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Geachte SHARP MZ-800 bezitter, 

Hierbij ontvangt U, als bezitter van het boek "De SHARP MZ-800 ten 
voeten uit", aanvullende informatie met betrekking tot het genoemde 
boek. 
Achteraf is gebleken dat er enkele fouten in het boek zijn geslopen. 
Op die fouten en op enkele andere dingen wil ik hier graag verder 
ingaan en U eventueel de juiste versie geven. 

Tijdens het drukken van het 
opgetreden. De juiste gegevens 
volgende: 

boek zijn enkele interne veranderingen 
van Neptunes Productions zijn nu de 

Neptunes Productions 
Prakkestraat 19 
7741 CK Coevorden 
tel:05240-14646 (gaarne alleen in het weekendt> 
KvK Meppel 38490 
Bank: Bondspaarbank Vlaardingen/Schiedam 977600130 
Giro: 234247 

Voor specifieke vragen verzoek ik U zich tot dit adres te wenden en 
niet aan het in het boek vermelde adres. 

Het adres van de CPM-man <Ton de Pan> is anders dan in het boek 
vermeld. Het juiste adres is: 

Thn~~n 
Lengweg 42 
Hoogvliet 
tel:Ol0-4161033 

Enkele kleine foutjes in het boek: 

blz 72 - POKE NR.14 Oorspronkelijke POKE moet worden: 
POKE $6079,SCD,S9B,S61 

blz 150 - Voorbeeld 1 adres 04E8 moet zijn 
Eveneens: Voer eerst M048E in 

adres 048E 

Op enkele kleine informatie-punten in het 
aanvulling/verbetering nodig. Deze punten Z1Jn niet 
maar voor de critici misschien toch wel storend. 

boek is een 
echt van belang, 

blz 8 - Het zelf afstellen van de cassetterecorder wordt afgeraden. Er 
schijnt een programma te bestaan <helaas in het buitenland> dat 
gebruikt kan worden voor de afstelling van de cassette-recorder 
kop. Op hardwarematige manier is het ook mogelijk, daarvoor 
kunt U eventueel dhr Gans bellen <zie blz. 241). 

blz 9 - Niet alleen matrixprinters, maar ook 
laser- en margrietwielprinters kunnen 
gebruikt worden. 

- blad 1 van 2 bladen -

thermische, inktjet-, 
op de SHARP MZ-800 



blz 8 - Over RGB-standaarden bestaan grote onduidelijkheden. Zeker is 
dat er meer dan één standaard is. Voor eventuele vragen 
hierover kunt U eveneens terecht bij dhr Gans of bij dhr Smits. 

blz ? - UNI-gg-BASIC. Dat het boek alleen op de standaard-BASIC is 
gericht, is iets dat het hele boek tegen spreekt. 
De SHARP MZ-gg klaagt dat het boek veel te weinig op deze BASIC 
in gaat. Zoals U zelf heeft kunnen constateren, is slechts 1-2% 
van het boek specifiek voor de standaard BASIC-800 bedoeld en 
kan de rest ook voor UNI-gg-BASIC gebruikt worden. 

blz 238 - SHARP Computer Club Edam. 
In de tussentijd heb ik tot tweemaal toe een bezoek af kunnen 
leggen bij deze club. Mijn opgedane ervaring wil ik U niet 
onthouden. 
Van de drie clubs die er zijn heeft SCCEdam de kleinste 
clubruimte, die echter tot in alle hoeken gevuld is. Het is 
in geen enkel opzicht te vergelijken met de twee andere clubs 
die er zijn. · 
De sfeer die er heerst is erg gezellig. Een verloting wordt 
gehouden om de clubkas te spekken, maar daar staan heel 
aardige prijsjes tegenover. 
Voor wie iets wil weten is genoeg deskundigheid aanwezig. 
Leuke demonstraties moeten een extra dimensie aan de 
bijeenkomsten geven. Je kunt bijvoorbeeld zien hoe een SHARP 
en een PC aan elkaar gekoppeld zijn of iemand een 
eigengemaakte scanner op de SHARP laat werken!! 
Ik kan U zeker aanraden een keer op bezoek te gaan bij deze 
club. Mocht U dan genoeg hebben van al die SHARPS dan gaat U 
toch gewoon een wandelingetje maken door het leuke 
toeFistenp~atsje Edam of het vlakbij gelegen Volendam. ~ 

Voor zover wat betreft de aanvullende informatie. Mij rest alleen nog U 
veel plezier te wensen met het boek en hopelijk kunt U er nog heel veel 
van leren. 
Met vriendelijke groeten. 

schrijver van het boek "De SHARP MZ-800 ten voeten uit". 

- blad 2 van 2 bladen -
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INLEIOING. 

VP.P. .I mP.nsen zullen er waarschijnlijk o~ gewacht hebben; eindeli..ik is 
.. he.t P.r dan" een· compleet boek waarin bi.ina alles over en vo'or U~ SHARP 

·. ML-800 staat. ~en boek waardoor U in staat zult zijn om zelf <betere> 
programma's te make.n, zowel in BAS!<.: als machinetaal. Tevens z'u 'l t U 
door dit boek beter leren begri.ipen hoe Uw SHARP ML-800 in elkaar ~ zit .. · 
Het boek i.s in eerste instantie bedoeld voor de standaard contigui-atle 
van een SHARP ML-800 met uitsluitend een cassetterecorder. NatuurliJk 

. zal de extra randapparatuur (c.)ü, FD, H.AM-kaart, printer/plotte.r en 
HANO-OISI<> ook aan de ·· orde komen. l'evens zal voor bepaalde dingen . uit 
dit boek de VIDJ:::O-H.AM uitbreiding nodig zi.in. Er wordt in : di·t : boek 
uitgegaa~ van de standaard cassette-BASIC <1Z016 - BASIC aoo · e·n 120~3 
- ~ASIC.' '100 > en de standaard Oü-BASI<..: <5~-00~). .. 
VoOr het tot stand brengen van dit boek zi.in heel wat voorbere1dingen 
nodig geweest. Allereerst moest een onderzoek gehouden worden naar de 
afzetmogelijkheden en moest gekeken worden waar de mensen belang
stelling voor hebben. -Oaarna hebben WlJ nog verschillende personen 
moeten benaderen om alle · informatie bij elkaar te krijgen. Daarnaast 
moest nog behoorlijk wat geregeld worden, maar dat laten we verder 
achterwege. 
Londer hulp van bepaalde personen en clubs zou het moeilijker geweest 
zijn om dit boek op de markt te brengen, daarom willen wij ze in deze 
inleiding daar nog eens speciaal voor bedanken. Hier volgen de namen: 

SHARP Computer Club Elst en met name 
-de gehele redactie. 
-het bestuur. 
-en de vaste medewerkers. 

Oe MZ gebruikersgroep van de HCC en met name 
-Uhr C. Gans. 
-Ohr H. Niessen. 

~HA~P Computer Club Edam. 

ten speciaal dankwoord gaat uit naar Han Bleeker, voorzitter en tevens 
hoofdredacteur van SHARP Computer Club Elst. Hi.i bedacht voor ons de 
naam van dit boek. 

Na deze korte dankbetuiging nog wat ..meer informatie over dit boek. Het 
boek is gemaakt voor iedereen, van beginner tot vergevorderde 
programmeur. Uat was alleen mogeli.ik door bepaalde informatie bij de 
beste programmeurs van ons land weg te halen. Sommige dingen die U in 
dit boek vindt zijn tot nu toe nog maar bij 1 of 2 mensen bekend. In 
dit boek zult U dus menigmaal een primeur tegenkomen. 
Ook al is het boek behoorlijk dik en staat er een heleboel in; het is 
onmogeli.ik om alles wat er voor en over de SHARP MZ-800 bekend is in 
dit boek. te zetten,- vandaar dat er een redelijke kans bestaat dat er 
aanvullingen op dit boek zullen komen. Die aanvullingen zullen dan 
ongeveer 30 bladzijden tellen. Of er aanvullingen zullen k~men, hangt 
af van de belangstelling voor dit boek en hoe het zich verder zal 
ontwikkelen binnen ons wereldje. Het is in ieder geval zeker dat wij 
software <zo~l BASIC-800 als machinetaal programma,s> op de markt 
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2 u llen brengen. Bi .i di.t boek is waarschi .inl i .ik een papiertje gevoegd 
met. da.ar op de programma, s die wi .i verwachten <binnenkort) op de markt 
le kunnen brengen. 
Wl.i zi.1n momenteel ook bezig met het ontwikkelen van een eigen BASIC, 
een GAME-BASIC. In deze BASIC zullen een heleboel: ~ instructies ontbreken 
d.ie niet nodig zi.in bi.i het maken van spelprogramma's en er zullen een 
aantal nieuwe instructies bi.ikomen die de kwaliteit van de programma's 
alleen maar ten goede zullen komen. Door deze opzet zal het mogelijk 
z i .in pm meer geheugen te gebrui ken, flOg iets waardoor de kwaliteit van 

.1. de programma' s beter kan \!lorden. · v 
·\ Di-t boek is gemaakt met de tekstverwerker WordPerfect vers·ie 4.2 op een 

OLIVETTI M240 computer en uitgeprint op een .OLIVETTI DM-100 printer. 
· Verder rest ons alleen nog ter · afsluiting van deze inleiding, die 
tevens als voorwoord bedoeld was, U te bedanken :voor Uw belangstelling 
voor dit boek en hopelijk zal ons boek U verder helpen in de wereld van 
de SHARP MZ-aoo·: Met vriendeli.ike groeten, · .. · · 

Arjan Habing 
en 

Mark de Rover. 
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HOOF OS TUK 0: w"ETENSWAARDI GHt:Ut::N. 

