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1l IME SOFT MSX software & toebehoren

Vers uit Japan

Een aantal programma’s is inmiddels
legaal in Nederland verkrijgbaar en
ziin notabene goedkoper dan in het
‘alternatieve’ circuit.

Psycho World

De enige echte originele, uitsluitend
VOO MSX-2 oo 119,00

Mon Mon Monster

Uitsluitend voor MSX-2 ............. 119,00
Darwin 4072
Uitsluitend voor MSX-2 ............. 119,00

Konami Shalom

Met Engelse handleiding en helaas
veel Japans op het scherm. Uitsluitend
VOOF MSX-2 c.cvivmviinaianisinisnie 119,00

Wars 2

Ouderwetse aktie, simpel te spelen,
moeilijk te winnen. Uitsluitend voor
MSBX2 coversmearnesmeanssnssssasasnssinisiions 119,00

Konami Kontra

Met SCC, maar uitsluitend voor MSX-2
COMPUTONS s wsisnionssswssnnssnsass 149,50

Block Term

De erotische versie van Break-Out, uit-
sluitend voor MSX-2 .........ccceenee. 49,50

In de winkel in Amsterdam vind je af
en toe Japanse software voor MSX-2
en MSX-2 Plus, die niet in advertenties
en mailings genoemd wordt.

De voorraad van die programma’s is
namelijk zo gering dat het zinloos is
daar reklame voor te maken.

Maar als je toch eens in Amsterdam
bent kun je altijd even komen kijken of
er op dat moment iets voor je bij is.

Japanse
software
stunt

Nadat Time Soft eind vorig jaar een
aantal Japanse programma’s gedu-
rende één week in prifs verlaagde, re-
gende het verzoekjes om zo’n aktie
nog eens te herhalen. Na de nodige
onderhandelingen is het opnieuw ge-
lukt om weer zo’'n 20 Japanse produk-
ten uiterst voordelig te kunnen
aanbieden.

Onze ruimte in dit blad is te beperkt
om er uitgebreid aandacht aan te be-
steden, maar in nummer 4 van het gra-
tis tijdschrift MSX Computer Thuis
wordt het uitputtend behandeld.

Als het dit blad nog niet hebt aange-
vraagd, stuur dan zo snel mogelijk een
berichtje naar Time Soft in Almere. Als
er nog exemplaren van het blad be-
schikbaar zijn, krijg je die toegestuurd
en als dat niet meer het geval is, word
je in ieder geval in de toekomst op de
hoogte gehouden.

Pana
Amusement
Cartrdige

(FM-P.A.C.)
weer leverbaar

Voor iedereen die (veel) te laat was
met het bestellen van deze befaamde
module is er nog een laatste kans.

Er komen er echter niet zoveel naar
Nederland als de vorige keer, dus zorg
ervoor dat je nu wel op tijd bent.

De prijs moest helaas verhoogd wor-
den naar .. .. 189,00

FISCUS 90

Een uiterst voordelig programma voor
het invullen en berekenen van de be-
lastingaangifte.

Het programma is geschikt voor E, T
en A biljetten (niet voor bedrijven).

Fiscus 90 berekent c.q. bepaalt 0.a. de
tariefgroep indeling, voetoverheveling,
drempels voor aftrek, aanslagbedrag
loonbelasting, aanslagbedrag AOW
premie.

Fiscus 90 kent eveneens een aantal
extra opties, waaronder vrije menuge-
stuurde keus van vragen, Load & Save
mogelijkheden en de inmiddels be-
faamde "schoenendoos’-optie.

Fiscus 90 is leverbaar voor MSX op
cassette of (3.5") diskette en voor
PC/MS-DOS systemen op 5.25" of 3.5"
diskette.

De speciale Time Soft prijs voor alle
versies is slechts ...........ccccccveeneeee. 9,95

MSX-2
Disk Drives

Al geruime tijd voorziet Time Soft MSX-
2 computers zoals Sony 700 en Philips
8235, 8245 en 8250 van een tweede
dubbelzijdige diskdrive.

Door grote interne verschillen bij de
Philips 8235 was het helaas niet in alle
gevallen mogelijk om deze om te bou-
wen naar dubbelzijdig gebruik met be-
houd van de door ons gehanteerde
kwaliteitsnorm.

Sinds enige tijd is dit echter wel moge-
lijk, zodat iedere 8235 gebruiker zijn
computer nu kan laten voorzien van
een dubbelzijdige diskdrive en eventu-
eel zelfs van een tweede.

Bel gerust naar Time Soft Amsterdam
voor meer informatie, ook voor om-
bouw van andere MSX-2 computers.

‘Winkel: Beukenweg 7 1092 AX Amsterdam
Tel: 020-665 93 93 - Fax: 020-668 3090

Verzendafdeling Basilicumweg 335, 1313 EG Almere
~ Tel: 03240-31405 - Fax: 03240-42948 '
Bestel!ingen altijd eerst telefonisch reserveren'

Bif leveringen van minder dan f. 100, 00 wordt f. 5,00 ponakosren berekend. B:f Remboursementen altijld f '10'00 :

|
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VOORWOORD

Het word tijd dat we al onze abonnees en lezers eens een keertje bedanken voor alle leuke, aardige, lieve en andere prettige mededelingen die we aantref-
fen in brieven, bij minigidsen, op betaalkaarten, op diskettes enz. enz.

Vooral de afgelopen maanden zijn we bedolven onder Kreten waaruit blijke dat een overgroot gedeelte van onze lezers dik in z'n nopjes is met de MSX-
Gids.

WEL METEEN GRAAG......

Vel lezers schijnen niet te begrijpen dat fiet maken van een blad als de MSX-Gids tijd Kost en sturen soms enkele dagen voor het verschijnen van een edi-
tie materiaal in met het verzoek dit nog even snel in het komende nummer op te nemen. Dit Kan natuurfijk onmogelijk, Buiten de tijd die wij nodig heb-
ben, komt ook nog de tijd van de drukker, de verspreider en voor onze abonnees de PTT. Er zitten 2 tot 3 weken tussen fet afwerken van het blad op de
redaktic en fiet moment dat ket blad in de bus valt of in de winkel ligt en soms nog enkele dagen meer als et begin van een maand net in een weekeinde
valt of wanneer er feestdagen in het geding zijn. Vooral mededelingen over beurzen en/of clubaktiviteiten moeten ruimschoots op tijd bij ons binnen zijn.
Houd hier dus rekKening mee!

Het zou prettig zijn voor ons, maar ook voor de inzenders, als inzendingen gescheiden worden aangeleverd. Uiteraard hoeft dit niet in aparte enveloppen,
maar graag wel op aparte vellen zodat tips, advertenties en artikelen gescheiden Kunnen worden afgewerkt. Het risico dat een mini-gids in de map afge-
werkte post verdwijnt omdat deze op de achterkant van speltips staat wordt hiermee aanmerkelijk verkleind.

Wi bij tips e.d. een naam, telefoonnummer etc. vermeld wil hebben (of juist niet) dient dit ook duidelijk aan tegeven aan fiet eind van et artikel.

EN NU MAAR AFBREKEN!

Op mijn vorige voorwoord heb ik razendsnel een reaktie gefiad. De Nederlandse VENTURA breekt anders af dan onze Amerikaanse versie en door de
Nederlandse algoritme op te nemen in de AmeriKaanse versie plus et aanpassen van de woordenlijst zullen afbreekfouten steeds minder vaak voorkomen.
Ook kregen we Rulp van Filosoft d.m.v. een routine om TARS in Tasword PC op te nemen. Tasword is voor ons doel nog steeds de beste (lees makkelijk-
ste) tekstverwerker zodat we deze rustig Kunnen blijven gebruiken.

Ook met Ventura kunnen we steeds beter uit de voeten, al Kost het feel wat tijd om zo'n uitgebreid en ingewikkeld programma echt onder de muis te Krij-
gen.

Goscript is een verhaal apart. Het programma werkt uitstekend doch traasaaaag. Je ziet fiet: op een X'T met 640K, harddisk etc. is et net zo behelpen
als op een MSX met 64K, Het logische vervoly is dus een AT met 1,5 megabyte ramdisk.

NEW FROM JAPAN = SOLD OUT!

In dit blad zijn we begonnen met fiet opnemen van nieuws -en artikelen- uit Japan en meteen stuiten we op een probleem. In Japan is de MSX dusdaniy
populair dat verschillende artikelen (zowel fardware als software) soms als warme broodjes de winkel uitvliegen zodat wij, met onze recensies, flink ach-
terlopen op de ontwikKelingen in dit land. Zo zijn inmiddels enkele MSX-2+ computers in Japan geheel uitverkocht en hetzelfde geldt voor sommige soft-
waretitels. De liefhebbers van up-to-date materiaal uit Japan zullen dus flink geduld moeten hebben. Indien in voorraad zal levering binnen 4 weken
plaats kunnen vinden maar bij uitverkochte softwaretitels (of machines) zal fiet geduld aardig op de proef worden gesteld.

FM-PAC WEER LEVERBAAR

74, ja, echt waar, er is toch weer een Kleine vooraad FM-Pac’s onderweg naar Nederfand. De Pac’s van deze serie worden iets duurder dan de vorige Keer
dus de snelle Beslissers hebben geluk gehad; zeker de Gids-abonnees die nog een extra Korting hebben gehad.

MSX PRIJST ZICH UIT DE MARKT

Over de kwaliteit en de mogelijkheden van onze computers zijn we vrijwel unaniem: uitstekend! Met de software gaat het echter slecht. Er verschijnen
steeds minder leuke en goede programma’s voor een redelijKe prijs en de prijzen van de software uit Japan worden steeds verder opgeschroefd. Begin 1989
konden we nog regelmatig rompacks beschrijven die onder de Ronderd gulden grens lagen; nu zit vrijwel alles uit Japan hierboven. De software voor an-
dere computermerken wordt daarentegen steeds goedKoper en als hier niet snel verandering in Kom¢ Kan 1990 wel eens fiet [aatste jaar voor de MSX wor-
den, want de stap naar een ander merk wordt voor veel MSX-ers steeds aantrekKelijker.

