(S8,22), 8, 8: PRESET (48, 19) : PRINT
1e% CIRCLE(13,42),8,8: PRESET(3, 30) : PRINT#
1540 CIRCLE(69,42) , 8, 8: PRESET (59, 39) : PRINT
1350 CIRCLE(26,62), 8, 8: PRESET (16,59) : PRINT
1550 CIRCLE (58, 62), 8, 8: PRESET (48, 59) : PRINT
it CIRCLE(42,74), 8, 8: PRESET (32, 71) : PRINT
Th it

1390 As=" CIJFERSPEL. ":GOSUB
1630: Y=Y+8

1400 COLGR7

1410 As=" Op het speelveld staan ":GOSUB
1630

1420 A%$="acht ‘cijfers cirkelvormig ";GOSUB
1630
1430 A$="opgesteld. Aan U de vraag ":GOSUB
1630
1440 A%$="om m.b,v.de cursortoetsen ":GOSUB
1630
145@ A%$="alle cijfers naar
1630
1460 A$="brengen.
1630
1479 A$="door met de
1630
1480 A$="de pijl
163@
1490 A$="te plaatsen en vervolgens ":GOSUB
1630:X=6:Z=42
1500 A3="dat cijfer te
lagen.”: GOSUB1630
1510 DRAV"BM24,42C5E3D2R6D2LED2H3R2UZDAUZR
6
1520 As=" Het lijkt zo eenvoudig. Maar h
elaas,": GOSUB163@
1530 A$="ock de aanliggende cijfers gaan m
ee om-":GOSUBLl630
1540 A$="hoog of omlaag.

" GOSUB1630
155@ A$=" Daardoor wordt het wel even puz
zelen!': GOSUB1630: Y=150: COLOR3
156@ A$=" SUCCES!

": GOSUB1639
1570 GOSUB979:C1=8:C2=15
1580 PRESET(72,180>:COLORC1: PRINT#1,"”DRUK
EEN TOETS.
1590 PRESET(73, 180>:COLORC2: FRINT#1, " DRUK
EEN TOETS.
1600 I1$=INKEY$: IFI$=""THENSWAPCI, C2:GOTO15
80
1610 RETURN
1620
1630 Y=Y+8:FORI=1TOZ: PRESET (164X, Y)
1640 PRINT#1,MID$ (A%, I, 1):NEXT: RETURN

nul te ":GOSUB
U kunt dit doen ":GOSUR
cusortoetsen " :GOSUB

bij het gewenste ":GOSUB

verhogen of te ver

CONTROLETELLING Regel: 10 - B8 Regel: 270 - -3
Regel : 19 - 58 Regel: 11e - =3 Regel: 280 - 138
Regel : Z@¢ - BB Regel: 128 - . 58 Regel: Z9@ - 137
Regel: 9 - 58 Regel: 130 - 292 Regel: 3¢0 - 127
Regel: 4@ - &% Regel; 142 — aa Regel: 218 - 126
Reg=1: 5@ - 5B Regel: 1586 - 23e Regel: 320 - 164
Regel: & - 58 Regel: 16@ - 138 Regel: 330 - 1&z2
Regel: 70 - s8 Regel: 178 - 45 Regel : 340 - 133
Regel: 71 - &8 Regel: 18e - 1186 Regel: 35 - 13e
Ragal! 72 - Lm- Regel: 19G - 144 Ragal: Ica - aa
Regwl ; 73 - 58 Regel: 200 - 45 Regel: 37e - 73
Regel: 74 - 58 Regel: 210 - 111 Regel: 380 - 32
Regel 75 - &8 Regel: 22@ - 123 Regel 329 - 31
Regel: 76 - s8 Regel: Z23@ - 140 Regel: 409 - 24
Regel: Tk = 58 Ragel: z4@ - 31 Regel: 41@ - 94
Fegel: 8@ - 155 Regel: 2586 -~ 31 Regel 4290 — 185

Regel: =13 2 Regel: ZE@ @ Regel: 430 zz3
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Regel: 440 133 aKe 211

= Regel: i Regel: 1260 - 58
Regel: 450 - 138 Regel: 866 - 14 Ragel: 127¢ - 58
Regel: 460 - 68 Regal: 670 - 237 Regel: 1280 - 58
Regel: 470 - 67 Ragel: €88 - 151 Regel: 1290 - 237
Regel: A8@ - 230 Regel: 89e — 1e5 Regel: 13@0 - 27
Regel: 438 - 6B Regel: 990 - 3@ Regel: 13180 — 1@
Regel: 59 - 58 Regel: 310 - 111 Regel: 1326 - 78
Regel: &1e - b&& Regel: 926 - 24Z Regel: 1230 - 32
Regel: 52@¢ - 211 Regel: 33@ - 1& Ragel: 1340 - 143
Regel: 530 - Z14 Regel: 949 - &8 Regel: 1356 - o2
Regel! 54¢ - 106 Regel: 950 - &8 Regel: 1360 ~ 153
Ragel: 556 - 239 Regel: 966 - 58 Regel: 157@ - 147
Regel: 560 - 139 Regel: 976 - 161 Regel: 13g@ - 217
Regel: &78 - €3 Regel: 986 - 131 Regel: 138e - 17
Regel: 560 - 38 Regel: 996 — 313 Regel: 140@ - 213
Begal: E9g = leg Regel. 100€ - 58 Regel: 141@ - 1d@
Regel: 6090 - 22 Regel: 1@1e - 152 Regel: 1420 - a7
Regel: 6&le - 27 Regel: 1020 - 73 Regel: 1456 — 165
Regel : 6290 — 181 Regel: 1@z ~ 121 Regel: 1440 - 62
Regel: 63@¢ - &8 Regel: 1040 - 112 Regel: 1450 — 223
Regel: 649 - &8 Regel: 195¢ - &€ Ragel: }146@ - 158
Regel: 658 -~ &8 Regel: 1069 -~ 103 Regel: 1470 - 98
Regael: 66@¢ — 208 Regel: 1970 - 141 Regel: 148¢ - 225
Regael: 670 - 105 Regel: 1@80 - 68 Regel: 1496 - 244
Regel: €80 - 107 Regel: 1@90 - 140 Regel: 1508 - 196
Regel: €26 - j@9 Regel: 1182 - 117 Ragel: 15816 - 268
Regel: 79@ - 142 Regel: 1116 — 182 Regel: 1520 - a
Regel: 7190 — 146 Regel: 1120 ~ &1 Regel: 153@ - 207
Regel: 720 - 158 Regel: 11386 - 116 Regel: 1540 — 5@
Regel: 730 - 142 Regel: 1140 — &1 Regel: 1550 - 20
Regel: 749% - &2 Regel: 1156 - 12 Regel: 1569 - 184
Regel: 756 - &8 Regel: 116@ — 133 Regel; 157¢ - zlg
Regel: 766 - 58 Regel: 1170 - 84 Regel: 1560 - 3@
Regel: 770 — 217 Regel: 1186 — 133 Regel: 1590 ~ 32
Regel: 78¢ - 94 Regel: 11206 — 58 Regel: 16986 - 67
Regel: 730 - 18 Regel: 129¢ - 58 Regel: 1610 - 142
Regel: 89¢ - 17 Regel: 1zl@ - 5& Regel: 1620 - &8
Regel: &16 - 153 Regel: 1220 - 26 Regel: 163a — &3
Regel: 8&z¢ - 57 Regel: 1230 - 187 Regel: 1640 - 98
Regel: &30 - 22 Ragel: 1240 - 3@ Totaal: 173B3
Regel: 840 - 147 Regel: 1%Z56 - 192

CORRECTIE
SCREEN 1

In de listings bij het artikel SCREEN 1 in Gids
nummer 20 is een foutje gemaakt in de
CLEAR instruktie. Op de goede werking van de
listings heeft deze fout geen invlced, doch
bij het gebruiken van deze routines in eigen
programma’s kumnen misschien problemen
ontstaan. In de reqels 70 zijn bij de CLEAR
instruktie de volgende correcties nodig:

LISTING 2: CLEAR 200, 8HDE&Z enz.
LISTING 3: CLEAR 200. RHDESS en=z.
LISTING 4: CLEAR 2@@, RHDE&L en=z.
LISTING S: CLEAR 200@, RHDES? enz.

VETTE KARAKTERS
op
ALLE SCHERMEN
(MSX 1 en 2)

]:ltlllEailcli.r1.E;

In een wvorig artikel vertelde ik reeds hoe u
op vrij eenvoudige wijze de karakters ap
SCREEN 1 vetter kunt maken. Maar ook op de
grafische schermen kunnen vaak wat vettere
of grotere letters het beeld verfraaien. In
dit artikel wil ik daarom ook hieraan de
nodige aandacht schenken. Ock zullen we ver-
volgens eens Kijken hoe we op een simpele
manier de Karakterset kunnen veranderen en
vastleggen voor toepassing in andere pro-
gramma’s.