Alle begin is moeilijk, vandaar dit hoofdstuk dat speciaal bedoeld is 
voor de mensen di~ niet goed overweg kunnen met het handboek en n~g 
niet helemaa..l weten hoe ze hun SHAtH·'-computer moeten bedienen. De 
meesten van U zu.Llen natuurl.i.ik zeggen dat alles om fatsoenlijk met de 

h~ S}iARP M2-800 aan de gang te kunnen in het handboek staat • . HE!t i.s ·echter 
· gP.qleken dat er nog redeli.ik vee.L mensen zi.in die weinig tot niets van 
het. handboek begrijpen. 
Uit ·.hoof ctstuk zal U zoveel over Uw SHARP vertellen dat U in staat zult 
zijn . de rest van dit boek toe te .passen. Het zal waarschijnlijk niet zo 
zi·.in dat U alles fn dit boek zult begri .ipen, dat komt omdat het boek 
vo.or iedereen hèdoeld is; zelfs de beste programmeurs moeten er nog van 
kunnen leren. 
Laten we dan nu eens beginnen. Normaal wordt er bij het begin begonnen, 
maar dat zullen wi.i niet doen. Hoe U Uw SHARP uit·moet pakken en aan 
moet sluiten zal iedereen wel duideli.ik zijn, maar na het aansluiten 
komen de eerste problemen al om de hoek ki.iken. Met welke rand
apparat.uur wilt U bi.ivoorbeald werken, in welke mode wilt U werken en 
waarvoqr wilt U de computer gaan gebruiken? 
Allereerst iets over de randapparatuur. U kunt heel v·eel randapparatuur 
op .. Uw SHAR~ aansluiten, de belangrijkste daarvan z1j11 owel: een 
cassetterecorder, een QUICK-DISK, een TV of MONITOR, een JOYSTICK, een 
PRINTER of P40TTER, 1 of meet~ diskdrives en een harde schijf. Hieronder 

.. ~al deze apparatuur nader toegelicht worden. 

~ De cassett~recorder: Bij de m2esten van U zat de cassetterecorder bij 
aankoop in de computer ingebouwd. · Bij enkelen 
kan het geweest zijn dat een QUICK-DISK al 
ingebouwd ~as en de cassetterecorder achter op 
de QUICK-DISK aangesloten moest worden. In feite 
ma.akt '. het niets uit of de cassetterecorder · of 
een QUICK~DISK ingebouwd is, · het is gewoon een 
kwestie van voorkeur. 
ln het handboek staat duidelijk beschreven hoe U 
even~ueel de cassetterecorder ·en de QUICK-DISK 
om kunt wisselen. 
De cassetterecorder wordt · gebruikt voor het 
be\•?S.ren en "'terughalen van :··programma's en/of 
gegevens. .' ~ .; .· 

De _ . cassetterecorder . ·kan door bepaalde 
instructies aangestuurd of ,aangesproken' 
worden. Vlelke instr.ucties dat precies zijn zal 
later in dit hoofdstuk besproken worden. 
Een cassetterecorder maakt gebruik van cassettes 
om de informatie .op te slaan. Het maakt weinig 
uit. welke cassettes gebruikt worden, alleen het 

-· gebruik van C90-cassettes en te goedkope 
cassettes (F0,95 ps) wordt afger,aden. Het is 
natuurlijk ook · niet nodig om hele dure 

_cassettes te gebruiken, dat is gewoon zonde van 
l' -:·.1 ge l d. 
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ln ua cassetterecorder zitten koppen. Wanneer 
deze koppen verkeerd zijn afgesteld, kan het 
ziJn dat bepaalde programma'~s niet geladen 
kunnen wur·den. Dan moeten de koppen opnieuw 
afgesteld \VOr-den. Dat kunt U doen door met een 
k.l~ine sctu ·uevendr·aaier· of iets anders aan het 
schr·oef ;je boven de PLAY-knop te draaien en d~n 
de pr·ogr·am.~' s opnieuw proberen te laden. 

üe 9UlCK-DlSK:. Naast de cassetterecorder · is de QUICK-DISK een 
veelgebruikt medium voor het opslaan of opvragen van 
programma,s en/of gegevens. Kon de cassetterecorder nog 
gewoon op de computer aangeslo-ten worden, voor de QUICK
OlSK is een aparte interface nodig om hem te kunnen 

f-. gebruiken. . 
· Een interface zorgt ervoor dat bepaalde ·randapparatuur, 
die voor verschillende computers gebruikt kan worden) de 
specit'i~k.e gegevens krijgt om zich volledig geschikt te 
maken voor gebruik op een bepaalde computer. E~genlijk 
zorgt een interface er dus voor dat randapparatuur 
volledig wordt of aangepast wordt, zodat · · het op een 
bepaalde computer g~bruikt kan worden. Het is dan ook 
\!lel begrijpelijk dat voor iedere computer vari een ande_r 

- type een ander~ interface gebruikt moet worden. 
Na even de term nintsrface" behandeld te hebben gaan we 
weer terug naar de QUICK-DISK. · 
Voor de QUICK-DISK worden speciale schi~j·f'jes gebruikt, 
de zogenaamd,~ 2.8-inch schijfjes. Deze schijfjes hebben 
een opslagcapac1teit van 128K en Z1Jn tamelijk duur in 
aanschaf, vandaar dat h~t veelvoudig gebruik van deze 

-schijf .ies een dure aangelegenheid wordt. · 
De aansturingscomr.Bndo~s voor de QD zullen eveneens 
later in dit hoofdstuk 'besproken worden. 

Ue TV/MONITOR: Rechts <van vaat~ d~ computer gezien> van de computer 
zitten achter vier gaten. Twee daarvan· zijn bedoeld voor 
een eventuele tweede cassetterecorder, daaronder staan 
de woorden READ en \.'lRI TE. Op deze twee gaten wordt niet 
verder ·ingegaan, :-naar wel op de andere twee. 
Bij de ene st~at RF vermeld en bij de andere VIDEO. 
Tussen de twee. gaten bevindt zich ook nog een schakelaar 
die op B/W of op COLvR gezet- kan worden. B/W staat voor 
BLACK and ~vHITE oftew'E!l Z\tJ~~RT en WIT. 
Wanneer U een . "t~·;eekleurigen monitor <monochrome 
monitor) of een z~ ... 'art/wi t . TV gebruikt, moet U de 
schakelaar op a;w zetten. . Wanneer U een kleuren-TV of 
kleurenbeeldscherm gebruikt, moet de schakelaar op COLOR 
<kleur> ge zei; tv--orden. 
Naast het gat ' . .;aar COLOR bij staat bevindt zich ook nog 
een ingang wa3.r RGB bij staat. Deze ingang is bedoeld 
voor een RGB-monitor. RGB is een bepaalde standaard, 
evenals er _een CE!'lTRONICS- en een PARALLEL-poort is. 
Voor de rest :i.s dit niet, van belang, want de meeste 
monitoren veer HO~~~ -computers gebruiken de RGB
standaard. 
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Dan is er· nog een k.lein zwart schroef je dat zich ook 
lussen de twee gaten bevindt. Dit is een knopje dat 
hetzelfde doel heeft als het knopje op Uw 1V om een 
bepaalde zender op te zoeken en scherp te stellen. Mocht 
U geen goed beeld krijgen bi.j het scherpstellen van het 
scherm dan kan dit schroefjè : misschien van nut zijn . 
Overigens -kan elke TV met een VIDEO-aansluiting op Uw 
SHARP aangesloten worden. 
De poort waar RF bij staat is voor de aansluiting op een 
TV en de aansluiting· waar VIDEO bij ··st:aa.t i's voor ·: de 
aansluiting op een MONITOR. . . 

Op Uw SHARP zitten twee joystickpoorten. Hierin kunnen 
alle joysticks die ATARI-compatible zijn. welke joysticks 
zijn nu AIARI -compatible zult ·:u dan vragen. Meestal staat 
dat vermeld op de verpakk:l:ng . . Staat het niet vermeld, 
vraagt U het dan aan de verkoper. 
Boven de poorten staat vermeld wat poort 1 is en wat 
poort 2. 
Ook de instructie voor het uitlezen van 'een joystick zal 
'later in dit hoofdstuk volgen. 

De PRINTER/PLOJTER: Eigenlijk zijn dit twee geheel v.erschillende 
dingen, maar vanwege hun grote overeenkomst ïn 
functie worden ze gelijk besproken. Ze zijn 
namelijk beide bedoeld ·voor het uitdraaien van een 
tekst of een <grafische) voorstelling. De manier 
waarop ze dit doen is weer geheel verschillend, 
maar daar zal later meer over verteld worden. 