Alfred




HORIZONTALE EN VERTIKALE TEKSTEN OP HET GRAFISCH SCHERM.
en

UW EIGEN KARAKTERSET.
(MSX 1en2)

In Gids nr. 21 gaf ik u reeds eerder een eenvoudig en kort programma,
waarmee u zelf een eigen karakterset kunt maken (listing 3 op pag.24).
Toch wil ik U nu een karakterset aan de hand doen, welke -al dan niet in
combinatie met een kleine subroutine- in een programma de volgende
keuzemogelijkheden biedt voor de grafische schermen 2,4,5,6 en 8 (256
pixels breed):

1) 32 Normale standaard karakters op een regel.

2) 42 Normale standaard karakters op een regel.

3) 32 "Artistieke” karakters op een regel.

4) Ongeveer 64 kleine karakters op een regel.

5) 32 normale standaard karakters vertikaal. *)

6) 48 kleine karakters vertikaal. *)

*) 35 resp. 53 bij screen 5 t.m. 8.

In fig.1 ziet U een voorbeeld van al deze 6 mogelijkheden, zoals die met
behulp van een grafische printer en een screen dump programma rechis-
treeks van SREEN 2 werden overgenomen. Het beeld werd gevormd
met het BASIC programma, zoals dat is gegeven in LISTING 1.

Er kunnen 32 standaard
karakters ot een re?el.
ABCDEFGHIJKLMNOPARS TUVHXYZ
ahcde+$h1ﬁk1mnopqrstuvwxuz
123456789

L3I HEXAE7COX+, ~u D1 _"
Met een kle:ne subroutlne kuHHEn
we er 42 kwij BS 2en rea
ABCDEFGHIJKI HU RSTUVHRYZ

agcdefgmﬁk Imnopagrstuvuxyz
PTHEME (O%, . NI

De Ttekst is mooier met

ART IST IEKE karakters

ABCDEFGHI JKLNIOPQR&TUVI-D{\'Z

ahcdefgh :ch 1MNOPRQrstTuUvWexXy=

455'?89
{} IREHE (I N+, —. /L T
Uerklginde kavakiers geeft Jst vesultaat:
RBCDEFGHIJKLMNOPORSTUYWY

ahcde Ielmnopnrstuw:tuz

12
WM EEZE OXey-. 2T4] 44
Mu gaan er gemiddeld &4 EIlF:ﬁl:TERS op een vegel.

Yertikaal kunnen we 32 standaard

karakters plaategen.

Met klgine karakters worden dat ev zelfs US.

Figuur 1 (sterk verkleind)

Nu hebt u voor wat betreft de punten 3,4 en 6 aan deze listing niets, als
u niet tevens beschikt over de speciale karakterset. We zullen daarom
eerst die karakterset moeten maken.

KARAKTERSET 2.

In deze karakterset zijn de meeste van de karakters 33 t/m 128 gewij-
zigd, zodat de karakters wat “artistieker” en forser zijn geworden. De
schrifttekens 129 t/m 191, alsmede 224 t/m 254 zijn allen omgezet in
“Kkleine karakters”. Alleen de grafische symbolen zijn ongewijzigd ge-
bleven. Als u over deze set wilt beschikken, dan ontkomt u er niet aan
om eerst het nodige tikwerk te verrichten, zoals dat is gegeven in LIS-
TING 2. De grafische symbolen (512 data’s) worden automatisch over-
genomen uit de interne karakterset; die krijgt u dus alvast cadeau!

Red: Gezien de omvang van de listings en de problemen die veel lezers
ondervinden om DATA-regels foutloos over te nemen, zijn de listings
van dit artikel opgenomen op de diskette van MSX Gids nr. 27.

Na het runnen van dit programma kan de nieuwe karakterset dan onder
de naam "KARSET2.MAT" op de disk worden gezet. Wanneer we daar-
na dan het eerdergenoemde programma uit Gids 21 inladen en runnen,
dan kunnen al deze karakters in beeld worden gebracht en zonodig hier
en daar nog naar eigen inzicht worden aangepast.

DE KLEINE KARAKTERS.

Bij de kleine karakters is er van uit gegaan dat deze in principe 4 pixels
breed moeten zijn, waarvan dan 3 voor het karakter zelf en 1 pixel voor
de spatie 1.0.v. het volgende karakter. Voor de meeste letters lukt dit wel
of houden we zelfs nog ruimte over, zoals bij de i,j en 1. Bij de letters m
en w daarentegen hebben we echter minimaal 6 pixels nodig om een
goed leesbaar karakter te vormen. De subroutine (zie listing 1) is daar-
om zodanig dat steeds rekening wordt gehouden met de individuele ka-
rakterbreedte. Per (klein) karakter wordt daarom in de karakterset tevens
een code meegegeven welke de karakterbreedte aangeeft. Hieronder
zijn enkele patronen van kleine karakters gegeven:

Letter: 8 1 m 3
00000000 10000000 00000000 01000000
00000000 10000000 00000000 00000000
11100000 10000000 11010000 01000000
10000000 10000000 10101000 01000000
11100000 10000000 10101000 01000000
00100000 10000000 10101000 01000000
11100000 10000000 10101000 Q1000000
00000100 00001100 00000010 10000101

Code: 6 2 5

De code is te vmden in de 4 rechtse pm:ls in de onderste rij en geeft aan
hoeveel pixels het karakter SMALLER is dan de standaard 8 pixels. De
letter 1 vergt dus een ruimte van maar 2 pixels, de m daarentegen heeft
een ruimte van 6 pixels nodig. Deze karakterset omvat zowel de kleine
letters, de hoofdletters alsmede de diverse leestekens.

HET PRINTEN VAN DE KLEINE KARAKTERS.

Zoals in de regels 220 t/m 260 van listing 1 is te zien, moeten de teksten
wel in de vorm van STRINGS aan de subroutine worden aangeboden.
Tevens moet daarbij dan de startpositie worden gegeven (X resp.Y). Bij
een variabele achtergrondkleur moet dan bovendien ook de kleur wor-
den meegegeven middels een variabele, b.v.: CA=T7.

In regel 500 van de subroutine wordt de code vitgelezen (D), terwijl in
regel 510 deze code dan weer wordt gebruikt om de startpositie van het
volgende karakier vast te leggen (X=X+8-D). Tevens wordt in die regel
dan met een LINE-instructie de meegeprinte code uitgewist. De kleur in
deze LINE-instructie moet uiteraard wel gelijk zijn aan de achtergrond-
Kkleur. In ons voorbeeld is dat 12, doch dat kan ook de eerdergenoemde
variabele CA zijn.

Wanneer deze subroutine voor één van de schermen 5 t/m 8 (MSX 2)
wordt gebruikt, dan is het aan te bevelen om de LINE-instructie van re-
gel 510 te verplaatsen naar regel 520, tussen NEXT en RETURN. De
verwerkingssnelheid wordt dan ongeveer 20% korter. Deze ingreep is
hier mogelijk omdat bij deze schermen ook de achtergrondkleur van de
karakters wordt meegeprint. Aangezien de karakters elkaar gedeeltelijk
overlappen, wordt dan door het volgende karakier de code van het voor-
gaande karakter automatisch gewist. Alleen bij het laatste karakter moet
de code nog wel even worden gewist.

Nu lijkt deze manier van werken met sirings misschien wat omslachtig,
doch als we bedenken dat deze kleine letters voornamelijk zijn bedoeld
voor korte teksten bij een tekening (b.v. plaatsnamen op een landkaart)
dan maakt het weinig verschil. Immers in dat geval moeten we normaal
ook voor iedere tekst met een PRESET-instructie de startpositie aange-
ven, alsmede de achtergrondkleur,

Het is ook mogelijk om kleine karakters en grafische symbolen door el-
kaar heen te printen. Daarvoor moet dan de subroutine op de regels 550
t/m 630 worden gebruikt.




De subroutine voor de 42 standaard karakters op een regel (regels 420
en 430) behoef ik nu niet verder uit te leggen.

POSITIES VAN DE KLEINE KARAKTERS OP HET TOET-
SENBORD.

Hoewel de kleine karakters elders in de karaktertabel zijn ondergebracht
kunnen we bij het intikken de normale letters en tekens benutten, de su-
broutine zoekt wel uit wat we bedoelen. Dit bespaart ons een heleboel
“gehannes” met de GRPH-, CODE- en/of SHIFT-toets! Alleen de karak-
ters 1/2, 1/4 en het vraagteken zitten nu onder de toetsen {, } en |. Ove-
rigens zijn, zoals u kunt opmerken uit fig.1, enkele weinig gebruikte ka-
rakters in de nieuwe set vervangen door wat handige pijltjes. Dit geldt
dan zowel voor de kleine als de "artistieke” karakters.

VERTIKALE TEKSTEN OP HET GRAFISCH SCHERM.

Naast wat kleinere karakters is het vaak ook handig als we over de mo-
gelijkheid kunnen beschikken om de teksten vertikaal te printen (zoals
b.v. langs de Y-as van een grafiek). In listing 1 zijn daarom ook de vol-
gende subroutines gegeven:

REGELS 660-700. Met deze routine kunnen 32 normale karakters in
vertikale richting worden geprint. Bij screen 5 t/m 8, waarvan het beeld
20 pixels hoger is, kunnen we 35 karakters plaatsen. Eventueel kunnen
met deze routine ook de "artistieke” karakters worden geprint, doch dan
zijn een paar kleine aanpassingen nodig: Regel 670: &H1BBF vervan-
gen door &HD600; IFL... vervalt. Regel 680: FORK=L-DTO1 wordt:
FORK=LTO1 Regel 700: Y=Y-6 wordt Y=Y-8. Het aantal karakters
wordt hierbij dan max. 24 resp. 26.