VETTE KARAKTERS.

Allereerst wil ik u dan wvertellen hoe we met
dezelfde korte mach.taal programma’s uit het
screen 1 verhaal plus een Kklein aanvullend
programma ook op de grafische schermen tot
eenzelfde resultaat Kkunnen Kkomen. Omdat
hier nu niet zoals bij de tekstschermen de
karakterset in de URAM wordt gedupliceerd
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moeten we nu uitgaan van de standaard Kka-
rakterset zoals die in de ROM ligt opgeslagen.
Daar we in deze ROM niets kunnen verande-
ren (en dat is maar goed ook), zullen we
daarom eerst deze gehele karakterset naar
de RAM moeten overbrengen. Daarvoor is dan
dat aanvullend mach.taalprogramma nodig.

In listing 1 ziet u hoe een en ander in z'n
werk gaat. Misschien =ziet u het ook niet,
maar ik zal het u uitleggen:

U moet trouwens niet schrikken wvan de
lengte van dit programma. Zoals het daar is

gegeven, is het tevens bedoeld als demon-
stratieprogramma. Wanneer het alleen wordt
gebruikt als subroutine, Kan er heel wat

komen te vervallen, zoals alle REM-teksten,
alsmede het demo gedeelte (regel 80 t/m 270).
Bovendien kunt u alle data’s ook nog achter
elkaar zetten op slechts een paar regels. Met
het stukje mach.taal op de regels 460 - 570
wordt de karakterset vanuit de ROM (te be-
ginnen bij adres &HIBBF) overgezet naar de
RAM-adressen &HDBD0D t/m 2HDDFF (2048
bytes).

Op die plaats kunnen de karakters dan wor-
den bewerkt. De cijfers, hoofdletters en
Kleine letters hebhen allen hun eigen routi-
nes, welke worden aangesproken met USR1,2
en 3 (regels 410-430), zodat u eventueel een
bepaalde routine kunt laten vallen middels
een apostrofe achter dat regelnummer. In
het werkgeheugen staat op de adressen
&HF31F- &HFS921 aangegeven in welk slot en op
welk adres de Kkarakterset in de ROM te
vinden is. Door nu deze ’‘wegwijzer’ om te
zetten naar onze gewijzigde set op adres
&HDBOO in slot 3 zal het systeem wvanaf dat
moment daar =zijn karakters ophalen. Die
'wegomleiding’ vindt plaats in regel 440.

Zolang we onze computer niet uitschakelen of
resetten, zal steeds deze nieuwe karakterset
worden gebruikt; ook in screen 0, alwaar dan
de tekst onleesbaar wordt omdat daar de let-
ters dichter op elkaar staan. Om dit te voor-
Komen en om, zoals dat behoort, geen 'rommel’
achter te laten, moeten we nog wel een STOP
ERROR routine opnemen, waarin de ‘wegwijzer’
weer naar de standaard karakterset ver-
wijst. Deze routine vindt U op de regels 300-
330. Op regel B0 aan het begin van het pro-
gramma wordt daar naartoe verwezen met de
ON ERROR GOTO- en de ON STOP GOSUB- in-
structies.

Hoewel dit programma bruikbaar is voor de
MSH 1 zowel als de MSH 2, zal het u wel dui-
delijk zijn, dat de demo’s voor screen 4 t/m
8 alleen van toepassing zijn voor de MGK 2.
Misschien ten overvloede wil ik u toch weer
op het hart drukKen om het programma eerst

te saven alvorens het te runnen! Temeer
daar er nu ook wat POKE's in voorkomen,
zodat er bij een kleine tikfout de kans

bestaat dat de computer ’op tilt raakt’ en u
alles kwijt bent. Voor dit socort programma’s
kan ik U trouwens nog wel even een goede
tip geven:

Tik eerst een extra regel: 1 END in en begin
dan. na de instructie AUTO 10’, met het ei-
genlijke werk. Als U dan de neiging krijgt om
te runnen of per ongeluk op de RUN-toets
drukt i.p.v. de daarnaast gelegen LIST-toets,
is dat geen ramp. want het programma stopt
dan meteen op regel 1. Nadat het programma
is gesaved Kunt u regel 1 verwijderen en het
daarna met een gerust hart uitproberen.



Omdat we er bij het volgende onderwerp toch
weer op terug Komen, geef ik u dan toch ook
maar meteen in listing 2 de gecomprimeerde
versie van listing 1, zoals die als subroutine
in een programma Kan worden toegepast. Het
programma moet dan beginnen met de initiali-
satieregels 30-50. Daarna het programma zelf
en aan het einde de routines wvanaf regel
60000. Enkel de instructies op de regels 60 en
70 Komen daarbij dan te vervallen.

UW EIGEN KARAKTERSET.

Hoewel reeds eerder in de MSE-Gids een pro-
gramma werd gegeven voor het ontwerpen
van Uw eigen karakterset (Gids H2, auteur
G.P.Versluis) wil ik u toch hier een vrij simpel
programma aan de hand deoen, dat eventueel
in combinatie met listing 2, vrij snel tot het
beoogde resultaat kan leiden. U wvindt dit
programma in listing 3. De opzet is erg
eenvoudig gehouden en bevat slechts 2 korte
mach.taal programma’s voor de blokverplaat-
sing van VRAM naar RAM of omgekeerd.

Na het opstarten wverschijnen in screen 1
mode alle karakters boven in het beeld, bene-
vens een venster (spritel in de linker-
bovenhoek. M.b.v. de cursortpetsen Kan het
te veranderen Karakter worden gemarkeerd.
Na een druk op de spatiebalk verschijnt het
patroon van dat Karakter in tweevoud op het
beeldscherm. Het rechtse patroon kan nu per

pixel worden gewijzigd door met de
cursortoetsen het inmiddels wmeeverhuisde
venster boven die pixel te plaatsen en

daarna de spatiebalk in te drukken. Tegelij-
kertijd wverandert ook het karakter in de
set, zodat het effect direct op ware grootte
zichtbaar wordt. Omdat op alle schermen 1
t/m 8 de karakters op B pixels breedte wor-

den afgebeeld, mogen deze nu max. 7 pixels
breed worden.

Het linkse Kkarakterpatroon blijft ongewij-
zigd, =zodat u een vwvergelijk KkKunt maken

tussen nieuw en origineel ontwerp. Wanneer u
een ander Karakter ophaalt door op KEY-1 te
drukken, gaat echter het nieuwe karakter
terug naar de set en gaat het origineel ver-
loren. Dit programma biedt bovendien nog de
extra mogelijkheid om een reeds bestaande
set te wijzigen, welke tevoren op de adressen
&HDGEO0O tot &HDEFF in de RAM werd ingeladen.

Zo kunt u b.v. eerst listing 2 inladen en run-
nen. U hebt daarmee al een set met vette
karakters ter beschikking in de RAM. Wan-
neer daarna dan listing 3 wordt ingeladen,
kKan d.m.v. KEY 3 deze set worden overge-
bracht naar de VRAM voor verdere bewerking.
Hebt u reeds een set op de band of de disk
staan (zie wvolgende hoofdstuk), dan kunt U
ook deze set met deze listing 3 veranderen.
Vooraf moet die set dan worden ingeladen
met:

CLEAR2@Q@. RHDSFF: BLOAD"CAS: KARSET"
of

CLEARZ?®@G. RHDSFF: BLOAD" n: KARSET™"
(n=drivenr.)

Tenslotte kunt u met KEY 4 de nieuwe set
inladen op de cassette of de disk.

TOEFPASS5ING VAN DE NIEUWE KARAKTERSET.

1) Bij DISK-gebruik. Stel dat U de karakter-
set de naam 'KARSET® hebt meegegeven.
Direct vooraan in het programma Kan de
karakterset dan worden opgeroepen met:

CLEARZ2QG, EHDSFF: BLOAD"KARSET"

Zodra ergens in het programma deze set moet
worden toegepast, de volgende POKE-instruc-
tie opnemen:

POKEZHF?1F. 3: POKERHF 920, @: POKE&HF921. &HD &

De 'wegwijzer’ wijst dan naar de nieuwe ka-
rakterset. Bij gebruik wvan het tekstscherm
SREEN 1 moet daarna eerst de instructie
SCREEN! worden gegeven, opdat de set naar
de VRAM wordt overgezet. Terugkeer naar de
standaardset Kan weer met de POKE-instruc-
tie:

POKERHFF1F. @: POKE&RHF 22@: &HBF: POKE&HF 921
&HL1E

Denk ook aan de
verhaal bij listing 1).

STOP/ERROR-routine! (zie

2) Bij CASSETTE gebruik. Hierbij geldt precies
hetzelfde als bij DISK gebruik. Alleen moet nu
de nieuwe Karakterset direkt achter het
programma op de band worden gezet. Bij elk
ander programma moet dat dan steeds weer
worden herhaald. Bezitters van een diskdrive
hebben deze problemen niet en Kunnen met 1
set per disk volstaan.