J'•": 

Allereerst zal de aansluiting besproken worden. 
De· speciale SHARP-plotter kan zo op de SHARP 
aangesloten worden. Ohder de aansluiting voor de 
netspanning zit de aansluiting voor de plotter. 
Daar staat bij: POWER tor MZ-1P16 . . 
De aansluitîng voor de ·printer · is beschermd door 
een ijzeren plaatje. Boven de aansluiting staat het 
woord PRINTER, dat kan dus bijna niet missen. 
Tussen de · printer en de computer komt een kabel:tje 
dat zorgt voor de verbinding~ 
Overigens past lang niet ~edere · printer op Uw 
SHARP. Koop dus niet zomaar een printer, maar 

·i_(;-;..'._;,. controleer eer·st" of hij op Uw SHARP aangesloten en 
·---: gebruikt kan - \110rden. De verschillende clubs die er 

zijn kunnen U daar eventueel bij helpen. 
Omdat de printer/plotter toch niet zo heel erg vaak 

· gebruikt · wordt, -· · za·l e-r . haast niet ver-der op· de 
besturingscommando,s ingegaan worden. · Wel · zal er 
wat aanvullende· inf·ormat-ie gegeven -worden. 
Dan nog even iets over de manier van, -~'ui tdraaie·n". 
Eén printer heeft ' een zogenaamde printerkop tnèt 
daarop allemaal · ·naaldjes. Doordat : .de naäldJes 
willekeurig bewogen kunnen · worden··; · ·kunnen er 
allerlei tekens ·gevormd '>N'Orden·. Als ' ee·n naaldje 
tegen het inkt 1 int~: aan · komt, , ! komt er een z.wa.rt 
puntje op papier. Alle puntjes bij : elkaar vormen 
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De ·DISKDRIVE: 

dan een bepaalde .,,uitdraai". 
Een plotter tekent alles. Bij een plotter gaat een 
pennetje over het papier heen. Hierdoor ontstaat 
een mooier resultaát dan op de printer. Er zijn 
echter twee nadelen. Ten eerste is de plotter veel 
en veel langzamer en ten tweede is de SHARP-plotter 
er alleen in klein formaat. 

Meestal wordt er niet 1, maar worden er twee diskdrives 
gebruikt. Dat werkt namelijk veel sneller dan met 1 
diskdrive. 
De diskdrive is voornamelijk bedoeld om te geQ~uiken bij 
CPM. Wat. CPM· precies inhoudt en wat U er p·recies mee 
kunt doen, wordt hier niet besproken. Mei CPM kunt U op 
een professienelere wijze gebruik maken van Uw SHARP. 
Het gebruik van diskdrives is stukken goedkoper dan het 
gebruik van een QUICK-DISK. Dit komt omdat de schijfjes 
veel goedkoper zijn en ook een veel grotere 
opslagcapaciteit hebben. Het enige nadeel is dat de 
diskdrives in aanschaf een stuk duurder zijn. 
Nog enkele voordelen van een diskdrive: 
-Het werkt sneller. 
-Langere programma's kunnen gebruikt worden. 
-De schijven zijn overal te koop. 
-De programma's ~ijn gemakkelijk te wissen. 

·-oe programma's zijn gemakkelijk te veranderen. 
-Enz. 

-~ .: 

Ook al zijn er veel mensen die in het bezit zijn van 1 of 
meer diskdrives, toch zal er weinig over diskdrives in 
dit boek staan. Pit is eenvoudigweg gedaan· omdat er zo 
ontzettend veel utilities en andere dingen voor de 
dis~drive zijn dat er een heel boek mee te vullen is en 
daar komt ook nog eens bij dat de mensen die 1 of meer 
diskdrives hebben vaak wel weten hoe ze er mee om moeten 
gaan; vandaar. 

De HARDDISK: U zult natuurlijk denken: wat raar, daar heb ik nog niet 
van gehoord. Dat kan kloppen, want er is maar 1 persoon in 
heel Nederland die een harde schijf op zijn SHARP heeft 
laten draaien. Verderop in dit boek kunt U daar veel meer 
over lezen en ook o\ter andere ontwikkelingen die op 
hardwaregeb-ied voor de SHARP st~an te 'Wachten. 

Dit waren de belangrijkste randapparaten . d~e U op Uw SHARP aan kunt 
sluiten. Er z·ijn natuurlijk nog veel meer dingen die er op aangesloten 
kunnen worden, zoals een RAM-kaart, . allerlei electronica-projecten 
<zoals ROBOT, TREIN, enz.) en ga zo maar door . . 

. ·Het zal niet altijd even gemakkelijk zijn om iets op Uw SHARP aan te 
sluiten. ·Voor sommige dingen moet de SHARP helemaal omgebouwd worden of 
moet er een aparte kaart komen. . 
Het is jammer dat ·zich maar zo weinig mensen op dit gebied bezighouden, 
maar we kunnen U nog wel een aantal hele leuke dingen beloven die U in 
de toekomst op Uw SHARP aan zult kunnen sluiten. 
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Nu zal behandeld worden welke handelingen U uit moet voeren om gebruik 
le kunnen maken van de randapparatuur en andere zaken die voor U van 

. belang zijn om met de computer aan de gang te kunnen en de rest van het 
boek toe te kunnen passen. 
Allereerst is het van belang om te weten hoe U de dipswitsches <de vier 
kleine zwarte . knopjes achter op Uw SHARP > het best.e in kunt stellen. 
Daarvoor zult U eerst de computer om moeten draaien zodat ; U te~en de 
achterkant aan kijkt. . · · :· . .; 

.Het meest linker knopje komt omhoog te staan. Dat betekent wel dat de 
computer in de 700-mode komt te staan, maar dat betekent ook dat alle 
programma's geladen kunnen worden . en ook lopen. Als BASIC-800 gèladen 
wordt, schakelt de computer uit zichzelf over naar de 800-mode. 
Wanneer U een printer gebruikt moeten het tweede en derde knopje 
allebei in dezelfde stand komen te staan. Heeft U een .MZ-printer dan 
moeten beide knopjes omhoog staan. Heeft U een eentronies-printer ·~$n 

· moeten beide knopjes naar beneden. Mocht de printer het niet doen dán 
moet 1 van de 2 knopjes . omhoog gezet worden. · 
Het vierde .knopje heeft geen nut, het maakt dus niet uit ~oe d~~ staat. 
Nu 'We de computer toch omgekeerd . hebben kunnen we gelijk t~ë . ' andere 
knop.jes achter op de computer uitleggen en dat zijn de vol~.ünekriap · en de 
r·esetknop die vlak naast elkaar zitten. Bij beide knopjes staat 
waarvoor ze bedoeld zijn. 
{.Vanneer· het geluid uit Uw SHARP U te hard of te zacht klinkt kunt U 
met de volumeknop het juiste volume regelen. 
Wanneer Uw BASIC ~ens een keer vastloopt of U wilt een ander 
machinetaalprogramma laden kunt U gebruik maken van de resetknop· om 
het beginscherm van de SHARP te krijgen. Dan 11.qeft U · .tenminste ni~t 

· elke keer op de AAN/UIT-knop te drukken, waardoor Uw computer sneller 
kapot zal gaan. ,,. 

· Wanneer U Uw computer aanzet en U heeft een QD in de QUICK-:-DISK-drive 
dan zal de QD-drive automatisch .gaan draaien en als er _dan een OBJ-file 

· als eerste programma op de· QD s .taat zal dat geladen W<?rden~ · Wanneer er 
meer OBJ -files op die QD staat, dan is dat natuurlijk heel erg '·-tas·tig. 
Hoe moet U . die andere programma' s nu laden? Dat gaat als · .vo,lgt: · .- '. ·. :=. 

-U stopt de QD in de .QD-drive, ;-~~aar doet de QD-drive nog ' N1ET dicht·J 
-U zet de computer aan en doet ·.~ daarna de QD-dri ve dicht. · 
-U drukt op M <MONITOR>. 
-U typt QD <er> in. 
-U ziet nu alle .namen van de. programma's op het scherm. 
-U typt QL <er> in. , "' 
-U ziet nu het woord FILENAME? verschijnen. 
-U ·typt letterlijk de naam in van hët programma dat U wilt laden en 

· drukt daarna op <er>. 
~E -Heeft U de naam goed ingetypt dan wordt vervo~gens ~et· door U gekozen 

programma geladen. ... , ·i _. 

-~aarschuwing: Voor het programma dat U wilt laden moet wel het woord 
.ol· OBJ . staan anders ,laadt de computer het programma we~, maar· 19~opt na 

·· het laden meestal compleet vast,· ~; 

:: Dit was in het kort_; .~en bespreking van hoe U een OBJ-file van · QD kunt 
... ,-. laden. Er· zijn nog veel meer instructies die . in de ·MONITÓR uit te 

.. . : ~ t::• 

·· ··· voeren zijn, maat- die zullen besproken .worden ~nne-er U ze P~.s echt 
nodig heeft. .._ M: 
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Laten we nu de belangrijkste BASIC-instructies bespreken die U nodig 
kunt hebben bij het aansturen van randapparatuur. 