REGELS 730-800. Met deze routine kunnen 48 Kleine karakters in ver-
tikale richting worden geprint.

Evenals bij de overeenkomstige subroutines voor de normale horizonta-
le tekst, moeten ook hier de teksten in strings worden aangeboden en
moeten de X- en Y-coordinaten voor het beginpunt van de tekst worden
meegegeven evenals de tekstkleur. De achtergrondkleur is nu niet van
belang, omdat nu de letters zonder achtergrondkleur worden geprint.
Deze twee routines zijn wel wat traag, doch daar het vaak om slechts
enkele korte teksten gaat kan dat niet zo'n bezwaar zijn.

TOEPASSING VAN DE EIGEN KARAKTERSET IN EEN

PROGRAMMA.

Eigenlijk kunt u uit listing 1 al opmaken, hoe u dient te handelen bij de
toepassing van de eigen karakterset. Voor de zekerheid wil ik het toch
nog even op een rijtje zetten:

1) Aan het begin van het programma ruimte voor de karset reserveren
met: CLEAR nn,&HD600, waarin nn dan de te reserveren stringruimte
is. Daarna KARSET2 MAT inladen met de BLOAD-instructie.

2) Steeds een STOP- en een ERROR routine opnemen, opdat bij terug-
schakeling naar screen 0 naar de normale karakterset wordt terugge-
schakeld.

3) Tijdens het runnen van een programma kan steeds worden gewisseld
tussen de interne karakterset en KARSET2 d.m.v. een POKE- instructie
zoals 0.a. in regels 200 en 830 van listing 1. In regel 830 wordt naar het
begin van de standaardset verwezen en in regel 200 naar het begin van
KARSET 2.

4) U kunt ook de subroutines in een apart programma opnemen, te be-
ginnen met regel 60000 en dan in ASCII-code SAVEN. Later kunt u ze
dan met de MERGE-instructie aan een ander programma toevoegen.

TOEPASSING BIlJ SCREEN 7.

In principe zijn de kleine karakters ook toe te passen bij screen 7. In dat
geval gaan er dan maar liefst 128 karakters op een horizontale regel. De
leesbaarheid van de tekst hangt dan sterk af van de gebruikte monitor.

Bij een monochrome monitor zal de tekst goed leesbaar zijn. Bij een

kleurenmonitor hangt de leesbaarheid, naast de kwaliteit van de moni-
tor, ook nog sterk af van de toegepaste contrastkleuren van tekst en ach-

tergrond.

Ger.

10 'LISTING 1

20 'Normale/bredere/kleinere karakters. Ve

rtikale teksten.

3@ SCREENZ2:COLOR15, 12,12:CLS

4@ CLEAR200, &HD60®: DEFINTA-Z

50 BLOAD"karset2.mat

6@ ONSTOPGOSUB83@:STOPON: ONERRORGOTO850

7¢ OPEN"grp:"AS#1:PSET(0,0),1

8@ PRINT#1,” Er kunnen 32 standaard
karakters op een regel.

9@ PRINT#1," ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

10@ PRINT#1," abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

110 PRINT#1," 1234567890

120 PRINT#1,"” {}i!#8%&"' O%+,-./[\1"_~

13@ COLOR6

140 T3="Met een kleine subroutine kunnen':
X=8:Y=48:GOSUB410

150 T$="we er 42 kwijt op een regel.":X=8:

Y=56: GOSUB410

16¢ T$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ":X=8:Y=
64:GOSUB419@

170 T$="abcdefghijklmnopgrstuvwxyz": X=8:Y=
72:GOSUB410

180 T$="1234567890":X=8:Y=80:GOSUB410@

190 T$="{)!!'#3$%&" O*+,-./[\]1" "":X=8:Y=88:
GOSUB410

200 POKE&HFO1F, 3: POKE&HF920, 0: POKE&HFO21, &
HD6

210 COLOR10Q

220 PRINT#1," De tekst is mooier met
ARTISTIEKE karakters.

230 PRINT#1," ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

240 PRINT#1," abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

250 PRINT#1," 1234567890

260 PRINT#1," {)}i!#8$%&" O%+,-./[\1" _~

270 COLOR7

280 T$="Verkleinde karakters geeft dit res

ultaat:”:X=8:Y=144:GOSUB460

260 T$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ":X=8:Y=
152: GOSUB46@

300 T$="abcdefghijklmnopqrstuvwxyz":X=8:Y=
160: GOSUB46@

310 T$="1234567890":X=8:Y=168: GOSUB460

320 Ts="{}1!1#8%&" O%+,-./[\]1" _"":X=8:Y=176
: GOSUB460

330 T$="Nu gaan er gemiddeld 64 KARAKTERS
op een regel.”:X=8:Y=184:GOSUB550

340 COLOR1

350 T$="Vertikaal kunnen we 32 standaard”:
X=222:Y=191: GOSUB660

360 T$="karakters plaatsen.":X=230:Y=191:G
OSUB660

370 COLOR10Q

380 T$="Met kleine karakters worden dat er
zelfs 48.":X=242:Y=191: GOSUB730

390 GOTO390

400 '

410 'Subroutine 42 karakters per regel

420 FORI=1TOLEN(T$):I$=MID$(T$, I, 1D

430 PRESET(X+(I-1)%6,Y):PRINT#1, I$: NEXT: RE
TURN

449 '

450 'Subroutine 64 kleine karakters per re
gel
460
470

FORI=1TOLEN(T$): A=ASC(MID$(T$,I,1)>
IFA>64ANDA<128THENA=A+64:GOTO490
480 IFA>31ANDA<C63THENA=A+192

490 PRESET(X,Y):PRINT#1, CHRS (A)

500 D= (PEEK (&HD607+A%8))MOD16




510 X=X+8-D:LINE(X, Y+7)-STEFP(D,®), 12

520 NEXT:RETURN

530 '

549 'Subroutine kleine karakters + grafisc
he symbolen door elkaar.

550 FORI=1TOLEN(T$): A=ASC(MID$(T$,I,1)):IF
A=1THENB=1: NEXT

560 IFB=1THENB=0:PRESET(X,Y):PRINT#1, CHRS(
1)CHRS$ (A) : X=X+8: GOTO630

570 IFA>64ANDA<128THENA=A+64:GOT0600

580 IFA>31ANDA<C63THENA=A+192:G0OTO600

590 PRESET(X,Y):PRINT#1,CHRS (A):X=X+8:GOTO
630

600 PRESET(X, Y):PRINT#1, CHRS (A)

610 D=(PEEK(&HD6@7+A%8))M0OD16

620 X=X+8-D:LINE(X, Y+7)-STEP(D, ), 12

630 NEXT:RETURN

640 '

65¢ 'subroutine vertikale tekst, 32 karakt
ers per regel

660 Y=Y-8:FORI=1TOLEN(T$):A=ASC(MID$(T$, I,
1))

670 FORJ=QTO7:J$=BINS (PEEK (&H1BBF+8%A+J)):
L=LEN(J$): IFL<3THEN700

680 FORK=L-2TO1STEP-1: IFMID$(J$,K, 1)="0"TH
ENNEXT

690 XX=X+J:PSET (XX, Y+L-K) : NEXT

700 NEXT:Y=Y-6:NEXT:RETURN

710 '

720 'subroutine vertikale tekst, 42 karakt
ers per regel

730 Y=Y-8:FORI=1TOLEN(T$): A=ASC(MID$ (TS, I,
1

740 IFA>64ANDA<128THENA=A+64:G0OTO760

750 IFA>31ANDA<63THENA=A+192

76@ D=(PEEK (&HD60®+8%A+7))M0OD16

770 FORJ=@TO7:J$=BIN$ (PEEK (&HD6Q@+8%A+J)):
L=LEN(J$): IFL<D+1THEN800

780 FORK=L-DTO1STEP-1:IFMID$(J$,K,1)>="0"TH
ENNEXT

790 XX=X+J:PSET (XX, Y+L-K): NEXT

800 NEXT:Y=Y-8+D:NEXT:RETURN

810 '

820 'stop/error routine

830 POKE&HF91F, 0: POKE&HF920, &HBF: POKE&HF92
1,&H1B

840 SCREENQ:WIDTH80:COLOR15, 4, 4: ONERRORGOT
O: END

850 POKE&HFO1F, 0: POKE&HFO20, &HBF: POKE&HFS2
1, &H1B

860 SCREENO:VIDTH8@:COLOR15, 4,4

870 IFERRTHENPRINT”Fout "ERR" in regel "ER
L: RESUME880

880 END

10 'LISTING 2

2@ SCREENOQ:CLS:DEFINTA-Z: RESTORE140

3@ PRINT"10sec. GEDULD!
4§E§?RI=@T0255:PDKE&HD600+I,PEEK(&HlBBF+I)
50 FORI=1536T01791: POKE&HD600+1, PEEK (&H1BB
F+1):NEXT