ORG INEEL HIEUN

Ander Karakter .
Set wvan RAM naar YRAM.

SAVEN kKarakterset.

1¢ '"LISTIRG 1.
2@ 'VETTE KARAKTERS OF ALLE SCHERMEN.

49 CCLOR1,1,1:VWIDTH 32:CLS: KEYOEF
5¢ CLEARZ20@, &HDSFF: GOSUB370
60 ONERRORGOTO320:0NSTOPGOSUB300: STOPON

80 'Demonstratie

90

10@ OPEN"GRP:"AS#1

119 A$=" SCREEN

12¢ B$=" 123458678%0

13¢ Cs=" ABCDEFGHIJKLMNCOPQRSTUVWVXYZ.

149 D$=" abcdefghijklmnopgrstuvwxyz.

150 E$=" Druk een toets.

160 SCREEN1:COLOR15,4,13

179 PRINT:PRINTAS$" 1":PRINTB$:PRINTCS:PRIN
TD$: PRINTES: GOSUBZ60Q

18¢ SCREENZ:COLORS, 1, 13:CLS: S=2: GOSUB250
19¢ SCREEN4:COLOR7,1, 13:CLS: 8=4: GOSUB250
200 SCREENS:COLOR1, 2, 13:CLS: S=5: GOSUB250
21® SCREENG:COLORS, 1, 2:CLS: S=6: GOSUB25@
220 SCREEN7Y:COLOR9, 1, 13:CLS: S=7: GOSUB250
230 SCREENS8:COLORZ55, 1,203: CLS: S=8:GOSUB25
?

240 GOTO 160

250 PRESET (9, 1®):PRINT#1,A$;S: PRINT#1,BS$: P
RINT#1,C$: PRINT#1,D8$: PRINT#1,E$

260 I$=INKEYS$: IF1$=""THENZ26QELSERETURN
278 ¢

28Q 'XkX% Stopserror routine XXk

200 !
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308 POKE&HFO1F, ®: POKE&HFO20, &HREF: POKE&HFO2
1, &HiB

318 ONERRORGOTO: SCREENQ: COLOR15, 4, 4: END
320 POKE&HFO1F, @: POKE&HFO20, &HBE: POKE&HFG2
1,&H1B

330 SCREENO:COLOR15,4,4:PRINT"Fout in rege
1"ERL: END

346

350 ’Mach.taal subroutine

360 !

370 RESTCOREAG60: FORI%=&HDE1GTO&HDESD

380 READAS: A=VAL ("&H"+A$):POKEI%, A: NEXT
390 DEFUSRG=&HDE1Q:DEFUSR1=&HDEZ24: DEFUSR2=
&HDEZEB: DEFUSR3=&HDEZ®

40@ R=USKO (®):’'0Overzetten kar.set

41% R=USR1(®):'Cijfers

420 R=USE2(®):'Hoofdletters

43¢ R=USR3(®):FORI%=&HDOGBTOXHDSEE: POKEI%,
212: NEXT: FOKE&HDSBE, 72: 'K1. letters

44@ POKE&HFO1E, 3:POKE&HFO20, &H®: PCKE&HFO21
, &HD6: RETURN

45¢

46¢ DATA 21,8F,1B:'LD HL, 1BBFh

47¢ DATA 11,0@,D6:'LD DE, D6OOL

489 DATA @1,FF,%8:'LD BC, 8FFh

490 DATA 7E B e RG]
50@ DATA 1z : LD (DE), A
510 DATA 23 ' INC HL

520 DATA 13 .) INC. DE

530 DATA @B : ' DEC BC

54¢ DATA 78 91

'55¢ DATA FE,00 :'CP @

56@ DATA 20,F6  :'JRNZ F§

570 DATA C9 ¢ 'RET

586 °

560 DATA 21,80,D7:'LD HL, D780k
609 DATA 06,5 :'LD D,50@h
610 DATA 18,04 :'JP Ah

620 °

630 DATA 21,8,D8:'LD HL,D80&h
64¢ DATA 18,03 :'JP 3h

650 '

660 DATA 21,08,D%:'LD HL, DS08h
670 DATA @6,D0 :'LD B,DOh
680 DATA 7E LD A, (HL)
690 DATA 4F :'LD C, A

70¢ DATA 1F : ' RRA

719 DATA Bl :'0R C

720 DATA 77 +¥1D (HL), A
730 DATA 23 :? INC HL

749 DATA 10,F8  :’DINZ F8

75¢ DATA CO :*RET

1@ 'LISTING 2.

20 7

39 COLOR1,1,1:VIDTH 32:CLS: KEYOFF

40 CLEARZ0OQ, &HDSFF; GOSUR602G0

50 ONERRORGOTO60@40: ONSTOPGOSUBG0®20: STORPO
N

60 SCREEN1:COLOR15,4,4:PRINT”
7¢ GOTO7Q

580 '

600BY ' KXk Stopserror routine XX

60010 '

60020 POKE&HFO1F, ¢: POKE&HFO20, &HBF: POKE&HF
921, &H1B

60030 ONERRORGOTO: SCREEN®: COLOR1S, 4, 4: END
60040 POKE&HF91F, ¢: POKE&HF920, &HBF: POKEXHF
921, &H1B

60050 SCREENQ:COLOR15,4,4:PRINT"Fout in re
gel”ERL: END

60060 *

KLAAR

24

60070 'Mach.taal subroutine VETTE LETTERS
en CIJFERS

60080

60090 RESTORE60160: FORI%=&HDE10TO&HDE3D
60100 READAS:A=VAL ("&H"+A$):POKEI%, A: NEXT
60110 DEFUSRO=&HDE1®: DEFUSR1=&HDE24: DEFUSR
2=&HDEZ2B: DEFUSR3=&HDE30

60120 R=USRQ(®):R=USR1(@):R=USR2{(®):R=USR3
(@)

62130 FORI%=&HDO6BTOXHDOGE: POKEI%, 212: NEXT
: POKE&HDOSRE, 72

60140 POKE&HFO1F, 3: POKE&HFS20, &H0: POKE&HES
21, &HD6: RETURN

60150

60160 DATA 21,BF,1B,11,00,D6,01, FF, 08, 7E
6@17¢ DATA 12,23,13,0B,78, FE, 00, 20, F6, CO
60180 DATA 21,80,D7,06,50, 18, 04,21, 08, D8
60190 DATA 18,@3,21,08,D9,06,D@, 7E, 4F, 1F
60200 DATA B1,77,23,10,F8,CO

1@ "LISTING 3

20 ' VERBETEREN/ONTWERPEN KARAKTERSET.

30

40 SCREEN1, @: WIDTH32: COLOR7, 1, 1:CLS

50 CLEAR20®, &HDSFF: DEFINTA-Z: GOSUBA4A70Q

60 H=0:V=—1:0NKEYGOSUB19@, ,530, 550

7@ FORI=1TO4:KEY (1)GN: NEXT: ONSTOPGOSUBB70;
STOPON

80 FORI=64T095:PRINTCHRS (1)CHR$(I): : NEXT
90 FORI=32T0126: PRINTCHR$(I);: NEXT:PRINT
100 FORI=128T0255: PRINTCHRS (I); : NEXT

11 DATA FF,81,81,81,81,81,81,FF

12¢ RESTORE11@:FORI=1TO8: READAS

130 S$=S$+CHRS (VAL ("&H"+A%) ) : NEXT: SPRITES (
©)=S%

140 SPRITES (0)=5$%

150 LOCATE4,19:PRINT"ORGINEEL NIE
Uw

169 LOCATEi,21:PRINT"[KEY1l] = Ander karakt
er.

17@ LOCATELl,22:FRINT"(KEY3] = Set van RAN
naar VRAM.";

180 LOCATEL,23:PRINT"[KEY4] = SAVEN karakt
erset.";

190 KEY(1)ON:’ Hoofdlus

200 IFSTICK(®)=1THENV=V-8: [FV<-1THENV=-1
210 IFSTICK(®)=5THENV=V+8: IFV>55THENV=55
220 IFSTICK(®>=3THENH=H+8: |FH>248THENH=248
230 IFSTICK(®)=7THENH=H-&: [FH<OTHENH=0

240 PUTSPRITE®, (H,V),8,0: FORI=0TO20@: NEXT
25@ Z=0: IFSTRIG(0)=0THEN200

260 Z=Z+1:A=((V+1)%4+H/8)%8: LOCATE®, 10

270 FORI=ATOA+7: IFZ=1THENPRINTSPACES (20); E
LSEPRINT" My

260 B$=RIGHTS (" 00000000" +BINS (VPEEK (1)), 8)
200 FORJ=1TO8:M$=MID$ (B$,J, 1)

300 IFM$="0” THENPRINTCHRS (1)CHRS$ (71);

310 IFM$="1" THENPRINTCHRS (219);

320 NEXT:PRINT:NEXT:X=176:Y=79: IFZ=1THEN26
0

330 IFSTICK(®)=1THENY=Y-8: IFY<7OTHENY=79
349 IFSTICK(®)=5THENY=Y+8&: IFY>135THENY=135
35¢ IFSTICK(@)=3THENX=X+8: IFX>216THENX=216
360 IFSTICK(®)=7THENX=X-8: IFX<16QTHENX=160
370 PUTSPRITE®, (X, Y),8,@: FORI%=0T0200: NEXT
380 IFSTRIG(®)=@THEN330