Hoe U een BASIC-programma in moet voeren zal wel duidelijk zijn~ Eerst 
de regel intypen en daarna op <er> drukken. 
U kunt n~derhand of tussendoor bekijken wat U in heeft getypt met 

.behulp van de -instructie LIST. 
U kunt alles bekijken door simpel LIST <er> in te typen. Past de hele 
=-~listing niet op 1 scherm dan zal gewoon de hele listing getoohd 
worden. U. kunt het LISTEN stoppen door op SHIFT/BREAK te drukken of 
tijdelijk stop~~n door op de· spatiebalk te drukken <~erder laten gaan 
door op een willekeurige toets te drukken) of door op de BREAK-toets te 
drukken en deze ingedrukt te houden. Wanneer U de BREAK-toets loslaat 
giuit het LISTEN .. weer verder. 

· ·Wanneer U klaar- bent met intypen of wanneer U gewoon tussendoor · het 
:- programma op QD of cassette wilt zetten kunt U dat doen met de 
instructie SAVE. 
Allereerst moet U weten waar het programma op komt· te staan, op QD of 
op cassette. Heef·t U alleen een cassetterecorder dan heeft U met het 
volgende niets te maken! 
U kunt het programma bewaren door het volgende in te typen: 
SAVEHCMT:xxxxxx" <er> -voor cassette 
·ot 
SAVE"QD:xxxxxx" <er> -voor QD 
Hierbij kan xxxxxx vervangen worden door iedere willekeurige naam 
zolang het ·maar niet langer is dan 16 tekens. 
U kunt ook gebruik màken van de instructie DEFAULT. 
Wanneer U intypt DEFAULT"QD:" <er> dan wordt alles automatisch alleen 
naar QD geschreven of van QD geladen. 
Wanneer U intypt DEFAULT"CMT:,., <er> dan wordt alles automatisch alleen 
naar cassette geschreven of van cassette geladen. 
wanneer U DEFAULT heeft gebruikt of alleen een cassette heeft hoeft U 
alleen SAVE"xxxxxx'' <er> in te . typen. 
Wanneer U het programma dan weer van cassette of QD wilt halen kunt U 
dat doen met de instructie LOAD. Dit gaat precies hetzelfde als bij 
SAVE. Overal waar SAVE staat, moet U dan LOAD invullen. 
Heeft U het complete programma ingetypt dan · kunt U het programma 
starten met RUN <er>, maar dat zal iedereen wel weten. 
Wilt U een programma helemaal uit het geheugen ·· halen dan typt U · 
NEW <er> in. Wanneer U daarna hiST <er> intypt, zult U alleen de 
melding Ready <In sommige gevallen Klaar.) krijgen. 
Voor zover genoeg over het SAVEN, LADEN, RUNnen ·en LISTen. Voor het 
schrijven van Uw eigen programma's zal het ook nodig zijn dat U weet 
hoe U ·iri een programma kunt kijken welke toetsen er ingedrukt zijn en 
hoe U een JOYSTICK uit kunt lezen en hoe U een printer aan kunt sturen 
en ga zo maar door. 

:-Allereerst iets over het progratnmeren ·zelf. Met behulp van deze uitleg 
zult U nog niet direct een programma kunnen schri·jven, maar U zou wel 
in bestaande programma~s veranderingen aan kunnen brengen zodat U 
bijvoorbeeld ~ iets uit kunt printen of een spelletjé dat alleen met ·het 
toetsenbord gespeeld kan ~~rden zo veranderen dat het ook met de 
joystick gespeeld kan worden. Dat is'· vaak gemakkei i jker-:J.·san U in eerste 
instantie zult denken. 
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VJa.nneer de pijltjestoetsen of een joystick worden gebruikt in een 
6ASIC-spel, komt U deze instructie vaak tegen. Wanneer er staat: 
-STlCK(O) wordt er gebruik gemaakt van het toetsenbord. 
-STICK<l> wordt er gebruik gemaakt van joystickpoort 1. 
-STICK<2> wordt er gebruik gemaakt van joystickpoort 2. 
Soms gaat dat gepaard met de instructie STRIG waar dan meestal 
hetzelfde getal tussen haakjes achter staat. 
Wilt U , nu het spel zo veranderen dat het bijvoorbeeld met de joystick 
ipv met het toetsenbord gespeeld kan worden dan verandert U simpelweg 
de 0 in een 1 of een 2. Andersom is het precies hetzelfde. wanneer er 
STRIG bij staat, moet U dat natuurlijk ook veranderen in datzelfde 
getal. STRIG is overigens bedoeld voor de spatiebalk of d~ vuurknop op 
de joystick. 
Hoe weet U nu of. er STICK en/of STRIG in een programma staat? Dat kunt 
U opzoeken met de instructie SEARCH. U typt in: 
SEARCH''STICK" <er> 
en automatisch worden alle regels opgezocht waar deze instructie in 
staat. 
Met STRIG gaat het precies hetzelfde daarvoor typt U in: 
SEARCH"STRIG" <er> 
H~laas is het niet altijd zo dat het toetsenbord of de joystick met de 
instructie STICK uitgelezen wordt. Verderop in het boek staat nog een 
andere mogelijkheid voor het uitlezen van de joystick. Dat zal echter 
.voor de echte. leken nog iets te moelijk zijn om te begrijpen, vandaar 
dat het hier nog niet besproken wordt. 

Met de GET-instructie kan het toetsenbord ook uitgelezen worden. Dat 
heeft · echter nogal wat nadelen. Het voordeel is dat niet alleen de 
pijltjestoetsen, maar ook bijna alle andere toetsen uitgelezen kunnen 
worden. · wanneer U bijvoorbeeld in een programma ziet: 
1.0 GET A$ : IF A$=n" THEN 10 

. dan betekent dat dat er pas verder gegaan wordt met het programma 
wanneer er een willekeurige toets is ingedrukt. 
Zo -zijn er nog- wat meer mogelijkheden met GET, maar dat valt ook onder 
de categorie . te moeilijk voor leken en daar komt ook nog eens bij dat 

. het .ook uitgebreid in het handboek staat; vandaar dat er niet verder op 
ingegaan zal worden. 

EB.. I NTEB -a~ns t ur ing .. 

Bij het aansturen van een printer moet de printer altijd eerst met INIT 
ingesteld worden. Bij e.lke printer kan deze INIT anders zijn. Vaak is 
het al bekend wat er moet staan; vandaar dat ·er niet verder op ingegaan 
wordt. 
Met PRINT/P kunt U daarna een tekst naar de printer sturen, 
bijvoorbeeld: PRINT /PnNEPTUNES . .,, 
Ook kan er een afdruk van alles 'wat op het scherm staat op papier 
gemaakt worden. Dat gaat helaas niet met de instructie HCOPY zoals veel 
mensen denken, daar is een speciaal programma voor nodig. Dat programma 
staat bekend. als een HCOPY-programma. Er zijn in totaal zeker 4 HCOPY
programma,s voor alle verschillende soorten printers. 

13 



• r 

HOOFDSTUK 1: BASIC-800 <12016 I 52-009>. 

Dit hoofdstuk gaat over de taal BASIC-800. Er zal o.a. verteld worden 
hoe U · deze BASIC . ZQ optimaal mogelijk kunt gebruiken en welke 
instructies niet in het .handboek voorkomen, maar wel te gebruiken zijn. 
Tevens komt U in dit hoofdstuk kleine programmaatjes tegen die extra 
instructies aan de BASIC toe zullen -voegen. Daarbij zal ook een uitleg 
va.n de nieuwe .instructies gegeven worden. Hoe deze programmaatjes 
precies werken zal in een ander hoofdstuk worden uitgelegd. · Als laatste 
tr.eft U in dit hoofdstuk enkele zeer interessante BASIC-<sub>routines 
a~n die U in Uw·' eigen programma's kunt gebruiken. Daarbij zal ook 
menigmaal een nadere ui_t-leg staan.·. . 
Tussen de cassette-BASIC (12016) en de QD-BASIC (52-009) zit nog een 
redelijk verschil, daarom zal onderscheid gemaakt worden tussen deze 
BASICS en zal, i~dien nodig~ bij elk programmaatje vermeld staan of het 
in cassette-BASIC of in QD-BASIC werkt· . of in allebei en eventueel de 
aanpassingen .die nodig zi~n om het in de andere BASIC te laten werken. 

l~~-Optimaal ~bruik van BASIC-8~ 

U weet allemaal dat er een redelijk beperkt aantal BYTES vrij zijn om 
Uw programma,s in te programmeren. Met alle informatie die U hierbij 
gegeven zal worden zult U optimaal gebruik kunnen maken van die BYTES 
die U ter beschikking: .-staan. 
Laten we _ U ee~st eens vertellen hoe U kunt bekijken hoeveel BYTES U nog 
tot Uw beschikking heeft. De meesten zullen het wel weten, maar voor 
die paar mensen die het nog niet weten volgt hier de instructie die U 
in moet voeren om te bekijken hoeveel BYTES er nog over zijn: 