6@ FORI=&HD7@OTO&HDBFF:READAS: POKEI, VAL ("&
H"+A$): NEXT

70 FORI=&HDDOOTO&HDDFF: READAS:POKEI, VAL ("&
H"+A$) : NEXT

80 PRINT"SAVEN ONDER DE NAAM 'KARSET2.MAT'
7?7 /N

90 I$=INKEY$: IFI$=""THENOOQ

1e@ IFI$="J"ORI$="j" THEN120

119 END

120 BSAVE" A:KARSETZ2.MAT", &HD60®, &HDDFF

130 END

140 DATA 00, 00,00,00,00,00, 00, 00, 00, 30, 30,

30,30, 00, 30, 00
150 DATA 00, 6C, 24, 48,00, 00,00, 00,00, 48, FC,
48,48, FC, 48, 00
160 DATA 00,30, 7C, B0, 78,34, F8,30,00,C4,C8,
10,20, 4C, 8C, 00
170 DATA 00,60, D0, 60,D4,C8, 74,00, 00,18, 08,
10,00, 00, 00, 00
180 DATA 00, 18, 30, 30,30, 30, 18, 00, 00, 30, 18,
18,18, 18, 30, 00
100 DATA 20, A8, 70,20,70, A8, 20, 00, 00, 00, 10,
10, 7C, 10, 10, 00
200 DATA 00,00, 00,00, 00,30, 10,20, 00,00, 00,
00,7C, 00, 00, 00
210 DATA 00,00, 00,00, 00,30, 30,00,00,02,04,
08,10, 20, 40, 80
220 DATA 00,7C,C6,C6,C6,C6,7C,00,00,18,38,
78,18, 18, 7E, 00
230 DATA 00,7C,C6,06, 1C, 70, FE, 00, 00, 7C, C6,
1C, 06,C6, 7C, 00
240 DATA 00, 18,30,6C, CC, FE, 0C, 00, 00, FE, CO,
FC, 06, C6, 7C, 00
250 DATA 00,7C,C0,FC,C8,C8,7C, 00,00, FE, C6,
oC, 18, 18, 18, 00
260 DATA 00, 7C,C6,7C,C6,C6,7C,00,00,7C,C6,
C6,7E, 06, 7C, 00
270 DATA 00,00, 30, 30,00, 30, 30,00, 00,00, 30,
30, 00,30, 10, 20
280 DATA 00,00, 18,30, 60,30, 18,00, 00,00, 00,
7C, 00, 7C, 00, 00
200 DATA 00,00,30,18,0C, 18,30, 00, 00, 78, CC,
18,30, 00, 30, 00
300 DATA 38,44,BA,A2,A2,BA,44,38,00,7C,C6,
6, FE, C6, C6, 00
316 DATA 00, FC,C6, FC,C6, FE, FC, 00, 00, 7C, C6,
o, Co, FE, 7C, 00
320 DATA 00, F8,C4,C6,C6,FC,F8, 00,00, FE,C0,
F8,C0, FE, FE, 00
330 DATA 00, FE,C@,Fs,Co,C0,Co,00,00,7E,C0,
DE, C6, FE, 7E, 00
340 DATA 00,C6,C6, FE,C6,C6,C6,00,00,3C, 18,
18, 18, 3C, 3C, 00
350 DATA 00, 1E,ocC,ec,CcC,7C,38,00,00,C6,CC,
F8,F8,CC,C6, 00
360 DATA 00, C0,C0,Co,Co, FE, FE, 00, 00,C6, EE,
FE, D6, D6, C6, 00
370 DATA 00,C6, E6,F6, DE,CE,C6,00,00,7C,C6,
C6, C6, FE, 7C, 00
380 DATA 0@, FC,C6,C6,FC,Co,C0,00,00,7C,C6,
C6, D6, CE, 7C, 02
390 DATA @@, FC,C6, FC, D8, CC,C6,00,00,7E,Co,
7C, 06, FE, FC, 00
400 DATA 00,FE,38,38,38,38,38,00,00,C6,C6,
C6,C6, FE, 7C, 00
410 DATA @@,C6,C6,C6,6C,38,10,00,00,C6,D6,
D6, FE, EE, C6, 00
420 DATA ©@,C6,6C,38,6C,C6,C6,00,00,C6,C6,
FE, 38, 38, 38, 00
430 DATA 00, FE, 1C, 38,70, FE,FE, 00,00, 3C, 30,
30, 30, 30, 3C, 00
440 DATA 38,38,38,FE,7C,38,10,00,00,3C, 0C,
oC, oC, oC, 3C, 00
450 DATA 1@,38,7C,FE,38,38,38,00,10,30,7E,
FE, 7E, 30, 10, 00
460 DATA 10,18, FC,FE,FC, 18, 10,00, 00,00, 3C,
06, 7E, C6, 7E, 00
470 DATA 0@,C0,DC,E6,C6,C6,FC,00,00,00, 7C,
c6,Co,Co, 7E, 00
480 DATA 00, 06,76,CE,C6,C6,7E,00,00,00,7C,
C6, FE, CO, 7C, 00
490 DATA 00, 1E, 30, FC,30,30,30,00, 00,00, 7E,
C6,C6, 7E, 06, 7C
50@ DATA 00,C0,DC,E6,C6,C6,C6,00,00, 18, 00,
3C, 18, 18, 3C, 00
510 DATA 00, 0C, 00, 1E, C,0C,CC,78,00,C0,C6,
cc, F8,CC,C6, 00



520 DATA 00,38, 18,18, 18, 18, 3C, 00, 00, 00, FC,
D6, D6, D6, D6, 00
530 DATA 00,00,FC,C6,C6,C6,C6, 00, 00,00, 7C,
c6,C6,C6, 7C, 00
540 DATA 00,00, FC,C6,C6, E6, DC, CO, 00, 00, 7E,
C6,C6,CE, 76, 06
550 DATA 00,00, FC,C6,Co,Co,Co, 00,00, 00, 7E,
Ce,7C, 06, FC, 00
560 DATA 00,30, FE, 30, 30, 36, 1C, 00, 00, 00, C6,
C6,C6,C6,7C, 00
570 DATA 00,00,C6,C6,6C, 38, 10, 00, 00, 00, D6,
D6, D6, 7C, 28,00
580 DATA 00,00,C6,6C, 38,6C,C6, 00, 00,00, C6,
C6,C6,7E, 06, 7C
500 DATA 00,00, FE, 0C, 38, 60, FE, 00, 18, 20, 20,
40,20,20, 18, 00
600 DATA 20,20,20,00,20,20, 20, 00, C0, 20, 20,
10,20,20,C0, 00
610 DATA 40, A8,10,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 20,
50, F8, 00, 00, 00
620 DATA 00,00,00,00,00,00,00, 04,40, A0, AQ,
40, E0Q, AQ, AQ, 04
630 DATA CO, A0, A®,CO, AD, AD, CO, 04, 60, AD, 80,
80,80, A0, 60, 04
640 DATA CO, AQ, AQ, AD, AQ, A0, C0, 04, E0, 80, 80,
Co, 80,80, E0, 04
650 DATA EO,80,80,C0, 80,80, 80,04, 60,90, 80,
80, B0, 90, 70, 03
660 DATA A0, AQ, A0, EQ, A0, AO, AQ, 04, EO, 40, 40,
40, 40,40, E0, 04
670 DATA 60,20,20,20, A0, A®, E0, 04, A0, A0, CO,
80,C0, A0, AQ, 04
680 DATA 80,80, 80,80, 80, 80, E0, 04, 88, D8, A8,
A8,88,88, 88,02
690 DATA 90,D0,D0, B0, B0, 90, 90, 03, 60, 90, 90,
00,90, 90,60, 03
700 DATA EO, AO, AO, EO, 80, 80, 80, 04, 6@, 90, 90,
90, B0, 90, 60, 03
710 DATA EO, 90,90, E0, A0, 90, 90, 03, EQ, 80, 80,
E0, 20,20, E0, 04
720 DATA EO,40,40,40,40,40,40, 04, A0, AD, AO,
40, A0, AQ, EO, 04
730 DATA AO®, AO, A, AD, AQ, 40, 40, 04, 88, A8, A8,
A8, A8,50,50, 02
740 DATA AOQ, AO, 40,40, 40, AD, AQ, 04, AQ, AQ, AQ,
A0, 40, 40, 40, 04
750 DATA EO,20,20, 40, 80, 80, E0, 04, 60, 40, 40,
40,40,40,60, 04
760 DATA 00,20,20,20,F8,70,20,02,C0, 40, 40,
40,40, 40,C0, 04
770 DATA 00,20,70,F8,20,20,20, 02, 00,20, 60,
FC, 60,20, 00,01
780 DATA 00,10,18,FC,18,10,00,01, 00, 00,60,
20, E0, AQ, EO, 04
790 DATA 80,80, E0, A0, A0, AD, E0, 04, 00, 00, 60,
80,80, 80, 60, 04
800 DATA 20,20, E0, A0, A0, A0, E0, 04, 00, 00, EQ,
40, E0, 80, E0, 04
810 DATA 60,40,40,E0, 40,40,40, 04, 00,00, E0,
40, A0, 60, 20, E4
820 DATA 80,80, E0, A0, AD, AQ, A®, 04, 80, 00, 80,
80, 80, 80, 80, 06
830 DATA 40,00, 40,40, 40, 40, 40, 85, 80, 80, A0,
40,C0,C0, A0, 04
840 DATA 80,80, 80,80, 80, 80, 80, 06, 00, 00, D0,
A8, A8, A8, A8, 02
850 DATA 00,00,C0, A0, AD, A, A®, 04, 00, 00, 60,
90, 90,90, 60, 03
860 DATA 00,00, E0, A®, A0, E0, 80, 84, 00, 00, E0,
A0, AD, EQ, 20, 24
870 DATA 00,00, A0, A®, CO, 80, 80, 04, 00, 00, EO,
80, E0, 20, E0, 04
880 DATA 00,40,40,E0, 40, 40, 60, 04, 00, 00, AQ,
A0, AD, AD, EO, 04
890 DATA 00,00, A0, AG, AG, 40, 40, 04, 00, 00, A8,
A8, A8,50,50, 02