390 AD=X/8+ (Y+1)%4+BASE (5)

400 IFVPEEK(AD)=7THENVPOKEAD, 219ELSEVPOKEA
D, 7

410 L=(Y+1)%4+19+BASE(5):B=0: FORI=1TO8

420 IFVPEEK(I+L)=219THENJ=1ELSEJ=0

430 B=B+(J%2"(8-1)):NEXT

44Q VPOKEA+(Y+1)/8-10,B

45¢ IFSTRIG (@) THENASQELSE330



460 ° Blokverpl.routines

47¢ RESTORE5Q0Q: FORI=&HDE1QTO&HDE29

480 READAS:POKEI, VAL ("&H"+AS$) : NEXT

400 DEFUSRO=&HDE1@: DEFUSR1=&HDE1D: DEFUSR2=
&H156: RETURN

500 DATA 21,@@,@@,@1,@0,08,11,®®,D6,CD,59,
2o, Co

510 DATA 21,®®,D6,®1,®®,®8,11,®®,®®,CD,SC,
0, Co

520 R=USRQ(%):KEY(2)0ON:RETURN130

53¢ R=USR1(0):KEY(3)0ON:RETURN10G

540 ¢ Saven karakterset

55@ R=USR®(@):R=USR2(®):SCREEN@:CDLDRIB,&,
4:CLS

560 INPUT"Op cas. (C) of disk. (D)"; ¥$

57@ TFM$="C"0ORM$="c"” THENM$="cas" : GCOTO640
580 IFM$<>"D"ANDM$<>"d"” THENS60Q

56¢ INPUT"Welke drive (A,B)":D$

600 IFD$<>" A" ANDDS<>"a" ANDD$<>" B ANDDS<>" b
"THENSO@

610 INPUT”Onder welke naan”;N$

620 BSAVED$+":"+N$, &HD600, &HDDFF

630 GOTO660

640 INPUT"Onder welke naam'’ ; N$

650 BSAVE"cas: " +N$, &HD600, $HDDFF

660 PRINT"KLAAR!'":END

67% SCREEN®:COLOR15,4, 4:CLS: END

GROTE KARAKTERS
OP ALLE
GRAFISCHE SCHERMEN

SCREEN 2 bij de MSE 1.

In listing 4 is een programma gegeven voor
het vergroten van karakters. De hiervoor be-
nodigde subroutine is erg kort en dus met
weinig moeite in een programma op te nemen.
Aan die subroutine moeten dan wel de gege-
vens worden meegegeven (regel EB0), welke
onder in de listing (regels 430-460) zijn om-
schreven.

Het is ook noodzakelijk dat de kleur wvan
achtergrond en rand hetzelfde zijn, daar de
brontekst in kleur 0 wordt geschreven en
daardoor onzichtbaar blijft. In dit programma
werd voor kleur 1 gekozen (zie regel 50).
Voorts moet de brontekst buiten het grote
tekstvenster wvallen, in dit geval 16 pixels
boven Y, dus Y-16 (zie regels 130 - 150). Ook
hier is het mogelijk om uw eigen karakterset
te wvergroten. Hiertoe moet eerst die karak-
terset worden geladen met de instructie:

CLEARZQ@®. ZHDSFF: BLOAD"CAS: KARSET"

Daarna listing 4 laden en de apostrofes bij
regels 40 en 80 verwijderen. Overigens wil ik
het nu maar eens aan uzelf overlaten om
deze subroutine in uw eigen programma op te
nemen.

SCREEN 2 en 4 t/m 8 bij de MSH 2.
Bij de MSE 2 gaat het wat gemakkelijker en
sneller, omdat we daar over meer pagina’s

kunnen beschikken (de grote karakters
Kunnen dan op een schaduwpagina worden
opgebouwd) en we hier tevens de snellere

COPY-instructie in huis hebben.

In listing 5 is weer een demonstratieprogram-
ma gegeven. De subroutine, welke =zich
bevindt op regels 260 t/m 410 kan weer dras-
tisch ingekort worden, als we de REM-regels

laten vervallen. Voorts zijn er weer veel de-
maregels gegeven, die straks in Uw eigen pro-
gramma overbodig zijn.

Op de regels 430 t/m 470 is
welke informatie aan de subroutine moet
worden meegegeven. Ook  hier kunt u
uiteraard Uw eigen karakterset toepassen.

aangegeven,

'RIJZENDE ZON’-EFFECT.

Voor de liefhebbers hieronder nog een paar
extra regels, waarmede de letters opkomen
als een rijzende zon:

402 SETPAEEG;Q:LINE(X:Y+7*LH)—(X+SL:?+7¥L
H+4).,2,BF

424 FORA=QTO7%LH

4046 CUF‘V(X:'l’)-(X+SL=V+A),1TU(X=Y+7XLH—ﬁ)1@

408 FORB=QTO02@@: NEXT: NEXT

Wel moet in regel 400 dan nog de ,1 worden
vervangen door ,0. De FOR-NEXT lus in regel
408 maakt het u mogelijk om wat langer van
de zonsopkomst te genieten.

TOELICHTING BIJ DE CLEAR-INSTRUCTIE.

In voorgaande listings werd de karakterset
steeds geplaatst op de adressen &HDBOO-
&HDDFF met daarna dan nog wat adressen
voor de machinetaalroutine. Bij elkaar blijft
dat dan nog onder de ’highmem’ (&HDE79) van
de MSH 2. Deze ruimte werd steeds beveiligd
tegen overschrijving door BASIC middels de
CLEAR 200,8HDSFF instructie. Denkt u in uw
pragramma meer STRING-ruimte nodig te heb-
ben dan de hierbij gereserveerde 200 bytes
{is ook de standaardruimte bij het opstar-
ten), dan kunt u de instructie eventueel
wijzigen in bijv.: CLEAR 500,8HDSFF.

Bij de MSKR 1 met een highmem. van &HF380
wordt er met deze CLEAR-instructie veel ge-
heugenruimte nutteloos geblokkeerd (2HF380-
&HDE73 = 5383 bytes!). Het is wel mogelijk om
de gehele set, inclusief het mach.taalgedeelte
op te schuiven wvan adres &HDBO0D naar
&HEBOO. Echter leidt dat tot het zeer grote
nadeel dat het MSH-1 programma niet meer op
een MSH-2 kan worden gerund. Dus: neem het
verlies aan bytes maar voor lief... er blijft
trouwens nog genoeg programmaruimte over,

Ger.

(N.v.d.r. De Kkopers van Disk 21 zullen op deze
schijf tevens de 5 listings, behorende bij dit
artikel aantreffen (LISTINGl t/m LISTINGS).
Deze listings staan ‘los’ op de schijf en niet
in het menu).

1¢ "LISTING 4

2¢ 'LETTERS VERGROTENW op SCREEN 2 (MSX 1),
30 '

40 ’PDKE&HFQlF,S:FOKE&HFQQ@,@:PDKE&HF921,&
HDB&

50 SCREENZ2:COLCRS, 3, 3:CLS: DEFINTA-Z: OPEN"G
RP: " AS#1

60 X=22:Y=50:LB=2:LH=4:T$="GROTE LETTERS.
70 LINE(10Q,42)-(245,88),7, BF: GOSUB130

80 'POKE&HF91F, 0: POKE&HF920, &HBF: POKE&HF92
1, &H1B

8@ GOTOSQ

190

112 '’ Subroutine
129

13¢ COLORO:SL=LEN(T$)X%8XLB: PRESET (X, Y-16):
PRINT#1, T$

140 FORB=Y+LH*6TOYSTEP-LH: FORA=XTOSL+XSTEP
LB

25



150 KL=POINT ({A-X)/LB+X, ((B-Y)/LH+Y)-16):1
FKL>OTHEN170

16¢ LINE(A-LB+1,B)-(A,B+LH-1),6,BF

179 NEXT:NEXT: RETURN

18¢ !

19¢ * X,Y = CoBrdinaten (linkerbovenhoek).

200 ' LB = x letterbreedte (minimaal 1).
21¢ ' LH = x letterhoogte (minimaal 1),
220 ' T$ = Te vergroten tekst.