PRINT SlZE <er> 

Hierbij betekent <er> dat U de CR-toets in moet drukken en niet dat U 
letterlijk <er> in moet typen. U zult dit vaker tegenkomen in dit boek, 
weh er dus maar alvast aan. 
Wanneer U gaat beginnen met een programma moet U beginnen bij een 
bepaald regelnummer, bijv. regelnummer 10. U kunt ook beginnen bij 
regelnummer 10000 • . _, U zult natuurlijk denken dat het getal 10000 meer 
geheugenruimte in beslag zal nemen dan het getal 10 omdat er drie · cij
fers meer in voor komen, dat is echter NIET het geval. Beide getallen 
nemen evenveel geheugenruimte in bes~ag, namelijk 2 BYTES. U hoeft dus 
niet met alle geweld bij een zo laag mogelijk regelnummer te beginnen. 
Daarna komen we bij het programma zelf. U wilt iets invoeren. Aan het 
begin van het programma komen dan meestal eerst een paar REM-regels te 
staan waarin bijvoorbeeld de naam en het adres van de · maker van het 
programma staan. Meestal :- wordt dan niet het woord REM gebr·uikt, maar 
het teken (' >. Ten eerste oogt dit veel beter en ten tweede LIJKT het 
minder geheugen in beslag te nemen, omdat het slechts 1 teken is en REM 
uit 3 l.etters bestaat. Het tegengestelde is echter waar. Het woord REM 
neemt slechts 1 BYTE in beslag en het teken <, ) neemt er twee in 
beslag. Een waarschuwing: . Denk nooit dat elke letter of · elk teken 
minimaal ·1 B,YTE i .n beslag neemt, want dat is absoluut niet waar. Alle 
BASIC-instructi~s . worden .namel.ijk in 1 code.· omgezet en neme·n zodoende 
slechts 1 BYTE in beslag.· Getallen daarenteg.en nemen veel meer .. geheugen 
in beslag, maar dat wordt later besproken. 
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· Na !de REM-regels wordt meestal eerst de waarde van een aantal 
:::variabel·en :~ vastgelegd~ Daarbij is enorm veel geheugenruimte te 
besparen. Wat is namelijk het geval: wanneer U een variabele een waarde 
geeft kunt U dat doen door bijvoorbeeld A~to in te voeren. wat U nu 
niet weet is dat het getal 10 maar liefst 6 BYTES in beslag neemt. 

· Hieronder volgen een aantal voorbeelden hoe U dat veel beter aan kunt 
pakken en waardoor U veel geheugen zult besparen. Het eerste voorbeeld 
is altijd het voorbeeld dat het meeste aantal BYTES in beslag neemt. 
Wilt U het niet geloven, bekijkt U het dan eens door elke keer PRINT 
SIZE in te typen. 

Opmerking: Het n-teken dat U af en toe tegenkomt kunt U op Uw SHARP 
krijgen door op SHIFT en 0 te drukken. 

~oerbeeld 1 ; 

10 B=O 

kan vervangen worden door: 

10 B=n-n 

Yoorbeeld 2: 

. 10 8•10: C=10 

kan vervangen worden door: 

10 B•tO:C=B 

Voorbeeld 3: 

10 A=10:B=15:Cm24:D=2:E•90 

kan vervangen worden door: 

10 DATA 10,15,24,2,90:READ A,S:,C,D;E 

ln voorbeeld drie zag U al dat de waarden van variabelen ook in DATA 
opgeslagen kunnen ·worden. Mocht het n\l zo zijn dat U veel DATA heeft 
dan kunt U deze ook opslaan in een OBJ-file en deze hoog in het 
geheugen laden. Hoe dat allemaal precies in elkaar zit, is te 
ingewi'kkeld om · in dit hoofdstuk uit te 1eggen. In het laatste·· deel van 
dit hoofdst.uk staan nog wel tt:Nee programmaatjes die laten zien hoe U 
bepaalde gegevens kunt LADEN en SAVEN, ~ maar dat heeft weinig te maken 
met wat hierboven gezegd is. 
Nieuwsgierige mensen die toch willen weten hoe het laden en saven van 
zo'n OBJ-file in elkaar zit en in het bezit zijn van het programma 
PICTURESHOW moeten dat programma maar eens goed doorkijken, want 
daarin wordt gebruik gemaakt van deze methode. 
Het programma PICTURESHOW is overigens bij ons te bestellen of zal 
binnenkort te bestellen zijn. U kunt het bestellen door ons te bellen 
Ctelefoonummers in APPENDIX C>. 
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Dan zijn we aanbeland bij een aantal dingen die eigenlijk overal in het 
programma voor kunnen komen. Allereerst wordt het vaak overbodige 
gebruik van GOTO besproken. Twee voorbeelden: 

100 IFA;lOTHENGOTOlO 

kan vervangen worden door: 

100 IFA=lOTHENlO 

Voorbeeld 2: 

1 oo· I FB= 1 OTHENGOTOl OOELSEGOTOl 00 

kan vervangen worden door: 

100 IFB=lOTHENlOOELSElOO 

Ook hierbij is het eerste voorbeeld het voorbeeld dat het meeste aantal 
BYTES in beslag neemt. 

Een veelvoorkomende geheugenverslindende uitleesroutine voor het 
toetsenbord kan ook vervangen worden door een veel korter en tevens 
minder geheugenverslindend regeltje. Een voorbeeld: 

10 A=O 
20 CURSORO,O:PRINTA:S=STICKCO>:IFS=3 AND 
A< lOOTHENA=A+l 
30 IFS=? ANDA>OTHENA=A-1 
40 GOT020 

kan vervangen worden door: 

10 AaQ 
20 CURSORO,O:PRINTA:S=STICK<O>:A;A+<l AN 
05=3 ANDA<l00>-<1 ANDS=7 ANDA>O>:GOT020 

Natuurlijk kunt U A=O nog vervangen ~oor A=n-n en CURSORO,O vervangen 
door CURSOR n-n,n-n maar dat is al eerder besproken. 

Misschien is het U opgevallen, maar in het bovenstaande voorbeeld ~s 
nog iets geslopen dat geheugenbesparend is. Mocht U het nog niet gezien 
hebben, dan volgt hier de oplossing: 

10 IFSTICK<0>=3THENEND 
20 IFSTICK<0>=5THENEND 

Neemt meer geheugen in beslag dan: 

10 S=STICK<O>:IFS=3TiiENEND 
20 IFS=5THENEND 
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Nog enkele geheugenbesparende oplossingen: 

~I:.b~~19 . ...1l.. 

10 s~o 
20 S=Stl:IFS=50THENCLS:END 
30 GOT020 

neetut meer geheugen .in beslag dan: 

10 S=-0 
20· S~St1;1FS<50THEN20ELSECLS:END 

Nog een voorbeeld met variabelen. 

10 A-lO:B=25:C=15 

neemt meer geheugen in beslag dan: 

10 A=l0:8=25:C=B-A 

Zo kunt U ook vermenigvuldigingen, delingen, etc. uitvoeren. U kunt 
maximaal drie variabelen tegelijk gebruiken, wil het nog geheugen
besparend blijven. 

Als laatste in deze serie komt het begrip recursief programmeren aan de 
orde. Aan de hand van recursief programmeren zult U leren dat bij elke 
GOSUB ook een RETURN moet volgen, anders raakt het hele geheugen op den 
duur vol. Wat houdt recursief · programmeren nu precies in? 
Eerst wordt iets uitgevoerd, waarna het in omgekeerde volgorde weer 
terug gaat naar het startpunt. Het is te vergelijken met een auto die 
eerst 100 meter vooruit rijdt en daarna diezelfde 100 meter weer 
achteruit rijdt, zodat hij weer bij het beginpunt uitkomt. 
Hieronder volgen enkele voorbeelden van hoe het wel en hoe het niet 
moet met GOSUB. 

~ gQede voorbeeld: 

10 GOSUB20:GOT010 
20 CURSORO,O:PRINTSIZE:RETURN 

Het verkeerde voorbeeld; 

10 GOSUB20 
20 CURSORO,O:PRINTSIZE:GOT010 

Recursief programmeren: 

Dit voorbeeld laat dmv recursief programmeren 
noodzakelijk is om evenveel RETURN's als GOSUB's 
kleinigheidje tussendoor: De pythagorasboom is ook 
recursief programmeren. 
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10 CLS: A=l 
20 GOSUB30 
30 CURSORO,O:PRINT"AANTAL BYTES VRIJ:";S· 
IZE:WAIT50:A=A+1:IFA<51THEN20 
40 IFA~51THENWAIT2000 
50 lfA<lOlTHENRETURN 

, r 

1 n dit pr·ogrammaat.je worden evenveel RETURN' s als GOSUB' s gegeven. U 
ziet het geheugen eerst afnemen, omdat de GOSUB's niet beantwoord 
\I/Ot·den met een RETURN. Later worden alle RETURN' s afgewerkt en ziet U 
het geheugen weer oplopen. 

Na enkele geheugenbesparende handelingen besproken te 
een aantal handelingen die het intypen van 
vereenvoudigen," .waardoor het ook sneller gaat. 

hebben volgen nu 
een pro·gramma. 

Zoals al eerder gezegd~ begint U bij elk programma met een bepaald 
regelnummer. Om nu niet elke keer eerst een regelnummer in te hoeven 
typen is een instructie aanwezig, dat is de instructie AUTO. Met de 
instructie AUTO krijgt U automatisch regelnummers op het scherm, die 
hoeft U dan nie·t me.er in te typen. Er is één bezwaar bij het gebruik 
van AUTO, De regelnummers lopen gelijkmatig op. Enkele voorbeelden van 
AUTO: 

AUTO <er> 10 \ 
20 l De regelnummers komen met sprongen van 10. 
30 I 
enz. 

AUT01000,100 <er> 1000 \ De regelnummers komen met sprongen van 100, 
1100 1 beginnend bij regelnummer 1000. 
1200 I 
enz. 