000 DATA 00,00, A0, A0, 40, AQ, AO, 04, 00, 00, AQ,
A0, A0, E0, 20, 64

910 DATA 00,00, EQ,20, 40,80, EQ, 04, 88, 90, A8,
54,84,08,1C, 01

920 DATA 40, A0,20,40,40,00,40,04, 88,90, A0,
48, A8, 38,08, 02

930 DATA 00, 00,00,00,00, 00,00, 04, 00, 00, 00,
00,00, 00, 00, 04

940 °

950 DATA 00,00,00,00,00,00,00, 04,00, 40, 40,
40,40,00, 40, 04

960 DATA AQ,A0,00,00,00,00,00, 04,50, 50, F8,
50, F8,50,50, 02

970 DATA 20,78, A0, 70,28, F0, 20, 02, CO, C8, 10,
20,40,98, 18, 02

980 DATA 40, A0,40,A8,90,98,60,02, 10, 20, 40,
00,00, 00, 00, 03

900 DATA 10,20,40,40,40,20, 10,03, 80, 40, 20,
20,20, 40, 80,03

1000 DATA 20,A8,70,20,70,A8,20,02, 00, 00, 00
,40,E0, 40, 00, 04

1010 DATA 00,00,00,00,40,40,80, 04,00, 00, 00
, 00, E0, 00, 00, 04

1020 DATA 00,00,00,00,00,00,80, 04,00, 00, 08
, 10,20, 40, 80, 02

1030 DATA 60,90,90,90,90,90,60,03,40,C0, 40
,40, 40,40, E0, 04

1040 DATA 60,90, 10,20, 40, 80, F0, 03, E0, 20, 20
,C0, 20,20, E0, 04

1050 DATA 20, A0, AQ, AQ, E0, 20,20, 04, E0, 80, CO
,20, 20,20, E0, 04

1060 DATA 60,80,80,E0, A®, A0, E0, 04, EQ, AG, 20
,20, 40, 40, 40, 04

1070 DATA 40,A0,A0Q,40, A0, A0, 40,04, E0, AD, AD
, B0, 20,20, C0, 04

1080 DATA 00,00,40,00,00,40,00,04,00,00, 40
, 00, 00, 40, 40, 84

1090 DATA 00,20,40,80,40,20,00,04,00, 00, 00
, E0, 00, E0, 00, 04

1100 DATA 00, 80,40,20,40,80,00, 04,00, 00, 00
,00, 00, 00, 00, 00

MSX-GIDS LISTINGS OP DISKETTE:

Wie de listings uit de MSX-Gidsen niet zelf wil intikken,
kan deze programma’s op 3,5 inch diskette bestellen. Ver-
krijgbaar zijn nog de diskettes met de itrogramma’s uit de
Mé -Gidsen 11 t/m 27 en uit de gedrukte extra editie X2.
(Van MSX-Gids nr.25 is geen aparte diskette uitgebracht,
omdat hierin maar 1 listing voorkwam). De listings uit de
gedrukte MSX-Gidsen komen NIET voor op de Diskmaga-
zines nrs. 1,2 en 3. deze Diskmagazines staan alleen

ogramma’s, die niet in de gedrukte MSX- Gids geplaatst
ﬁ:mdcn worden, omdat ze daarvoor te lang zijn. Voor meer
informatie over de Diskmagazines verwijzen wij naar de
betreffende advertentiepagina.

Voor MSX-Gids abonnees: FL. 20,00 (BF 370,=)

Voor niet-abonnees: FL. 22,50 (BF 420,=)

LET OP....... DIT ZIJN GEEN VERZAMELDISKET-
TES: ELK NUMMER KORRESPONDEERT MET DE
MSX-GIDS, WAARIN DE LISTINGS VOORKWA-
MEN. DUS B.V.: DISK NR.11 BEVAT ALLEEN DE
LISTINGS VAN MSX-GIDS NUMMER 11!

Bestellen in Nederland: Postbankrekening
909515 t.n.v. A.Debels te Lelystad.

In Belgie: rek.nr. 235-0430464-87 bij de Gene-
rale Bank te Hasselt t.n.v. Jose Herps, Postbus
516, 8200 AM LELYSTAD.




Beste lezer,

Dit is een info tekst betreffende de registers van het YM2413 Isi, zoals ook geinstalleerd in de FMPac, diverse MSX computers (Sa-
nyo, Panasonic) en ook in diverse synthesizers.

In de MSX versies zit de FMPac op de poorten 7C en 7D en de besturing werkt net als de MSX audio, music module en de psg: 7C is
de poort waarin je het register opgeeft en 7D de poort, waarin je de te schrijven data plaatst. Beide poorten zijn write only poorten,

dus INP A (7C) geeft altijd FF !

Dan als laatste, register OF is het OPLL test register...... U zult zeggen "EEN WAAAAAAT?" Nou, de YM2413 is een FM Operator
van het type LL oftewel een OPLL............. Het register bewerkt een byte, alsof het een geluid is en zet een waarde terug. Dit doet op
een MSX niet veel, omdat 7C en 7D write only poorten zijn, maar misschien is het leuk om te weten....

Veel plezier met uw FM Pac, namens

Rudolf Poels.
reg. : adres: bit: Functie
1 e, 01 D7 Amplitude modulatie AAN/UIT (1 AAN, @ UIT)
Dé& Vibrato AAN/UIT (1 AAN, @ UIT)
DS Vasthoudend/Uitl opend (1 VAST, @ UITLOPEND)
D4 RATE key schaal
DG-D3 Bestuurt MULTI sample golven/harmonische relaties
2 ez, 23 D&-D7 LEVEL kKey schaal
o2 D@-D5S Besturing van de modulatie index
@3 D3-D4 Carrier en gemodul eerde golf disortie golfvorm
AAN/UIT switch (1 AAN, @ UIT)
De-pg FM terugslag constante
5 24, 05 D4-D7 'Attack envelope’ veranderings besturing
D@-D3 ' Decay envel ope’ veranderings besturing
& 26, 07 D4-D7 Indicatie van de grootte van de Attack/Decay
D@-D3 Openen van de veranderings besturing
T QE DS Ritme/Instrument selectie (1 RITME, @ INSTRUMENT)
D@-D4 Ritme instrumenten X3X
8 1% 10-18 D@-D7 Frequentienummer LSB (8 Bits)
9 ¥1% 20-28 DS Vasthoudend AAN/UIT (1 AAN, @ UIT)
D4 Key AAN/UIT (1 AAN, @ UIT)
D1 -D3 Octaaf (Q@00@ - 1111)
Do Frequentienummer MSB
10 1% 30-38 D4-D7 Instrumenten selectie XX
D@-D3 Volume data (0000 - 1111)
(1) Van de 9 stemmen: @ - stem 2, 8 - stem 1

(2) De instrumenten: 0000 Standaard
@201 Viool
2212 Guitaar
@011 Piano
210Q Fluit
2101 Clarinet
211@ Hobo
2111 Trompet
1000 Orgel
1221 Hoorn
1021@ Synthesiser
1211 Harpsichore
112@ Vibraphone
1121 Synthesiser Bas
1112 Electrische Guitaar
1111 Mix (er mogen 5 instrumenten gemixed worden)

X3% De ritmes: 00000001 High Hat
20000010 Top Cymbal
o021 00 Tom=tom
Q001000 Snare Drum
2001 0000 Bass drumm
22100000 Riff (?27)
(Mixen is mogeli jkK bijv. 00100111)



LEER, PROBEER EN PROGRAMMEER!

Deel 15: het printcommando

Dit keer een uitgebreide uitleg met voorbeelden over
het printcommando. Het blijkt dat een grote groep le-
zers belangstelling heeft voor de commando’s die veel
gebruikt worden en waarmee we snel resultaat kunnen
zien op het scherm. Qok is er nog onduidelijkheid over
wat precies een programmeertaal is. Dus daar gaan we
dan...

Een programmeertaal, wat is dat?

Een programmeertaal is de taal die de computer verstaat. Een taal waar-
door we de computer dingen kunnen laten doen. Een programma is een
lijst van ingevoerde commando’s die de computer af kan werken. Als
we gaan programmeren zijn wij bezig de computer te vertellen wat hij
moet gaan doen. Als wij de computer aanzetten en we doen verder niets
zal er ook NIETS gebeuren. Pas als wij een programma inladen of als
wij gaan programmeren dan kan de computer iets gaan doen. En hij
doet dan alleen datgene wat hem verteld is. Uit zichzelf kan de compu-
ter niets.

Om een computer opdrachten uit te laten voeren zullen we hem instruc-
ties moeten geven die hij ook kan begrijpen. Een computer is heel pre-
cies. Als we dus instructies in gaan voeren, moeten we zelf ook erg pre-
cies zijn. Eén spelfout en de computer weet niel wat er moet gebeuren.
Een punt of komma kan er ook de oorzaak van zijn dat er iets heel an-
ders gebeurt dan wij verwachten. Als wij ergens de volgende zin lezen;
“De zan, heeft deze zomer veel geschenen”, dan snappen wij wel dat er
met zan zon bedoeld wordt en dat die komma overbodig is. Maar als dit
nu een computer instructie was geweest, had de computer er zich geen
raad mee geweten. Probeer dus erg precies te zijn. Als de instructies
goed ingevoerd zijn, is de computer in staat om foutloos in een hoog
tempo de instructies it te voeren zo vaak als wij zelf willen.

Computers kunnen, als het goede programma in het geheugen zit, aller-
lei moeilijke en ingewikkelde problemen oplossen. We gaan problemen
oplossen en zo ontdekken we steeds meer hoe de computer werkt. We
beginnen met eenvoudige problemen en gaan stapje voor stapje steeds
wat ingewikkelder problemen oplossen. De principes van een moeilijk
of eenvoudig probleem zijn in feite gelijk. Dit wil niet zeggen dat wij
ook wel even de moeilijke problemen op kunnen lossen. Maar wij heb-
ben wel een idee hoe zoiets aangepaki wordt. Daardoor heeft de compu-
ter al heel wat minder geheimen voor ons.