16 '"LISTING 5

20 'LETTERS VERGROTEN op grafisch schermen
(MSX 2),

30

gg :pag ® in beeld en in opbouw

60 SCREENS: OPER"GRP: " AS#1:DEFINT A-Z

7@ SETPAGE®, : COLOR15,1, 14: CLS

8@ X=44:T$="GROTE LETTERS

90 PSET(4,20):PRINT#1,"LB=2":PSET(4,28):PR
INT#1,"LH=1

100 Y=20:LB=2:LH=1:LK=10:GOSUB260

11® PSET(4,36):PRINT#1,”LB=2":PSET(4,44):P

RINT#1,"”LH=2

120 ¥=36:LB=2:LH=2:LK=8:GCSURZ260Q

130 PSET(4,60):PRINT#1,”LB=2":PSET(4,68):P

RINT#1,”LH=3

140 Y=60:LB=2:LH=3:LK=7:GOSUB26®

15¢ PSET(4,108):PRINT#1,"LB=1":PSET(4,1186)
‘PRINT#1,"LH=2

160 Y=108:LB=1:LH=2:LK=8:GOSUB260

17@ PSET(4,132):PRINT#1,"LB=1":PSET {4, 140>
: PRINT#1, " LH=2

180 Y=132:LB=1:LH=3:LK=7:GOSUB26G

190 PSET (4, 164):PRINT#1,"LB=3":PSET(4, 172)
:PRINT#1,"LH=3

200 T$="GROOT!":¥=164:LB=3: LH=3: LK=7: GOSUR

260

210 GOTO 210

220 '

230 'Subroutine

24® 'Pagina 0

259 !

269 SETPAGE®, 1:CLS3: CGLUR LK, 1, 14

270 PSET(®,0),,PSET: PRINT#1, T$

280 SL=8XLEN{(T$)XLB: IFLB=1THEN350

260

300 'Uitrekken in de breedte

310 'Pagina 1

320 '

33¢@ FORA=SLTO®STEP-1

34@ COPY(A/LB,®)~STEP(0,8),1TO(A,®), 1: NEXT

350 °

360 'Uitrekken in de hoogte

379 'pagina ©

380 '

300 FORA=0OTO7%LH

400 COPY(®, A/LH)-STEP(SL-1,@), 1TOX, Y+4A),0
: NEXT

410 SETPAGE®, ©: RETURN

429 !

43¢ 'X,Y = cobrdinaten {( linkerbovenhoek )

440 'LB = letterbreedte ( minimaal 1 ).
45¢ 'LH = letterhoogte <{ minimaal 1 )
469 'LK = letterkleur.

473 'T$ = te vergroten tekst.
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SOFTIIRRE
DISKETTES

De programmas uit de MSX-Gidsen w/a nr.ll zijn
ook op diskette verkrijgbaar; zowel op 3.5 inch
(voor de meeste MSX computers) als op 525
inch -dubbelzijdig- voor de Spectravideo 707
drive. Van de listings uit de MSX-Gidsen 1 t/m 10
zijn verzameldiskettes te bestellen; zie hiervoor
de advertenties elders in dit blad.

De diskettes starten automatisch op en zijn ge-
heel menugestuurd met diverse keuzemogelijkheden
en -schermen; alles in hi-res graphics. D.mv. een
letter-keuze-menu (gebruik de HOOFDletters! )
kunnen de programmas geladen of opgestart wor-
den. Het menu bevat ook een overzichtsprogram-
ma, dat geschikt is voor 2 drives.

CASSETTES

Ook zijn er cassettes leverbaar met de program-
mas uit de MSX-Gidsen. Op deze cassettes staan
tevens de programmas die alleen geschikt zijn

~voor diskdrive en deze programmat moeten wel

overgezet worden naar diskette en kunnen -uiter-
aard- zonder diskdrive niet gebruikt worden. De
cassettes hebben -net als de diskettes- hetzelfde
nummer als de MSX-Gids waarin de programmas
staan en zijn verkrijgbaar vanaf nummer 1.

De cassettes kosten FL. 207 per stuk (Belgie:
Bfr. 3702 en de diskettes kosten FL. 2250
p.st. (Belgie: Bfr. 4207 Deze prijs is inclusief
verzendkosten. Diskettes en cassettes bestellen
door overmaking op postbankrekening 909515
t.nv. ADebels te Lelystad.

Voor Belgie kan besteld worden op rekening nr.
235-0430464-87 bij de Generale Bank te Has-
selt t.nv. J. Herps, Postbus 516, 8200 AM LE-
LYSTAD.

VERGEET BIJ DE BESTELLING NIET HET CAS-
SETTE- OF DISKETTE NUMMER EN DE SOORT
DISKETTE (3.5/5.23) TE VERMELDEN.

Op de cassettes en diskettes staan niet het lis-
tingcontroleprogramma en kleine listings behoren-
de bij artikelen.




TEMFO TYFRFEN

1@ SCREEN1,,0:COLOR 1,5,14:KEYOFRF: WIDTH31
15 GOSUBlo000
2¢ FORA=12T025:VPOKE8102+A, &B01110101: NEXT

3@ FORA=7T0O11:VPOKES192+44, &B10110101: NEXTA
49 FORA=B5TO7:VPOKE8192+A,4&B1110¢1@1: NEXTA
50 VPOKEB192+25,&B01110110

6@ VPOKEB8192+26,&B011101¢1

70 VPOKEB192+27,4&B01110101

80 VPOKE8192+24, &Bo1110101

90 CLS:SC=0

10¢ A$=SPACE$(20>+"TEMPO TYPEN <c) 1989 by
GOHSOFT haarlem =7 versie 1 door M VAN TO
L 11

195 PRINT

11@ PRINT" O OOOOOOOOOO0O0O0N
111 PRINT” 1

112 PRINT" TEMPO typen #
113 PRINT” 1
114 PRINT" , 1 1
115 PRINT” | 12345678090 | b
116 PRINT" | QWERTYUIOP | "
iig gRINT” | éiBFGHJKL f "

RINT" VBNM 4
118 PRINT" ! ! "
12¢ PRINT" 3
121 PRINT" ; i
122 PRINT" gebruik 4 en ¥ om =
123 PRINT" een ander level B
124 PRINT" te kiezen L
125 PRINT" n

126 PRINT e L e
127 PRINT” WA s
128 PRINT"

128 PRINT” "
13@ PRINT” druk spatie om te beginnen '":
LE=1

14@ FORA=1TOLEN (A$)

150 X$=MIDS$ (A$, 4,20

16@ LOCATESD, 18: FRINTXS$

165 LOCATE®, 12: PRINTUSING"
C#E, LE

17¢ FORWA=1TO60: NEXTWA

171 B3=INKEY$: IFB$=""THEN180
175 IFB$=CHR$ (3@) THENLE=LE+1
176 IFB$=CHR$ (31)THENLE=LE-1
177 1FB$=CHRS$ (32) THEN210Q

178 IFLE>10THENLE=10

179 IFLE<1THENLE=1

180 NEXTA

200 GOTO140

z2lo CLS

220

230 '

25¢ FRINT" "
251 PRINTYTEMPO typen TEMPO typen TEMPO *
252 PRINT” =

1
1

LEVEL

253 PRINT" i1
254 PRINT” "
255 FRINT" ¢ I '
256 PRINT” Y {1 u
257 PRINT” p |1 i
258 PRINT" E |1} M
299 PRINT” n NG
260 PRINT” s
261 PRINT" i
262 PRINT” "
263 PRINT" i
264 PRINT” +typ de woorden weg voordat "
265 PRINT" deze het rode hek raken! 2
266 PRINT! S !

267 PRINT" QW¥WERTYUIOP i

268 PRINT” ASDFGHUJKL .

260 PRINT" ZXCVBUINM "
J R

27@ LOCATES, 7:PRINT"BEN JE ER KLAAR VOOR !
"

280 AS=INKEY$: IFA$=""THENZ8QELSELOCATES, 7:
PRINTSPC (23>

281 X=6+(2XLE):Q=X:BEEP

282 LOCATEX,6:PRINTY 7

283 LOCATEX, 7: PRINT" 7

284 LOCATEX, 8: PRINT” /"

285 EN=52- (2XLE):TE=0

290 GOSUB700:VW$=Ws$+" " : [FTE=10THENS500

205 LOCATE®S, 3: PRINTUSING' SCORE: ### LEVE
L:##";,8C,LE

300 LOCATES8,11:PRINTUSING"
i)

32¢ FOEB=30TOX+2STEP-1

321 LOCATEG, 3: PRINTUSING" SCORE: ### LEVE
L: ##";SC; LE

322 LOCATES8, 11:PRINTUSIKG"

N

325 IFEN<2THEN&O®

330 Z%$=MID® (W$,1, (31-B))

331 A$=INKEY$: [FA$=""THEK340
332 IFA$=LEFT$ (W¥$, 1) THENFLAY" 16404s10m1500
c’: W$=RIGHTS (W$, (LEN(W$)-1)>+" ":8C=8C+1
33% IFLEFT$<W$%,1)=" "THENB=X+2:Z$=SPACE$(3
1-(X+2)):8C=8C+5: TE=TE+1