AUT050,1 <er> 50 \ De regelnummers komen nu met sprongen van 1, 
51 J beginnend bij regelnummer 50. 
52 I 

Hopelijk is de werking van AUTO zo een beetje duidelijk 
anders nog eens in het handboek. 

Enkele tips om de invoersnelheid te verhogen: 

geworden. Kijk 

-lpv PRINT kunt U ook ? intypen. Wanneer U dan de listing opvraagt 
staat er gewoon PRINT. 
-U kunt ook bijna iedere instructie afkorten. In APPENDIX C vindt U 
alle BASIC-instructies en hun afkortingen. Wanneer U de afkorting 
intypt en daarna de listing opvraagt krijgt U de hele instructie te 
zien. 
-U kunt ook een bepaalde veelgebruikte instructie onder een functie
toets vastleggen en dan door 1 toets in te drukken de instructie op het 
scherm toveren. Probeer maar eens . uit: 
DEFKEY<3>=,..DATA" <er> 
en druk daarna maar eens op de functie-toets F3. 
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Extr~ is tussen 
~xtra instructies 
·handboek vermeld 
uitgelegd worden. 

1. 2:. · 'Extra' BASIC-instructies. 

aanhalingstekens geplaatst omdat het eigenlijk geen 
zijn, maar gewoon instructies die niet in het 
staan. Die instructies zullen hieronder nader 

Bij het invoeren van deze instructie zal e~n korte toon van 440 Hz te 
horen zijn. 

Bij ' het invoeren van deze instructie zal de laatste regel waar U 
handelingen in uitgevoerd heeft, op het scherm verschijnen. Deze 
instructie is bedoeld om veranderingen uit te voeren in die regel of 
die regel nog eens te bekijken. 
Het is ook mogelijk om een willekeurige regel op te roepen met EDIT, 
bijv. EDIT 10. Het regelnummer volgt dus na de EDIT-instructie. EDIT 
heeft ongeveer dezelfde functie als LIST <gevolgd door één regelnummer, 
dus niet meer dan één programmaregel) met als grootste verschil dat de 
cursor bij EDIT meteen na het regelnummer komt te staan. 

FRAC. 

Met deze instruc-tie kunt U het deel van een getal dat na de komma 
volgt, naar voren halen. Probeer het volgende maar eens uit: 

PRINT n 
en daarna. 
PRINT FRAC<n> 

Ziet U het verschil? Hopelijk zal met dit voorbeeld de werking van FRAC 
duidelijk zijn. 

J-IEX$ <x). 

Met deze instructie kunt U een decimaal getal in een hexadecimaal getal 
veranderen, Probeer maar e~ns uit: 

... 
PRINT HEX$(15> 

Het omgekeerde <van HEX. naar DEC. > wordt bereikt door gewoon PRINT 
voor een hexadecimaal getal te zetten. Probeer maar eens ui~: 

PRINT SAO 

Met MOD kunt U de rest van een deling opvragen. De uitkomst is wel in 
gehele getallen! Een voorbeeld: 

PRINT <26 MOD 4) 
geeft als uitkomst: 2 (26:4=6 rest ~> 
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Met deze instructie is 
a(.;hte.t·· elkaar· neer te 
voor· beelden: 

~·Hl NT SPACE$ (20 i; "SHARP" 

het mogelijk· om een bepaald aantal spaties 
zetten tot maximaal 255 spaties. Enkele 

Zet eer·s t twintig spaties en daarna het woord "SHARP" 

PRINT SPACE$(80);"SHARP" 

Zet eerst tachtig spaties en daarna het woord "SHARP~' 

enz. 
Hiermee zal de .. bedoeling van SPACE$ wel duidelijk ZlJn. Het lijkt veel 
op TAB, maar bij TAB wordt niet alles van het scherm ge'veegd' wat 
binnen het bedoelde ge~ied staat en dat is bij SPACE$ wel het geval. 

LOAD ~ 

Met deze instructie worden alle programma's van QD op de RAM-kaart 
geladen mits er een RAM-kaart in Uw SHARP aanwezig is, anders volgt er 
een Unformat error. Eenmaal op de RAM-kaart aanwezig, kunnen de 
programma's eventueel verandert worden met de instructies RENAME of 
DELETE. 
Aangezien er maar weinig mensen zijn die een RAM-kaart bij hun SHARP 
gebruiken, zal dit een van de weinige keren zijn dat er ingegaan wordt 
op de RAM-kaart. 

§AVE AL,L. 

Alle programma's die op de RAM-kaart staan worden nu naar QD 
weggeschreven. Deze instructie doet dus precies het omgekeerde van de 
instructie LOAD ALL. 
Met behulp van deze twee instructies is het mogelijk om programma,s op 
de QD een andere naam te geven en eventueel 1 of meer programma,s van 
de QD te wissen. Het is dan wel noodzakelijk dat U de QD eerst opnieuw 
formateert. Deze mogelijkheid bestaat alleen wanneer U in het bezit 
bent van een RAM-kaart, anders moet U gebruik maken van het programma 
DELETE. 

In het volgende deel van dit hoofdstuk zullen nog enkele instructies 
vplgen die U z·elf aan de BASIC toe kunt voegen. De werking en bedoeling 
van de nieuwe instructies volgen ook in het volgende deel van dit 
hoofdstuk. U moet er echter wel rekening meehouden dat het toevoegen 
van de nieuwe instructies inhoudt dat dat ten koste van een aantal 
andere instructies zal gaan. 
Uit het onderzoek dat voorafgaande aan dit boek gehouden is, is 
gebleken dat er maar weinig mensen zijn die intensief gebruik maken van 
een plotter. Vandaar dat de meeste nieuwe instructies in plaats zullen 
komen van een aantal instructies die specifiek voor de plotter bedoeld 
zijn. Er zal bij de nieuwe instructies vermeld staan welke oude 
instructies zijn verdwenen. 
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l11 dil. deel van hoofdstuk 1 treft U we.l echt extr-a. BASIC-instructies 
a.b.lh va.udaar dat de aanhaling-stekens r·ond extra weggelaten zi..in. In dit 
deel staan niet alleen progr·anuua.l s in staal'\\ maat- ook een uitleg hoe de 
nieuwe instructies wet~ken. Hel is .iammet- daL we U no~ niet de 
allet··nieuwste iustructies k.unnen laten zien. die in de speciale GAME
BASIC voor· zullen komen. U zult het dus moeten doen met instructies die 
bi :i een behoor·ll.ik aantal mensen bekend zullen zijn. Verderop in dit 
boek zal van · sommige pr· o~.:r-amma.' s ui tgele~d worden hoe de programma., s 
pcecies ~rken. Hier zullen we ons neperken tot de uitleg van de 
ins tl-- ut:: tles. 

Voor- OD-BASIC: 

10 POKE $A015,$CD,$64,$1,$9D,$28,$8,$11, 
$23,$D9,$E0,$53,$EC,$5,$C9,$11,$DF,S42,$ 
18,$F6 
20 POKE $A028,$23,$09,$EE,$FF,$C9 
30 POKE $200,$28,$AO :POKE $7460,$41 :PO 
KE $9FF?,$A3 
40 POKE $59EC,$49,$4E,$56,$45\$52,$53,$C 
5 :POKE $9FF1,$79 

Helaas hebben we geen cassetteversie voot- U. 
INVERSE zegt eigenli.ik zelf al wat de bedoeling van deze instructie is. 
Met deze instructie kunt U de tekst inverse op het scherm krijgen. 
I nver·se houdt in dat alle zwar··te delen wit 'i.llürden en alle witte delen 
~wart. W"c1nneer· de 'Werkkleuc en de achter·grondk.leur anders zi.jn, dan 
zullen natuurlijk die kleur·en geldeH. De werking van INVERSE: 

INVERSEON - De kleur· en worden om~ekeerd. 
INVERSE - De kleuren wor~den weer nor maal. 

Een voot·beeld: 

INVERSEON :PRINTnNEPTUNES SOFTWARE"; :IN 
VERSE :PRINT~'-The best there is. n 

De instructies PMODE en PSKIP zijn onbruikbaar geworden. 

Deze listing geldt voor de QD-BASIC. De aanpassingen voor cassette
BASIC staan achter de regels die verandert moeten ~~rden. 
Oe instructie XOPEN is niet meer te gebruiken. 

10 FOR A=$0 TO $43 :READ A$ :POKE $FAB+A 
,VAL<"$"+A$) :NEXT A :POKE $5FFO\$AB,$F 
20 FOR A=O TO 29 :READ A$ :POKE $3BDF+A~ 
VAL("$"+A$) :NEXT A :POKE $5CFD,$DF~$38 
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30 f'OKE ~FEF~$43,$98,$92,$9F,$A9,$3A :PO 
KE 'b5AAA.,$43,$4C.,$49"$53.,$04 
4ü [JATA ED, 58, 4D, 9E" C4 ~ 03, 5E, 05, EB,CD 
öü DATA 78,5E,D1,23,23,23,23,30,03,21 
60 DATA A6,QO,EB,05,22!\4D,9E,E1,11,A4 
70 DATA ll,D5,CD,Ol,84,D1,21,00,00,1A 
80 DATA 4F,06,00,FE,00,28,06,13~1A,47 
90 DATA 09,18,F2,11,F5,0F,DF,l6,11,EF 
100 DATA OF,DF,05,DF,Ol,C3,81,58 
110 DATA CD,51,85,E5,7B,FE,Ol,28,00,FE 
120 DATA OO,C2,6A~63,21,81,58,22,F0,5F 
130 DATA El,C9,21,AB,OF,22,F0,5F,E1,C9 

Werking van GLIST: 

CLISTl het checklist commando aanzetten. 
CLISTO - het checklist commando uitzetten. 