We kunnen alle instructies die samen een programmeertaal vormen in 4
groepen verdelen, namelijk:

Rekeninstructies

Dit zijn de rekenkundige bewerkingen die uitgevoerd kunnen worden,
zoals optellen, aftrekken, vermenigvuldigen, delen, worteltrekken enz.

Springinstructies

Hiermee kan de programmeur ervoor zorgen dat stukjes programma
overgeslagen worden of meerdere keren uitgevoerd worden. Dit zijn
keuzes die vantevoren door de programmeur zijn gemaakt.

Beslissingsinstructies

Aan de hand van voorwaarden beslist de computer. We voeren bijvoor-
beeld een berekening uit. Als de uitkomst groter is dan 200, voeren we
een bepaald programmadeel uit. Is de uvitkomst kleiner dan 200, dan
voeren we een ander programmadeel uit. Deze sprongen staan niet van-
tevoren vast.

Transportinstructies

Dit zijn functies die ervoor zorgen dat gegevens van het interne geheu-
gen naar een randapparaat gebracht worden. Dit kan ook net andersom.

Verschillende programmeertalen

Er zijn verschillende programmeertalen ontwikkeld, omdat er ook ver-
schillende problemen zijn. Voor een probleem wordt die taal gebruikt
die er het meest geschikt voor is. Voorbeelden: Administratieve proble-
men worden meestal opgelost met COBOL. Deze taal is erg snel in het
maken van vele berekeningen en kan snel gegevens lezen, schrijven en
sorteren. COBOL betekent COmmon Business Oriented Language.
FORTRAN wordt veel gebruikt in de wiskunde en natuurwetenschap-
pen. FORTRAN betekent FORmula TRANslator. BASIC is de taal
waar de meeste mensen mee zijn begonnen toen ze gingen program-
meren. Dit omdat de taal vrij eenvoudig te leren is. Deze taal wordt veel
gebruikt in de hobbysfeer en soms ook bij administratieve toepassingen.
BASIC betekent Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code. Wij
gaan ons alleen bezig houden met BASIC.

Er zijn nog veel meer programmeertalen maar ik laat het bij deze drie.
De bovengenoemde talen zijn alle drie derde-generatietalen. De eerste-
generatietaal stond erg dicht bij de computer. We moesten toen nog pro-
grammeren in enen en nullen. Dus net zoals de computer dacht, zo
moesten wij ook denken. Dit was erg moeilijk en een fout was niet zo
gemakkelijk op te sporen. Dit was de zogenaamde machinetaal.

Toen kwam de tweede-generatietaal. Deze taal was al iets vriendelijker
voor de programmeur. Tegenwoordig komen de vierde generatietalen
steeds meer in opmars en in deze talen is het nog weer eenvoudiger om

te programmeren.

Helaas is geen enkele programmeertaal echt een standaard. Als we drie
verschillende BASIC-computers naast elkaar zetten van drie verschil-
lende fabrikanten dan is de taal bij alle drie afwijkend. Dit komt omdat
elke fabrikant naast de standaard ook een aantal instructies zelf ontwik-
kelt, die hij noodzakelijk vindt. Toch hoeven we niet merkgebonden te
zijn. Als we redelijk met BASIC kunnen werken, zijn de kleine ver-
schillen tussen de merken geen probleem.

BASIC

We zagen net al wat de letters BASIC betekenen. Als we dit vrij verta-
len naar het Nederlands zien we het volgende: " Symbolische instructie
bedoeld voor beginners”. Deze taal is eenvoudig te leren, maar wordt
ook zeker door professionals gebruikt. De BASIC-versies van tegen-
woordig zijn wel degelijk in staat om heel ingewikkelde problemen op
te lossen.

Als we een instructie intikken die de computer niet snapt, dan verschijnt
de boodschap SYNTAX ERROR op het scherm. Dit betekent taalfout.
BASIC wordt direct door de computer gefinterpreteerd. Dat wil zeggen,



dat als we een instructie aan de computer geven in BASIC, deze direct
uitgevoerd kan worden. Bij eventuele fouten geeft de computer aan wat
er fout is.

We zijn niet verplicht om regelnummers te gebruiken. Maar dan moet
de instructie wel eenvoudig blijven. En een instructie moet in één keer
ingetoetst worden.

Als we een programma gaan schrijven gebruiken we wel regelnummers.
Dit zijn de nummers die voor de instructie komen te staan. Meestal ho-
gen we de regelnummers met 10 op. Als we dan later nog eens iets in
willen voegen, is daar ruimte voor.

Na een instructie moeten we altijd RETURN geven. Als we met regel-
nummers werken geeft de RETURN aan dat dat het einde van de regel
is. Anders geeft RETURN aan, dat de computer de instructie uit kan
gaan voeren.

We zijn niet verplicht om instructies in hoofdletters in te voeren. Maar
de computer zet ze wel om in hoofdletters. Dit kunnen we zien als we
een programma geschreven hebben en daamna een LIST vragen. Dit be-
tekent dat we een lijst willen zien van alle ingevoerde instructies.

We gaan nu eerst wat instructies op de directe manier intikken en kijken
wat er gebeurt. Dit noemt men werken in de DIRECT MODE.

PRINT

De eerste opdracht die we gaan behandelen is PRINT. Dit is een op-
dracht om gegevens af te drukken op het beeldscherm.

PRINT 9 +2

Als we op de RETURN toets drukken verschijnt er een 11 op het
scherm. Dat wil dus zeggen dat de computer de cijfers 9 en 2 bij elkaar
opgeteld heeft en de vitkomst afdrukt.

PRINT "9 +2"

Als we nu op RETURN drukken, zien we het volgende op het scherm: 9
+ 2. Als we tekst tussen quotes zetten, wordt dit dus letterlijk op ons
scherm afgedrukt.

Probeer wal te oefenen met besproken commando’s. Hierdoor leer je het
snelste wat het effect van een bepaalde opdracht is. Omdat er mensen
zijn die moeite hebben om met commando’s te oefenen geef ik vanaf dit
deel steeds wat oefeningen die gemaakt kunnen worden. In het volgen-
de deel zal ik dan de oplossing geven van de oefening. Hoe meer je oe-
fent hoe sneller je door hebt wat er gebeurt.

Oefening 1.

Druk af: 7 +

@® & O w
* 1
N oL ok w N

Laat hierna de computer het bovenstaande uitrekenen.

We hebben al gezien dat als we iets tussen quotes zetten de computer dit
letterlijk op het beeldscherm afdrukt. We kunnen behalve cijfers ook let-
ters tussen quotes zetten.

PRINT "Goedenavond”

Het woord Goedenavond wordt nu op ons scherm gezet. Als we de quo-
tes vergeten dan snapt de computer niet wat er bedoeld wordt. Hij zal
dan aangeven dat hij een SYNTAX ERROR (taalfout) gevonden heeft.

Oefening 2.

Probeer de computer je eigen naam op het scherm te laten zetten.

We gaan nu over van de direct mode naar de program mode. Dat wil
zeggen dat we nu een programmaatje intikken. Daarna RUN intoetsen,
waarna het uitgevoerd wordt. We gebruiken nu ook regelnummers. De
regelnummers bepalen de volgorde waarin de computer het af gaat wer-
ken. De computer neemt namelijk steeds het bovenliggende nummer.
Het is handig om tussen de verschillende programmaregels een aantal
cijfers te laten. Als het nodig is kunnen we dan regels tussenvoegen.
Een voorbeeldje:

10 PRINT "Dit is een optelsom"
20 PRINT “21 + 6"

30 PRINT “="

40 PRINT 21+6

50 END

Als we nu Run intoetsen zien we het volgende op ons scherm:

Dit is een optelsom

21+6

26

ok

Op regel 50 zien we een nieuwe instructie. END geeft aan dat het einde

van het programma bereikt is. Na deze regel kan de computer stoppen
en is dus klaar, Daarom verschijnt het woordje "ok” op het scherm.

Met het commando LIST zien we ons programma weer opnieuw op het
scherm verschijnen. Dit komt omdat de programmaregels nu in het ge-
heugen van de computer zitten. We kunnen nu zo vaak RUN intoetsen
als we willen. Steeds zal het programma weer uitgevoerd worden. Dit is
niet zo als we in de direct mode werken. De instructie wordt uitgevoerd
als we RETURN geven. Willen we daarna de instructie nog een keer
uitvoeren, dan moeten we weer de gehele instructie intoetsen.

Nu willen we de uitvoer op ons scherm wat mooier maken. Dit kunnen
we doen door op het eind van regel 20 en 30 een ; (punt komma) te zet-
ten. De puntkomma betekent, dat de computer de volgende afdruk op
dezelfde regel moet zetten. Als we alleen een komma aan het eind van
de regels 20 en 30 zetten, slaat de computer een aantal posities over en
drukt dan op dezelfde regel af. Probeer dit eens uit.

Als we nu een nieuw programma in willen gaan voeren, moeten we er
eerst voor zorgen dat het geheugen van de computer weer schoon is. Dit
doen we door het commando NEW in te toetsen.

Het commando NEW, gevolgd door RETURN, maakt het geheugen
leeg. Tik daarna maar eens LIST in en je ziet op het scherm alleen nog
"ok” verschijnen. Dit geeft aan dat het geheugen van de computer
schoon is.

Nog een voorbeeld:

10 PRINT "Hoeveel is 168 * 147"
20 PRINT 168*14
30 END

Na RUN verschijnt het volgende op het scherm:
168 * 14

2352

ok

Het sterretje is in BASIC het vermenigvuldigingsteken. Als we willen
delen gebruiken we het teken /. Een computer rekent volgens dezelfde
regels als wij. (* / + -) De computer kent alleen deze basisopdrachten.