34® LOCATEB, 7:PRINTZS

345 FORWA=1TO(120- (2XLE)):NEXTVA

350 NEXTB

355 IFLEFT$(W$,1)=" "THEN20Q

36Q W$=RIGHT$ (W$, (LEN(W$)-1)):Z$=W$: PLAY”1
64s1ml1500002c" : EN=EN-2

361 Z$=LEFT$(Z$,31-(X+2))

362 AS$=INKEY$: IFA$=""THEN380

363 IFA$=LEFT$(Z$, 1)THENPLAY" 16404s10mi500
C”:W$=RIGHT$(W$,(LEN(W$)—1))+”_":Z$=W$:SC=
SC+1:G0T0362

380 LOCATEQ+2,7:PRINTZS$;" »

381 LOCATE®S, 3: PRINTUSING" SCORE: ### LEVE
L:##";SC; LE

382 LOCATES,11:PRINTUSING”
N

385 IFLEFTS (Z3, 1)='" "THENGOTO200

390 FORWA=1TO(115-(2XLE)): NEXTVA

4@@ IFLEN(Z$)<ZTHENLOCATEQ+2, 7: PRINTSPC (27
-Q) : GOTOZ90

410 GOTG36@

5@® LOCATE6,6:PRINTSPC{(286)

510 LOCATESG, 7: PRINTSPC(26)

52@ LOCATEG6,8: PRINTSPC(26)

521 PLAY"0p4s0ml@00lifcfcfecdr2co3bodcol3bodc
o3bo3arz2odcdo3bodccco3llb”, "abs0mlQe@14rdb
rdbridbrirZribribribricccr2olbb”

525 IFLE=1@THENS530

energie: ##"; E

energie: ##", E

energie: ##"'; B

27



526 LOCATEG6,7:PRINTUSING” je hebt LEVEL## g
ehaald"; LE: LE=LE+1

527 IFSTRIG(®)=0THENG27

528 GOTO280

530 CLS8

340 PRIRT" OGO OOOODOOOOOOOOO!
541 PRINT”tempoTYPENtempaTYPENtempoTYPEN"
542 PRINT" 4

543 PRINT" DIPLOMA tempo typen H
B B TR i i T T T &
545 PRINT ks
546 PRINT" voor het behalen i
547 PRINT" van level : 1@ .
548 PRINT" ”
549 PRINT” TEMPO typen (c) 19890 <> =7 »

55@ PRINT"<O OO OOOODOOOOOOON
56@ PRINT:PRINT

57@ FRINT" nog een keer proberen "

580 FORWA=1TO6000: A$=INKEYS$: IFAS$=""THEN580
585 IFAS$="j"ORA$="J"THENGOTO20: NEXTVA

590 COLOR 15,4,4:CLS:END

600 PLAY"sOnl@00a3l4cdriaardcdriaaldal8eed
¢, "s0ml@00odldcdrdbardcdrdab’

610 PLAY"sOmlQ@@o3liar8bedcrdodcdriderdebl
lo2d”,"s0mle0ea3l4iriricr2drie”

620 CLS .

630 PRINT'<OO OO0 OGODOLOONSD
631 PRINT"TeMpQ tYpEn TeMpC tYpEn TeMp ”
632 PRINT" b
©33 PRINT” VERLOREN ! probeer het nog
6%4 PRINT” een keer o
635 PRINT” "
636 PRINT” H
637 PRINT"” denk maar zo: i
638 PRINT" "
639 PRINT” OEFENING BAART KUNST a
64@ PRINT" "
641 PRINT" <O OO OODODOOODLOODO) "
650 FORA=1TO6000: NEXTA

660 GOTOZ2@

700 A=INT(RND{(-TIME)*26)

710 ONAGOSUB8®0, 810,820,830, 849, 850, 860, 87
©,880,890,900,910, 920, 930, 940, 950, 960, 070,
980,990, 1000, 1010, 1020, 1830, 1040, 1050

720 FORA=1TOINT (RND(-TIME)%2®)+1:READAS: NE
iTA

730 W$=A%$: RETURN

74@ RETURN

759 DATA

800 RESTORESQ@:RETURN

805 DATA aaien,aal,aalbes,aanbeeld, absurd,
adminigtratie,afdalen,agent,amueeren,ambul
ance, artiest, autoweg, arbeid, arbeidersraad,
ander, anderdaags, adem, ademhalen, aanmaak, aa
nmaakhout

81® RESTORES81@: RETURN

815 DATA baadje, baan, baanbrekend, ballast, b
asislnon,bedstede,behartigen,bijpassen,bis
schmp,blikken,blokfluit,blukhoofd,baeldag,
bolster,boot,buothals,bauquet,bruiloft'buu
rman, buurten

820 RESTORE820:RETURN

825 DATA cabriolet, cacaoboter, camp,chili,c
laxon,claxmneren,commissie,condor,cuureur,
costuum, cypers, cycloon, contrabas, contrabez
oek,copie,oorps,camite,cnmfort,citroen,cit

er
830 RESTORES30: RETURN

835 DATA daad, daags, danszaal, degene, depres
sie,diamant,dijk,dijkslag,dobbel,dompen,do
orgeven, douwen, driedraand, drop, droppen, dui
velin,dynamiek, dynamo, dweilen

840 RESTORE840:RETURN
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845 DATA echo, echobeeld, eerwaard, ekster, ek
steroog,elastiek, energie, eng, erf, erfgenaan
yeuvel, explosie, even, eeuwigheid, electrode,
eetbaar,effect,els, elzehout

850 RESTORE8BSG: RETURN

855 DATA fabel, fabriek, fakkel, fes, festijn,
flanel,folteren,franko,frans.folio.fysisch
yfregat, fonkelen, flauw, flauwekul, fiedel, fi
edelen, familie, familiefeest, factor

860 RESTORESB6Q: RETURN

865 DATA gaan,ganselijk,gebelt,geelgieten,
geelgieterij, gekarteld,gelijk, gelijkstoten
» ganade, gerecht, gerechtshof, gestoord, gleuf
, goed, goederentrein, graaf, goud, goudzoeken,
graad, gohsoft

870 RESTOREBT®: RETURN

875 DATA hakken, hakstuk, handeling, hap, hart
kuil, hefboom, hend, hertog, hertogdom, hoekpun
t,hoofd, honing, hondeneus, hond, horeca, hopje
yhuis, huisduif, hypnose, hypotheek

880 RESTORE8&@: RETURN

885 DATA iemker, ier, ikoon, illegaal, indamme
n,inhoud,inhaleren,inelaan,inalapen,interp
retatie,item,ivoor,ivoren,intreden,inspele
n, inkijk, immens, incident, incompleet, indele
n

890 RESTOREB09Q: RETURN

885 DATA jaar, jaarbeurs, jasspel, jasmijn, ju
1i, juweel, jutter, jukbeen, juf, judo, jeuk, jeu
gdwerk, jaarcijfer, jaarmarkt, jam, janken, jek
ker, jukebox, jubel, jubelen

900 RESTORESQ®: RETURN

905 DATA kaai,kaaien,kachel, kachelpijp, kam
peren, kamp, kapitein, kastelein, kasteel, keld
er,ketterij, kikvors, kikker, klad, kladblok, k
leerscheuren, koraal, krijt, kwijten, kwitanti

e
910 RESTOREQ910: RETURN

915 DATA laadgat, laden, laken, lakoniek, lang
y languit, leek, leeman, lekkertand, levensboomn
» leven, liefde, lijntoestel, loden, loon, loons
taat, luchtkasteel, lymfe, lus, lust

920 RESTORESZ®: RETURN

925 DATA ma, maag, machine, machtwoord, mandaa
t,marionet, mats, meet, meetbaar, mensenras, mi
auw, mezzo, mi, mikmak, mikpunt, misselijk, moer
en, muurvast, mythe, muur

930 RESTORES3®:RETURN

935 DATA naaf,nachtcafe,natafelen, negentie
n, nieten, noor, noordoostelijk, nuttig, nylon,
nozem, nuchter, nors, normaal, noppen, nieuws, n
iezen, neon, neonlicht, nacht, nachtspiegel
949 RESTORES4@: RETURN

945 DATA oase,objectief, oksel, oktober, omre
is,onderarm,onderbelicht,ondervangen,onlus
t,oorklep, open, opleven, opsnijden, orde, orde
r,ovatie, oven, overluid, overzee, oxydatie
05¢ RESTOREGH®: RETURN

855 DATA paal,pal,papil,part,parool, pater,
pelsdier, persbrood, piccalilly, piccolo, pink
elen, plant, plantsoen, plicht, poetslap, pooli
Js,poollicht, post, postverkeer, python, pyrie
t

960 RESTOREO6G: RETURN

965 DATA qua,quadriljoen,quaker,qualitatie
f,quartair,quiz, quitte, quotum, quibus, quasi
»quarto, queenies, quintaal, qualifi, queu, quo
& ego,quoteren