40 DATA ED,5B,D6,9D,C4,D3,5E, 
D5,EB,CD 
60 DATA A6,00,EB,D5,22,06,9D, 
El, 11, A4 
70 DATA ll,D5,CD,8A,83,D1,21, 
OO,OO,lA . 
110 DATA CD,OA,84,E5,7B,FE,01 
,28,0D,FE 

Als het checklist commando "aangezet is, volgt na. het intypen van een 
regel een checknummer. Wanneer U nu een listing uit een boek in typt 
waarachter deze checknummers staan en de nummers overeenkomen met de 
nummers in het boek, weet U dat U de regels goed ingetypt heeft. U 
kunt het natuurlijk ook gebruiken wanneer U een lsiting van U zelf op 
papier zet. 

Deze listing geldt voor zo~~l · de QD- als de cassette-BASIC. 

10 DATA 2A~70,10,23,23,23,23,7E~B7,C9,CD 
,00,57~28,13,21,70,10 
20 DATA 11,44~57,01,12,00,ED,B0"2A,70,10 
,Ql,lO,OO,ED,BO,C3,8E 
30 DATA 6l,CD,00,57~C2,8E,63,21,44,57,11 
,70,IO,Ol,12,00,ED,BO 
40 DATA ED,5B"70,10,01,IO,OO,ED,BO,CD,3E 
~oO,Af,C9 

50 FOR A=$5700 TO $5743 :READ A$ :POKE A 
, VAL<,,$ ,,+A$) 
60 NEXT A :POKE $5817,$42,$4l~$43,$CB :P 
OKE $5C99,$A,$57 :POKE $5010,$25,$57~ 

De werking van BACK: 

Wanneer U NEW heeft gegeven en nog niets nieuws geladen of ingetypt 
heeft, krijgt U na het invoeren van BACK de listing terug. 
Mocht er wel iets nieuws in het geheugen staan dan krijgt U een 
instructien error. 

~QR.~ ... 

Allereerst volgt de cassette-BASIC versie en daarna de QD versie. 
Waarschijnli.ik zullen de meesten van U de instructie al kennen. 
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<:..assette-versie: 

10 Püf:E $59E9" $42, $4F, $02 
2u POKE $55BO,$CD,SDA,$84~$78,$l,SCF~$6, 
$ED,$79,$C9 
30 POKE $5C9D~SB0,$55 

diskette-versie: 

lO·POKE $59E9,$42,$4F,$D2 
20 POKE $5599,$CD,$5l,$85,S7B,$l,$CF,$6, 
$E0~$79,$C9 

30 POKE $5C9D,$99,S55 

Werking van de BOR-instructie: 

BOR x (0 =< x =< 65535) verandert de randkleur in de kleur die bepaald 
wordt door x. 

Da instructie OFF is na invoer van dit programma niet meer te 
gebruiken. 

Allereerst de QD-versie en daarna de aanpassing voor cassette-BASIC. 

10 POKE $5600,$C0,$5l,$85,$78,$32,$15,$5 
6,$C9 
20 POKE $5608,$3A,$98,$10,$32,$1F,$56,$C 
3,$09,$5 
30 POKE $561l,$23,$09,$77,$3E,$0,$F6,$40 
~$D3,$CC,S7E,$EE,$FF 

40 POKE $561D,$77,$3E,$7,$F6,$80,$D3,$CC 
,$C3,$Ef,$5 
50 POKE $5821,$42 :POKE $5D6,$C3,$8,$56 
60 POKE $5EC,SC3,$ll,$56 :POKE $5021,$0, 
$56 

Voor cassette-BASIC moet U bij regel 10 het volgende intypen: 

10 POKE $5600, $CD, SOA, $84, $78,$32, $15 ,'$5 
6,$C9 

De werking van BCOLOR: 

BCOLOR x <O =< x =< 65535) zorgt dat de achtergrondkleur van de tekst 
die op het scherm komt verandert in de kleur die met x overeen komt. 
Een voorbeeld: 

BCOLOR 1 :PRINT"NEPTUNES SOFTWARE"; :BCO 
LOR 2 :PRINT"-The best there is." 

Dit was de laatste extra instructie. Later volgt· meer hierover. De 
instructie CCOLOR kan overigens niet meer gebruikt worden. 
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Als laatste in dit hoofdstuk zullen U enkele handige en soms ook leuke 
<sub)routines voorgeschoteld worden. Tevens zal bij enkele programma's 
een nadere uitleg gegeven worden, zodat U ook nog begrijpt hoe U de 
programma's het beste kunt gebruiken en hoe ze in elkaar zitten. 

5 REM Soort achtervolging 
10 INITnCRT:Ml" 
20 XP-0 :YP-0 
30 A=INTCRND•40) :B:INTCRND•24) 
40 CURSOR A,B :PRINTno,, 
50 CURSOR XP,YP :PRINT CHR$(104); 
60 IF XP=A AND YP=B THEN 120 
70 WAIT 150 
80 ·CURSOR XP, YP .. : PRINTn "; 
90 IF XP<A THEN XP=XP+l 
100 IF YP<B THEN YP=YP+1 
110 GOTO 50 , 
120 CURSOR 0, 0 : PR I NT~'GOTCHA ! " 
130 GET A$ : IF A$="'' THEN 130 ELSE 10 

Wat U in dit programma ziet is waarchijnlijk wel bekend. In het 
overbekende spel PAC-MAN gebeurt precies hetzelfde, daarin achtervolgt 
een spookje de hoofdpersoon. In dit programma wordt er niets 
achtervolgd, maar gaat het figuurtje via de kortste weg op het doel af. 
Als het doel nu zou bewegen, zou precies hetzelfde gebeuren. 
Aan het programma zelf valt weinig uit te leggen. In de regels 90 en 
100 wo~·dt het figuurtje richting het doel gestuurd. Als het doel nu zou 
bewegen, zouden er ook nog twee regels moeten worden toegevoegd voor 
het geval dat het figuurtje zich onder of rechts van het ·doel zou 
bevinden. Zoekt U zelf eens uit hoe dat gaat. 

5 REM Tijd constant in beeld 
10 I NI T"CRT: Ml ~, 
20 INPUT'~WAT IS DE TIJD? CHHMMSS )l,;A$ 
30 IF LENCA$)<>6 THEN 10 
40 Tl$-=A$ 
50 CLS 
60 CONSOLE 1,24 
70 CURSOR 29,0 : PRINT"TIJD: '';Tl.$ 
80 CURSOR INT<RND•39),24 :PRINT"*" 
90 GOTO 70 

Alles in dit programma draait eigenlijk om de instructie CONSOLE. 
Voordat deze instructie uitgelegd wordt, moet U eerst iets anders 
weten. Het beeldscherm is opgebouwd uit 25 rijen. De eerste rij heeft 
het nummer 0 en de laatste rij heeft het nummer 24. Daar is de 
instructie CONSOLE ook op gebaseerd. Het eerste getal dat volgt na de 
instructie CONSOLE verwijst naar de eerste rij waar de instructie zijn 
uitwerking op heeft en het tweede getal verwijst naar het aantal rijen 
dat ook gewoon gebruikt kan worden. Met CONSOLE wordt namelijk een 
bepaald aantal rijen afgescheiden waarbinnen een aantal · instructies 
geen invloed meer hebben. Het gebied dat aangegeven wordt door CONSOLE 
is· gewoon nog door iedere instructie te bewerken. Het gebied daarbuiten 
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is slechts nog door een paar instructies te bewerken. 
Een paar voorbeelden van CONSOLE: 

'~üHSüLE 1 ~ 24 
LtJNSuLE 5, 1 û 
e1 t2:. 

Ri.i 1 t/m 24 zijn nog door alle instructies te bewerken. 
Ri.i 5 t/m 14 zijn nog door alle instructies te be{ft7erken. 

Vuot mensen die de werking van deze instructie nog niet helemaal 
l>egr ·i.Jpeu: KiJk eens goed in het handboek, daarin .. staat ook een goede 
uitleg van alle instructies; ook van de instructie CONSOLE. 

1 REM Leuke manier om tekst op scherm te 
zetten. 
2 DATA 46,3,46,5,45,5,47,3,47,5,45,3 
3 INIT"CRT: Mln .. 
4 PAL 3\14 :PAL 1,5 
5 FOR A=1 TO 6 :READ X,Y :SYMBOL X,Y,"NE 
PTUNES",3,3 :NEXT A 
6 SYMBOL [2l46,4,"NEPTUNES",3,3 
7 FOR A=O TO 7 :LINE [1l46+A•14,30+A•3,2 
37-A•l4,30+A•3 :NEXT A 
8 GET A$ : I F A$=".,, THEN 8 ELSE CLS : END 

Bij dit programmaatje hoeft geen verdere toelichting, het is gewoon een 
leuk · klein programmaatje. 