Als we regel 15 PRINT "Dit is :"; toevoegen en we runnen ons pro-
gramma nog een keer, dan zien we dat de computer de regels afhandelt
op regelnummer. En niet op volgorde zoals wij die ingegeven hebben.
Tik het commando LIST eens in. We zien nu dat de ingevoegde regel
ook echt tussen de andere regels staat.



Als we procenten uit willen rekenen zullen we stap voor stap moeten
vertellen wat er gebeuren moet. Dit doen we met een samengestelde op-
dracht. (regel 30).

10 PRINT "6 procent van 115 is®
20 PRINT

30 PRINT 6*115/100

40 END

Na Run verschijnt het volgende op het scherm:
6 procent van 115 is

6.9
ok

Regel 20 zorgt voor een regelopschuif.

De tekst die we tussen de quotes zetten is letterlijke tekst. De computer
controleert niet of deze tekst juist is. En of de tekst wel bij de rest van
het programma past. Dit moeten we zelf doen. Door een verkeerde tekst
op het scherm te zetten kunnen we net doen alsof de computer het niet
goed uitrekent.

10 PRINT "Een optelsom"
20 PRINT "21 + 9 =";

30 PRINT 21-9

40 END

Na Run verschijnt het volgende op het scherm:

Een optelsom
21 + 9 = 12
ok

Probeer voor de volgende problemen een programmaatje te schrijven.
Op het scherm wil ik het volgende laten verschijnen:

programma 1:
pit is een optelsom
555 + 4 =
559
ok

programma 2:
Dit is nog een optelsom
555 + 5 = 560
ok

programma 3:
Maak een programma dat uw naam,
woonplaate op het scherm zet.

adres en

Programma 4:
Het is nu 1989
Ik ben geboren in 1966
Ik ben in 1989 23 jaar
(dit moet berekend worden) .

Als we over een printer beschikken is het ook leuk om te weten hoe we

iets op papier kunnen zetten. Dat is erg eenvoudig. Als we voor het
woord PRINT een L zetten, gaat de programma-uitvoer niet meer naar
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het scherm, maar naar de printer. (Deze moet dan wel aangesloten zijn

en aanstaan.) Dus het commando LPRINT zet de uitvoer op papier. De
regels voor PRINT en LPRINT zijn gelijk. Als we een listing van het
programma op papier willen zetten, kunnen we ook voor het list com-
mando een L zetten. Dus LLIST.

De L komt van lineprinter. Dit zijn de enige twee commando’s, waar-
voor de L ervoor van toepassing is om het op papier te zetten.

Nog een commando.

Met het commando GOTO kunnen we ervoor zorgen dat de program-
maregels steeds weer uitgevoerd worden. GOTO is een springinstructie.
Deze instructie zorgt ervoor dat het programma springt naar een vante-
voren bepaalde regel. GOTO is vrij vertaald GA NAAR. We zeggen te-
gen de computer vanaf het punt waar je nu staat moet je gaan naar het
andere punt dat we ook aangeven.

10 PRINT "zonder"

20 PRINT " einde"
30 GOTO 10
40 END

Als we dit programma intikken en we toetsen run in, blijft het program-
ma eindeloos doorgaan. In regel 30 staat dat de computer terug moet
naar regel 10. Vanaf regel 10 begint de computer dan weer opnieuw. Hij
komt weer bij regel 30 en gaat weer terug naar regel 10. Regel 40 staat
er wel bij. Dit is alleen voor de netheid van het programma. De compu-
ter komt namelijk nooit op deze regel. Dit noemen we een eindeloze lus.
Als we deze lus willen stoppen, moeten we het programma onderbre-
ken. Dit kunnen we doen door CTRL + STOP in te tikken of CTRL met
c. We krijgen dan op het scherm de volgende boodschap: "break in 10”.
De computer geeft aan dat het programma onderbroken is en zegt met
welke regel hij op het moment van onderbreken bezig was. In ons voor-
beeld kan dat regel 10 of 20 zijn.

Programma 5

Laat de computer oneindig lang uitrekenen hoeveel 5 x 6 is. Druk het
als volgt af.

5E * § =
30

Programma 6

Laat de computer oneindig lang twee verschillende namen afdrukken op
het scherm.

Dit was het dan weer voor deze keer. Ik hoop dat er behoorlijk wat le-
zers van dit deel het een en ander hebben opgestoken. Ik heb de cursus
nu anders opgezet, zoals een ieder gezien zal hebben en ik hoop dat dit
aan de wensen voldoet.

De volgende keer wil ik zo weer een paar commando’s behandelen. Ik
hoop dat ik dan weer wat meer tijd heb, zodat ik ook voor de gevorder-
de programmeurs iets kan bedenken. Het lijkt mij ook wel leuk om iets
over MSX-DOS te vertellen. Dit is een besturingsysteem, dat op onze
MSX computer kan draaien. Een aantal fabrikanten leverde dit stan-
daard bij de computers. Dus ik denk dat veel mensen dit wel ergens in
een laatje zullen hebben liggen.

Ina Stam, Merwede 2, 8303 JV EMMELOORD.



MVDESK VERSIE 1.1 voor MSX-2

VOORAF

Om te beginnen is MVDESK geheel in BASIC geschreven.
En dat wil voor velen van u waarschijnlijk genoeg zeggen:
het programma kan niet lijken op soortgelijke programma’s
voor de PC. Hiermee kom ik op de reden waarom dit pro-
gramma eigenlijk is geschreven. Een vreemde reden, maar
echt waar: ik hoorde van meerdere kanten dat het onmoge-
lijk zou zijn, om in BASIC een programma te schrijven dat
met pull-down menu’s werkt. En daar was deze program-
meur het eventjes niet mee eens! Wat deed ik dus: ik begon
met het schrijven van een programma in BASIC, dat liet zien
dat er wel degelijk met pull-down menu’s gewerkt kan wor-
den: MYDESK Versie 1.0 werd al gauw een feit!

Nu werd dat een programma, dat ik absoluut niet zou dur-
ven opsturen naar welk tijdschrift dan ook. De listing was
zo'n draak waarin vele GOTO’s en andere instrukties het
hele programma ontsierden. Maar wel had ik voldaan aan de
eis: Schrijf een BASIC programma voor pull-down menu'’s!
In versie 1.1 is gezorgd voor verbeteringen die het program-
ma ’'leesbaar’ en geschikt maken voor publikatie. Het pro-
gramma is verre van af. Althans, het doet precies wat het
moet doen, maar dat is op zich geheel nutteloos! Aan de an-
dere kant, met het simpele voorbeeldje dat in de listing is op-
genomen, is het een kompleet programma geworden. En dat
bewijst misschien wel, dat het zeer simpel is om MVDESK in
uw eigen programma’s te gebruiken!

HET PROGRAMMA

De listing is rijkelijk voorzien van REM () regels en kommen-
taar. Het moet volgens mij zeer eenvoudig zijn om het program-
ma aan de eigen wensen aan te passen, enkele suggesties hierin
zijn het gebruik van kleuren, aanpassing voor joystick en/of cur-
sortoetsen (dit kan het beste eenmalig worden uitgezocht aan het
*begin’ van het programma -het onderste gedeelte in de listing-
en vervolgens kan er afhankelijk van welke besturing -muis/
joystick enz...- naar de juiste uitleesroutine’ gesprongen wor-
den. De routine voor uitlezing van de muis is uiteraard al aanwe-
zig). Verder lijkt het mij niet onhaalbaar om MVDESK zo uit te
breiden, dat er tevens met pull-up menu’s kan worden gewerkt.
(Dus menu’s die naar boven rollen). Pop-up (menu’s die ergens
uit het midden van het beeldscherm verschijnen en verdwijnen)
lijkt me wat lastiger, maar ook niet onmogelijk in BASIC!! Aan-
gezien het programma zich geheel aanpast aan het aantal funk-
ties dat per menu aanwezig is (hoe meer keuzes, des te langer ie-
der pull-downtje wordt), is het aanpassen aan de breedte van de
tekst in de pull down’s niet meer dan wat rekenwerk. Ook dit
zou het in een volgende versie wel eens goed kunnen doen.....
Maar dat laat ik gaame over aan u!

GEBRUIKSAANWIZING

Zoals ik al schreef: Het gebruik van dit programma is in principe
zeer eenvoudig. U kunt het zich ingewikkeld maken, maar de
beste manier om het programma te gebruiken is de volgende:
schrijf eerst uw eigen programma. Wel zonder menu’s, uiteraard.
Ga ervan uit, dat in de variabele FU de menukeuze staat (1,2,3,4
of 5), en in de variabele FV de funktiekeuze. Maak vervolgens

tussen de REM-regels waar het hoofdprogramma moet komen te
staan in MVDESK een aantal REM-regel bij, genoeg om uw ei-
gen programma daar tussen te voegen. Zorg dat uw eigen pro-
gramma als ASCII (als een tekstbestand) is weggeschreven. Dit
doet u als volgt. Stel, uw programma heeft de naam
“PROG1.BAS” (cassettegebruik op een MSX-2 computer lijkt
me "wat’ tijdrovend, alhoewel niet onmogelijk). Schrijf dat pro-
gramma dan als volgt weg: SAVE "PROG1.BAS",A De *, A’ wil
zeggen, dat uw programma als een tekst(ASCII) bestand wegge-
schreven moet worden. Laad nu MVDESK in. Nogmaals: ben er
zeker van, dat uw programma precies tussen de REM-regels van
MVDESK past. (Weet u niet hoe u dit kunt doen, raadpleeg dan
uw MSX BASIC handboek over het gebruik van de instruktie
RENUM: Deze krachtige instruktie biedt meer dan voldoende
mogelijkheden om ieder programma van de juiste regelnummers
te voorzien). Geef nu de opdracht MERGE "PROG1.BAS" en
wacht. Het lijkt, alsof uw computer vastgelopen is, al draait de
diskdrive wel rond. Doordat uw eigen programma als ASCII
weggeschreven was, "denkt” de computer nu, dat u als een gek
allemaal programmaregels zit in te tikken. In principe is dit ook
zo, al worden de regels nu niet via het toetsenbord, maar vanaf
disk ingevoerd.