97® RESTORES7®:RETURN

975 DATA raad,raak,rammelen,realisme,recto
r,regering, regenwulp,rellen,reling,rest,re
staurant, ridder, ridderkruis, ring, ringbaan,
roerdop, rond, ronduit, rover, royeren

980 RESTORES980:RETURN



985 DATA Saam, samen, samenvatten, schaden, sc
heer,soheutig,software,schokken,schoven,sc
huiver,semi,seminarie,simultaan,slag,slaga
der,smakken,sneltypen,spartelen,swing,synd
icaat

99¢ RESTORES90: RETURN

995 DATA temputypen,taal,taalbegrip,talun,
teek,teder,telefoan,telefoondienst,teraa,t
erein,theorie,timmeren,toerist,toon,toonaa
rd,trekker,trompet,tuner,typograaf,twijg
100® RESTORE1@@0: RETURN

1005 DATA u, uier, uierboord, uithangbord, uit
sluiten,uitznnderlijk,uurwerk,uur.uurglas,
urgent,uniform,ultrakurt,uitstallen,ultrav
iolet, utopie, usus, ure, urn, uranium

1019 RESTORE1010: RETURN

1015 DATA vaag,vacantie,vaderdag, vaatwerk,
vaas, vaartuig, vacuum, vandaal, vanzelf, varen
,varenplant,veenbaas,veenbes,ventileren,ve
rderf,verdiepen,vergelijk,verkeer,veiling
1028 RESTORE102@:RETURN

1625 DATA waadbaar, waak, wagenslag, warmte, w
as,wasafdruk,we,watje,wede,wedde,wader,weg
ge, wereldheer, wieden, wicht, wind, windbreker
,wit,witglag,wormig

103®@ RESTORE103¢:RETURN

1035 DATA xanthine,xantippe, xbenen, xenofob
ie,xenngraaf,xennmanie,xeroxen,xstralen,xy
lofoon, xylograaf, xyloliet, xylologie

104¢ RESTORE104@: RETURN

1045 DATA yack, yak, yam, yankee, yell, yen, yes
» yoga, yoghurt, yperiet, ypsilon

1050 RESTORE1050: RETURN

1055 DATAzaagstoel, zandbak, zang, zangbank, z
eerheid.zeerob,zeif.zeesla,zelftucht,zemel
en,zien,zoemen,zoei,zoen,zomer,zuan,zoopje
y ZUur, zuurmuil, zuurstof

10000 DATA 16, 224, 128, @, ©, 30, 167, 5
3, 124, 198, 230, 230, 230, 246, 124, 0, 5
6, 88, 24, 56, 56, 56, 124, 0, 124, 198, 1
4, 124, 224, 224, 254, @

10005 DATA 124, 108, 14, 60, 14, 206, 124
, @, 60, 76, 156, 156, 254; 28, 28, ¥, 254
v 192, 224, 252, 14, 206, 124, 0, 124, 198
y 224, 262, 230, 230, 124, © :
16019 DATA 254, 6, 12, 24, 56, 56, 56, 0,
124, 1988, 230, 124, 230, 230, 124, 0, 124
v 198, 230, 126, 14, 206, 124, 0, ®, 48, 4

8, @, 0, 48, 48, @

10015 DATA @, @, 32, 0, @, 32, 32, 64, @,
48, 65, 66, 9@, 74, 49, @, 127, 0, 255, 2
35,213, 281, 190; 255, 32, 82, 44, 180, 1

64, 164, 36, ©

10020 DATA 252, 0, 285, 141, Adw, 247, 43
, 255, 112, 136, 8, 104, 168, 168, 112, o,
124, 230, 230, 230, 254, 230, 230, 0, 252
y 230, 230, 252, 23¢, 230, 252, 0

10025 DATA 124, 230, 224, 224, 224, 230,
124, @, 252, 230, 230, 230, 230, 230, 252,
0, 254, 224, 224, 252, 224, 224, 254, 9,

254, 2z4, 224, 252, 224, 224, 224, @

10030 DATA 124, 230, 224, 236, 230, 230,
124, o, 230, 230, 230, 254, 230, 230, 230,
@, 124, 56, 56, 56, 56, 56, 124, 0, 124,

56, 56, b6, 56, 184, 112, @

10035 DATA 226, 230, 236, 248, 236, 230,
226, 0, 224, 224, 224, 224, 224, 224, 254,
©, 198, ‘238, 214, 198, 198, 198, 108, @,

198, 23@, 246, 238, 230, 230, 230, @

10040 DATA 124, 230, 230, 230, 230, 230,
124, @, 252, 230, 230, 230, 252, 224, 224,
0, 124, 230, 230, 230, 238, 230, 122, 0,

252, 230, 230, 230, 252, 236, 230, 0

10045 DATA 124, 108, 224, 124, 14, 206, 1
24, 0, 254, 56, 56, 56, 56, 56, 56, 0, 230
, 230, 230, 230, 230, 230, 124, 0, 230, 23
®, 230, 230, 100, 124, 56, @
10050 DATA 108, 198, 198, 198, 108, 214,
108, 0, 198, 238, 124, 56, 124, 238, 108,
©, 230, 230, 230, 102, 124, 56, 56, ©, 254
, 14, 28, 56, 112, 224, 254, 0
10055 DATA 112, 64, 64, 64, 64, 64, 112,
0, 0, @, 1268, 64, 32, 16, B, 0, 112, 16; 1
6, 16, 16, 16, 112, @, 32, 88, 136, 0, 0,
0, 0, ¢
10060 DATA ©, @, @, ©, ©, 0, 248, 0, 64,
32, 16, ©, @, 0, @, 0, 124, 230, 230, 230,
254, 230, 230, 0, 252, 230, 230, 252, 230
, 230, 252, 0
10065 DATA 124, 230, 224, 224, 224, 230,
124, @, 252, 230, 230, 230, 230, 230, 252,
@, 254, 224, 224, 252, 224, 224, 254, 0,
254, 224, 224, 252, 224, 224, 224, @

10070 DATA 124, 230, 224, 236, 230, 230,
124, @, 230, 230, 230, 254, 230, 230, 230,
0, 124, 56, 56, 56, 56, 56, 124, ©, 124,

56, 56, 56, 56, 184, 112, 0

10075 DATA 226, 230, 236, 248, 236, 230,

226, 0, 224, 224, 224, 224, 224, 224, 254,
®, 108, 238, 214, 108, 108, 198, 198, 0,
108, 230, 214, 206, 198, 198, 198, @

10080 DATA 124, 230, 230, 230, 230, 230,
124, @, 252, 230, 230, 230, 252, 224, 224,
0, 124, 230, 230, 230, 238, 230, 122, 0,

252, 230, 230, 230, 252, 236, 230, 0

10085 DATA 124, 198, 224, 124, 14, 206, 1

24, 0, 254, 56, 56, 56, 56, 56, 56, 0, 230
, 230, 230, 230, 230, 230, 124, 0, 230, 23

0, 230, 230, 100, 124, 56, 0

10690 DATA 198, 198, 198, 198, 198, 214,
108, ©, 1098, 238, 124, 56, 124, 238, 108,

0, 230, 230, 230, 102, 124, 56, 56, 0, 254
, 14, 28, 56, 112, 224, 254, @

10094 RESTORE10000

10005 DATA 24, 32, 32, 64, 32, 32, 24, 0,
B2, B2, 82,6, 32, 82,.32,9, 192, 32, 32
, 16, 32, 32, 192, @, 64, 168, 16, 0, 0, 0
, 0, 0

10100 FORA=47T0122

10110 FORB=0TO7

10120 READX

10130 VPOKEAX84B, X

10140 NEXTB

10150 NEXTA

10160 RETURN
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Regel: 419 — @ Regel: 720 - €8 Regel: leve - 77
Regel: 5@¢ - 46 Regel: 73@ - 151 Regel: 1e8s - 37
Regel: 510 - a7 Regel ! Jae - 142 Regel: lele - 87
Regel: 52¢ - 48 Regel: 750 - 132 Regel: 1615 - z@8z
Regel: &21 - 76 Regel: 809 - 3133 Regel: 102 - 97
Regel: 525 - 32 Regel: &5 - 181 Regel: 125 - 107
Regel: 526 - 15@ Regel: 8le - 143 Regel: 193¢ - 108
Regel; 527 - 136 Regel: H15 - € Regel: 1@35 — 41
Regel: E28 - 176 Reqgel; 820 — 153 Regel: lede — 118
Regel: 53a — 159 Regel: €26 — 127 Regel: 1@45 ~ 5o
Ragel: 546 - 251 R=gel: 820 — 163 Regel: 1850 - 1z&
Regeal: Sd4) — 244 Regel: 835 —- 172 Regel: 1@55 — 116
Regel: 54z - 1429 Regel: 840 - 173 Regel:i900@ - G&EE&
Regal: 5485 — zee Regerl: €45 - 244 Regel 10065 ~ 241
Regel: 544 - 159 Regel: 85@ - 183 Ragel:lo@la - 244
Regel: 545 - 149 Regel: 8Bb - 118 Regel:16615 ~ 48
Regel: 546 - 171 Regel: B89 - 1393 Regel:l9@z2e - 183
Regel: 547 - 45 Regel: 865 — 43 Ragel:l9@z25 ~ 78
Regel: 546 - 149 Aegel: 870 - 203 Regel:leaze - 17e
Regel; 543 -~ 47 Regel: 875 — &8 Ragel 19035 — 1€2
Regel: 55@a - 251 Regel: 880 - 213 Regel:lo@ese - 46
Regel: SE@ - 3% Regel: ©85 - 212 Regel:12845 — 285
Regel: 878 - 21 Regel: 890 -~ 223 Regel:lees50 - 132
Regal: 6&E8@ - 156 Regel: &25 - &3 Regel ;1@as5s - 17&
Regel: 585 - 64 Regel: 89 - 233 Regel :18@Ea —~ 188
Regel: 590 - 17 Regel: 35 - 1z9 Regel ! 1@G6eSs - 78

Regel: 600 - 220 Regel: 91@ - 223

Regel:l10@70¢ - 170

Regel: 610 - 124 Regel: 915 - 44 Regel: @678 - 18
Regel: €&2@ - 159 Regel: 920 — 253 Regel 10086 - 46
Ragel: 630 - 161 Regel: 925 - 115 Regel:l@@a8s - zo5
Regel: 631 - 85 Regel: 93@ - 7 Regel:leese - 13z
Regel: 632 - 117 Regel: S35 - 13] Regel:loasa - 209
Regel: £33 - 183 Regel: 940 - 1F Regel:i@@e95 - 115
Regel: 634 - 116 Regel: 945 - 173 Regel:l@100 - B2
Regel: 635 - 117 Regel: 950 - 27 Regel:lella ~ 181
Regel: 636 - 117 Regel: 955 - 94 Ragel:jolze - 223
Regel: 637 - 123 Regel: 360 - 37 Regel:10120 — 202
Regel: €38 - 117 Regel: 965 - 59 Regel:lé@140 - 197
Regel: €59 - 127 Regel: 970 - 47 Regel: 10160 - 136
Regel: 6a@e - 117 Regel: 375 - 125 Regel: 10160 - 142
Regel: 641 - 1€1 Regel: 98¢ - 57 Totaal: 29834
Regel: 659 - 6z

MSX-GIDS
BEWAARBANDEN

Voor de MSX Gids zijn nu ook opbergmappen
verkrijgbaar. Deze bewaarbanden zijn — uiter-
aard — geel en hebben het MSX-Gids logo
(in zwarte opdruk) op de voorzijde en op de rug.
In deze mappen kunnen minstens 6 exemplaren
van de Gids opgeborgen worden. De bladen
worden in de map vastgezet met speciale
(bijgeleverde) metalen klemmen. Hierbij wordt
het blad niet beschadigd! De mappen worden
geleverd in een bijbehorende verzenddoos en
de prijs van deze bewaarband is f 19,95 per
stuk. Deze prijs is inclusief BTW en verzend-
kosten.

De banden zijn te bestellen door overmaking
van f 19,95 per stuk op Postbanknummer:
5036011 t.n.v. J. Herps te Lelystad onder ver-
melding van '’bewaarband’.

Voor Belgié is dit Bfr. 365 op bankrekening
235-0430464-87 bij de Generale Bank te
Hasselt t.n.v. J. Herps, Postbus 516,
8200 AM Lelystad onder vermelding van ’be-
waarband’.
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NABESTELLINGEN OUDE
NUMMERS MSX-GIDS:

De nummers | t/m 11, #2 en 16 van de MSH Gids zijn GEHEEL UITVERKOCHT. Hieron-
der volgt sen overzicht van de nummers, welke nog wel verkrijghaar zijn met een
beknopte omschrijving van de inhoud:

MSH GIDS NUMMER 12

LISTINGS: MAZE, SCRAMBLE, DISKLOADER, MSH DUMP SCREEN 2, BALLETJE- BRLLETJE
(MSH-2), TITELDOOS (MSE-2)

Uerder de cursus BASIC, machine taal en Rekenen op de MSH. Test NMS- 8280 en 20
softwaretitels beschreven. t

MSH-GIDS NUMMER 13

WOORDENLADDER, SCHUIFPUZZEL, REKENMATRIK, DE MUUR (MSH-2), BINAIR,
Verder "Rekenen op de MSK" (2), MSK-Machinetaal (4), Test Philips NM51255 Modem,
veel softwarerecensies (n.a. Maze of Galious & Q-Bert), spelpoke’s en tips.

RAIDER
Verder: M5H-Machinetaal (5), Rekenen op de MSH (3), Leer, Probeer en Programmesr
(5) en veel software- en adventurerecensies, tips, poke's, Kaarten.

MSE-GIDS NUMMER 15

Verder: Rekenen op de MSH (4), Leer, Probeer en Programmeer (B), MSH Machinetaal
(Slot), Hardwaretests van Philips NMS 1205 Muziekmodule en NMS 1160 Keyboard +
veel softwarerecensies, spel- en adventuretips (o.a. Kaart Super Rambo Speciall.

MSH GIDS NUMMER 17

LISTINGS: KRIPY JRCK, SCHARRELEL, DISK MONITOR/EDITOR, SCREEN PROTECTION, MER-
GE MASTER, DISK DATALISTER, MOUSE 5 TEKENPROGRAMMA (MSK-2), 240K SECTOR COPY
(MSK-2)

Verder Programmeren met Screen 1, Leer, Probeer en Programmeer (deel B), Softwa-
rerecensies: Turho 5000, Adventuretips, Eye, Salamander, Super Triton, Dragon King,
Mirai en Final Countdaown

MSH-GIDS NUMMER 18
LISTINGS: DBASE (DATABASE), TOPOGRAFIE FRANKRIJK EN WEST-DUITSLAND, OMTREK
EN OPPERVLAKTE, VLAGGENQUIZ, MOUSE 7 TEKENPRKKET (MSK-2)
Verder "Disk- en Cassettegebruik, Leer, Probeer en Programmeer (deel 9), Adventu-
retips, Kaarten: Vampire, Future Knight, Alvenger, Spy Story, Snowball, Bastard. Re-
censies: Scramble Formation, Gunsmoke, California Games, Colossus Chess 4.0, The
Flintstones, A.R.A.M.0., Plaghouse Strippoker + pokes & tips.

MSE-GIDS NUMMER 19

LISTINGS: UITBREIDING SHEAT, MACHINETRAL DATA CONVERSIE, INFO MENU, STERREN-
REGEN, ABACUS, STIEREN VANGEN, MOUSE B TEKENPROGRAMMA (MSH2), STARJET 1I
(MSH2), RICH MAN, POOR MAN (MSH2)

Verder: Leer, Probeer en Programmeer (10), Danger Mouse, Time & Magic, Adventure-
tips, Elite Tips, Freekick, Pokes & Tips, Kaart + Tips Rvenger, Bubble Bobble, Patien-
ce en Klaverjassen, Scribe Tekstverwerker, Trantor, Gutt Blaster, Pinball Blaster,
Uenom Strikes Back (MASK 3), Topple Zip (MSK2), Guardic en Krakout.

MSE-GIDS NUMMER 20

LISTINGS: KNIGHT RIDERS ADVENTURE, WERKWOORDEN, PROKIMA CENTAURI, SCRABBLE
(MSK-2), PATIENCE (MSH-2)

Verder: Screen 1 (vervolg), Rommelen in de RAM (1), King's Valley II passwords, Kaart
Jack the Nipper II, Game Over II, King’s Valley II. The Pepsi Challenge. Sound Machi-
ne, Kaarten: Goonies, Pippals, Feud, Pokes & Tips, Brian Clough's Football, Battle of
Peguss, Gouwe Quwe Software, Haunted House, Blow Up.

Dude nummers zijn te bestellen door overmaking
van FlL. 7,95 per exemplaar op Postbanknummer
5@36011 t.nw. JHerps te Lelystad. Voor Belgie Bfr.
155 op Barkrekeningnummer 235-0430464-87 bij de
Generale Bank te Hasselt t.nw. JHerps, Postbus
516, 8200 AM LELYSTAD.




DON MADUSAK

EEN NEDERLANDS TEKSTADVENTURE

Je loopt in een hotel op zoek naar de uit-
gang, maar je Kunt niet meer dan 13 ka-
mers doorlopen, want dan is je proviand op
en zul je dus wat moeten eten of drinken.
Sommig voedsel is echter giftig en vergeet
het bot voor de hond nietll

12 7 IR SRR kR kY
20 ' X

30 ' X% DON MADUSAK *
40 ' X X
5% ' X Door: TD-SOFT *
60 ' X (c)1989 MSX Gids Lelystad X
7@ ' X X
80 ' X EEN NEDERLANDS X
o0 ' X% TEKSTADVENTURE *
109 ' X *
11@ 7 KK