Nu aan u nog de taak, om de menu'’s nog de juiste funkties te la-
ten zien. Dit doet u heel simpel, door bij het gedeelte "MENU-
BALK PLAATSEN’ (zie REM-regels) in plaats van "TFUNKTIE
01 FUNKTIE 02 ...’ enz. uw eigen teksten te plaatsen. Zorg er
voor, dat deze teksten niet te lang worden: houd u aan de aange-
geven tekstbreedte! Nu hoeft u alleen nog de menu’s zelf te vul-
len. U ziet in het programma (zie REM-regels) "MENU 1°,
"MENU 2’, enz. staan. Bij elk menu (5 stuks) staat een DATA re-
gel, met daarachter wederom FUNKTIE ..", "FUNKTIE ...,
enz. Op de puntjes staat een nummer, dit nummer geeft aan wat
er later in de variabelen FU en FV zal staan, als deze funktie ge-
kozen wordt. U kunt de DATA regel aanpassen en aanvullen
naar eigen behoefte, houd u wel aan de maximale breedte van 18
karakters. Het aantal keuzes maakt NIET uit: dit is maximaal 15
stuks, maar het programma past zich automatisch aan, aan het
aantal keuzes. D.w.z. het menu wordt precies zo lang, als nodig
is!

Eén ding wil ik nog vermelden. Mocht u een programma schrij-
ven, waarbij het van belang is dat de achtergrond bewaard blijft:
Geen paniek! Ook hier houdt MVDESK rekening mee, doordat
VOORDAT het menu naar beneden rolt, de achtergrond opgesla-
gen wordt. En hier is enige oplettendheid wel op zijn plaats. Na-
melijk, de achtergrond wordt gekopieerd naar PAGE 1 (PAGE 0
is het *werkscherm’ van MVDESK). Gebruikt u die PAGE (1
dus) in uw eigen programma, dan is het verstandig om de achter-
grond niet naar een andere PAGE te kopiéren, maar naar een va-
riabele. Ook dit kunt u uitvoerig lezen in uw MSX(2!) handboek.

Denk er aan dat MVDESK gebruik maakt van SCREEN 7!
Rest mij nog u veel plezier en succes te wensen met het in ge-
bruik nemen van MVDESK. Ik hoop binnen afzienbare tijd een
aantal programma’s te zien, die gebruik maken van MVDESK!

M. Vroegop, Schaijk.
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1@ ""MVDESK11.BAS

20 ' V1.1 - GEDOKUMENTEERDE VERSIE - COPYR
IGHTS (c)>1990@ M.VROEGOP/MSX GIDS

30 - DOCUMENTED VERSION - COPYRIGHT

S (c)199@ M.VROEGOP/MSX GIDS

40

50 'INITIALISATIE

60 '

7@ SCREEN 7:SETPAGE ©,1:COLOR 1,15, 15:CLS:

SET PAGE ©,0:COLOR 1,15, 15:CLS

8@ OPEN'GRP:” AS#1:DEFINT A-Z:DIM FU$(16)

0@ GOSUB 1900:CX=127:CY=95:CC=1:CN=0: GOSUB
1860: GOTO 1970

100 °’

11® 'MENUBALK PLAATSEN

120

130 LINE(119,69)-(389,139),15, BF:KX=1:KY=1

140 KB=509:KH=10:GOSUB 1700: PRESET(9,3),15
:PRINT#1,"FUNKTIE 01 FUNKTIE 02 FUNKTI

E @3  FUNKTIE @4 FUNKTIE 05"

150 KY=1:KH=11:KC=1:KX=98:KB=KX:GOSUB 1760
: KX=203: KB=KX: GOSUB 1760:KX=306: KB=KX: GOSU

B 1760:KX=410:KB=KX:GOSUB 1760

160 '

170 '* % % EIGEN HOOFDPROGRAMMA!!!

180

190 kokkkkokkkkokkkokkkok koo Rk

XKk

200 '

210 'VERKORTE GEBRUIKSAANWIJZING (ZIE TEKS

T

220 '

230 GOSUB 450 'laat uw programma naar de m

enu's springen.

240 '

dit punt terug,

250 '

nummer van &én

260 '

e variabele FV

270 '

280

290 '

300 '
310 'X X % DEMONSTRATIE X X X

320

330 SCREEN ©:COLOR 15,4,4:CLS:PRINT"U KOOS
MENU NUMMER:”FU:PRINT”EN KEUZE NUMMER:'"FV
: END

340 GOT023¢ 'DEZE REGEL IS WEL VAN BELANG,
ANDERS KAN ER NIET OPNIEUW EEN

350 '
360 '
370 'x x *x EINDE DEMONSTRATIE X X X

380 '

390 °

409 '

410 " KRACKIRKCKAOKICKIOCKAKK KRGOk
FOROKKKORKK AR K

429 '

430 'MUISBESTURING

440 '

45¢ ON STRIG GOSUB,55@:STRIG(1)ON: IF FU=0
THEN GOSUB 1640 ELSE RETURN

460 IF X<0 THEN X=0

470 IF X>248 THEN X=248

480 IF Y<@ THEN Y=0

490 IF Y>203 THEN Y=203

500 CN=0

510 IF Y=>198 AND X=>245 THEN CN=3:GOTO 54
o

520 IF Y=>198 THEN CN=1:GOTO 54@

530 IF X=>245 THEN CHN=2

540 CX=X:CY=Y:CC=1:GOSUB 1860:GOTO 450

Vervolgens keert MVDESK op
met in de variabele FU het
van de vijf menu's, en in d

de keuze uit dat menu.

550 STRIG(1)OFF:IF Y=>12 THEN IF FU=0 THEN
RETURN 45¢ ELSE ON FU GOSUB 640,650,660,6
70,680: FU=0: RETURN 450

560 '

570 'VWELK MENU GEKOZEN?

580 '

590 IF FU<>® THEN ON FU GOSUB 640,650, 660,

670,680

600 IF X<=49 THEN FU=1 ELSE IF X<(=101 THEN
FU=2 ELSE IF X<=153 THEN FU=3 ELSE IF X<=
205 THEN FU=4 ELSE FU=5

610 ON FU GOSUB 640,650,660,670,680

620 ON FU GOSUB 740,870,990,1110,1230

630 RETURN 450

640 LINE (2,2)-(96,1@),1, BF, XOR: RETURN

650 LINE (100,2)-(201,10),1, BF, XOR: RETURN

660 LINE (205,2)-(304,10),1, BF, XOR: RETURN

670 LINE (308,2)-(408,10),1,BF, XOR: RETURN

680 LINE (412,2)-(509,10), 1, BF, XOR: RETURN

690 '

700 'PULL-DOVN MENU'S

710

720 'MENU 1

730 '

74@ RESTORE 770: AV=0:FV=0

750 AW=AV+1:READ FUS (AW):IF FUS$(AW)="X" TH

EN FUS$ (AW)="":AW=AW-1:GOTO 760 ELSE GOTO 7

50

760 KX=0:KY=0:KB=150:GOSUB 1560

770 DATA"MAX BREEDTE=18 KAR","FUNKTIE 1.02

" "FUNKTIE 1.03",”FUNKTIE 1.04","FUNKTIE 1
R 05" , " *!!

780 GOSUB 1640

790 IF X<1 THEN X=1

800 IF Y<12 THEN Y=12

810 CX=X:CY=Y:CC=1:GOSUB 1860

820 GOSUB 1360: IF PD=0 THEN FU=0:FV=0:RETU

RN ELSE IF STRIG(1)THEN RETURN

830 GOSUB 1410:GOTO 780

840 '

850 'MENU 2

860 '

870 RESTORE 900: AV=0:FV=0

880 AW=AW+1:READ FU$ (AW):IF FUS$(AW)="X"THE

N FU$(AW)="":AV=AV¥-1:GOTO 890 ELSE GOTO 88

0

890 KX=098:KY=0:KB=150:GOSUB 1560

00® DATA"FUNKTIE 2.01","FUNKTIE 2.02","FUN
KTIE 2.03","FUNKTIE 2,04","FUNKTIE 2.05","

*H

910 GOSUB 1640

920 IF Y<12 THEN Y=12

930 CX=X:CY=Y:CC=1:GOSUB 1860

940 GOSUB 1360: IF PD=0 THEN FU=0:FV=0:RETU
RN ELSE IF STRIG(1)> THEN RETURN

050 GOSUB 141@:GOTO 910

960 '

870 'MENU 3

080

99¢ RESTORE 1020: AWV=0:FV=0

1000 AW=AVW+1:READ FU$(AW):IF FU$ (AW="%" T
HEN FUS$(AW)="":AW=AV-1:GOTO 101@ ELSE GOTO
1000

1010 KX=203:KY=0:KB=150:GOSUB 1560

1020 DATA"FUNKTIE 3.01","FUNKTIE 3.02","FU
NKTIE 3.03","FUNKTIE 3.@4","FUNKTIE 3.05",

"FUNKTIE 3.06","FUNKTIE 3.07"”,"FUNKTIE 3.0
8" ,"FUNKTIE 3.09","FUNKTIE 3.1@","FUNKTIE

3.11","FUNKTIE 3.12",”FUNKTIE 3.13","FUNKT
IE 3.14","FUNKTIE 3.15","%"

1030 GOSUB 1640

1040 IF Y¥<12 THEN Y=12

1950 CX=X:CY=Y:CC=1:GOSUB 1860

1060 GOSUB 1360: IF PD=0 THEN FU=0:FV=0:RET

URN ELSE IF STRIG(1)> THEN RETURN

107¢ GOSUB 1410:GOTO 1030














































































































