5 REM REM-regels in programma gebruiken. 
10 ., ',,,',,,,,, '',,',,',,,,,,.,, '.,,,,,, 

20 ' INSTRUCTIES 
30 ., ., , ~ , , ., ., ., , , , , ' ' , , ., , , , , , , , ' , , ., ' , , , , , 

31 ' Dit programmaatje laat zien hoe , 
32 ' het mogeli.ik is om instructies 
33 ' die in REM-regels staan ook in 
34 ., het programma te laten zien 
35 ' zonder dat de regelnummers 
36 ' zichtbaar zijn. 
37 ., , , , , ., , , , ., , , , , , , , , , , , , ',,,,,',,,.,,, 

50 INIT',.,CRT: Ml" 
60 PAL 3,0 
70 LIST 10-37 
80 BOX (010,0,20,199,0 
90 PAL 3,15 
1 00 GET A$ : I F A$=".,, THEN 100 ELSE CLS 
END 

De beschrijving van dit programmaatje vindt U in het programmaatje 
zelf, daar wordt dus niet verder op ingegaan. De werking van het 
programma is ook niet moeilijk te begrijpen. 

5 REM BASIC score-routine 
10 I NI T"CRT: Ml 1

' 

20 BOX 135,85,185,115 
30 CURSOR 17,11 :PRINT"SCORE:" 
40 SYMBOL 70, 130, ''SCORE:", 2, ~ 
50 S$ = "00000 ,, : SC =0 
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60 SYMBOL [0Jl65,130,S$,2,2 
70 SCt~STR$(5C) :S$=MID$((5$),1,6-LEN<SC 
i, J i t·SC:L 
80 CURSOR 17,13 :PRINT 5$ 

· ~v SYMBOL 165,130,5$,2,2 
100 WAlT 250 
1 1 0 SC·' SC+ 1 0 : GOTO 60 

In · dit programmaatje wordt ·op een behoorlijk ingewikkelde manier de 
score opgebouwd. Hoe dat precies in elkaar zit is ook moeilijk uit te 
leggen, vandaar dat U het uitsluitend en alleen met de listing moet 
doen. 

10 REM Letter voor letter 
20 DIM A$<2) 
30 A$(l)="Dit is een voorbeeld."' 
40 A$< 2 ) = ,, < C > by NEPTUNES SOF'ThJARE. " 
50 INIT"CRT:Ml" 
60 FOR A=l TO 2 :FOR B;l TO LEN<A$<A>> 
70 CURSOR B-1 ,A-1 .:PRINT (2lCHR$(200) 
80 WAlT 100 :BEEP 
90 CURSOR B-l,A-1 :PRINT MID$(A$(A),8,1) 

:NEXT :NEXT 

ln princ:;ipe een niet zo heel erg ingewikkeld programma, vandaar dat er 
ook geen nadere uitleg bij staat. · 

5 REM Sorteren 
10 lNlT-nCRT:Ml" 
2v 1.>1 ~i At ( 1 0 i 
.3u PRINT"VOER 10 NAMEN IN. <IN HOOFDLETT 
ERSJn 
40 FOR T=-1 TO 10 :INPUT A$<T> 
50. NEXT T 
6v CLS 
70 PRINT~'HET PROGRAMMA IS NU AAN HET SOR 
TEREN.~, 

80 FOR E•l TO 10 :FOR 0=1 TO 10 
'dO lF A$(E)<A$<D> THEN GOSUB "SORTEER" 
100 NEXT D,E 
110 CLS 
120 PRINT,'GESORTEERD KOMEN DEZE NAMEN IN 

DEZE VOLGORDE: ,, : PRINT 
130 FOR T=l TO 10 :PRINT A$CT) :NEXT T 
140 GET 8$ : IF B$="', THEN 140 ELSE CLS 
END 
150 LABEL "SORTEER" 
160 U$=A$<E) :A$ CE >=A$(0) : A$(0)=U$ 
170 RETURN 

Het sorteren van bepaalde gegevens wordt in veel pt-ogramma., s. gebruikt, 
vandaar· dat het hier ook besproken wordt. Allereerst een korte uitleg 
over· de werking van het programma. 
Waac-om alleen hoofdletters, zult U natuurlijk vragen. De mensen die de 
char·acterset van de SHARP kennen \\rleten dat de hoofdletters keurig op 
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alfabetische volgorde in de characterset achter elkaar staan. Dat is 
niet het geval met de kleine letters, die staan kriskras door elkaar in 
de characterset. 
Aan de hand van de characterset wordt 'gesorteerd. De letter die het 
eer·ste in de characterset staat komt als eerste. Als het nu zo is dat 
de kleine 'a' verderop in de characterset staat dan de kleine 'e~, 
wordt bij het sorteren de 'e' eerder genomen dan de 'a'. 
Door een klein stukje machinetaal te gebruiken is dit wel te 
veranderen, maar daar houden we ons momenteel niet mee bezig. 
Sorteren wordt gebruikt in allerlei bestanden en verschillende 
soort.gèl i jke programma' s. In die programma' s wordt meestal niet alleen 
op. naam gesorteerd, maar ook op adres, postcode, woonplaats en ga zo 
maar dqor . . In ~ie programma's zit het sorteren heel wat ingewikkelder 
in elk.aar dan op de vorige bladzijde beschreven is. Met dit programma 
kunt U in eerste instantie aan de gang, maar voor het toepassen in een 
groot bestand is . het niet geschikt, daarvoor zult U eerst verder moeten 
experimenteren met sorteren. 

5 REM Saven van data. 
10 INIT"'C~T:Ml"' 
20 DIM A(10 >· 
30 FOR 8=1 TO 10 
40 PRINT"GETAL";B :INPUT A<B> 
50 NEXT B 
60 PRINT"DRUK OP REC/PLAY" 
70 INP@$02,A :IF A<>l52 THEN 70 
80 I NI T"'CRT: M1 '' 
90 DEFAULT"CMT:" 
100 WOPEN #2, .,,1 0 GETALLEN', 
110 FOR 8=1 TO 10 
120 PRINT #2,A<B> 
130 NEXT B 
140 CLOSE 112 
150 END 

Dit programma schrijft tien data naar een cassette. Het wegschrijven 
naar cassette gaat via de instructie PRINT #2. Op die manier kunt U 
allerlei data naar cassette schrijven, ook namen en dergelijke. 
U kunt niet alleen naar cassette schrijven, maar ook naar QD, FD, RS232 
en. ga zo maar door. In het handboek staat wat U dan moet veranderen in 
het programma. 
WOPEN staat voor WRITE OPEN, oftewel maak het mogelijk om data weg te 
schrijven. Deze instructie gaat <altijd) vooraf aan de instructie 
PRINT. Aan het einde moet U niet vergeten om af te sluiten met CLOSE! 
Nu wilt U natuurlijk ook weten hoe U de data, die net weggeschreven 
zijn, weer kunt laden. Hier volgt het programma: 

5 REM Laden van data. 
10 I NI T~"CRT: Ml ,, 
20 DIM A< 10) 
30 PRINT"DRUK OP PLAY" 
40 INP@$02~A :IF A<>152 THEN 40 
50 I NI T''CRT: Ml'' 
60 OEF AUL T.,'CMT: " 
70 ROPEN#2, "1 0 GETALLEN,, 
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80 ·FOR Bwl TO 10 
90 INPUT #2,A<B> 
100 NEXT a · 
110 CLOSE #2 
120 FOR 8=1 TO 10 :PRINT"GETAL";B;":";A< 
B> 
130 NEXT B 
140 END 

Spoelt U natuurlijk eerst de cassette terug, voordat U dit programma 
RUNt! 
U ·ziet dat dit programma veel weg heeft van het vorige programma. Het 
grootste verschil is dat hier ROPEN #2 staat ipv WOPEN #2 en dat er 
INPUT ipv PRINT staat. ROPEN staat voor READ OPEN, oftewel maak het 
mogelijk om da~~ in te lezen. INPUT staat normaal ook. voor invoer en 
PRINT voor uitvoer. Het zit dus allemaal behoorlijk logisch in elkaar. 
Vergeet hierbij ook niet om af te sluiten met CLOSE #2. 
Er zijn nog enkele instructies die te gebruiken zijn, zoals EOF en 
dergelijke, maar die instructies zijn momenteel nog niet relevant. U 
heeft in eerste instantie meer dan voldoende aan de bovenstaande twee 
progra~~~s. De ·andere instructies worden toch zelden tot nooit 
gebruikt. 

5 REM Tafels 
10 I NI T"CRT: Ml .,, 
20 INPUT"Welke tafel?? ''; T 
30 FOR A=1 TO 10 
40 PRINT USING"'##"';A; 
50 PRINT" x'"; 
60 PRINT T; ,, = ·n; 
70 PRINT USING"###";A•T 
80 NEXT 
90 WAlT 3000 
100 GOTO 10 
110 ' Probeer maar ee.ns uit wat 
120 'dit programma doet als je op 
130 'regel 40 en 70 een# weghaalt 
140 'of toevoegt, als je bijvoorbeeld 
150 'de tafel van 100 of 555 doet!!'! 

10 REM Omgekeerd 
50 INITnCRT:Ml" 
60 LIST 
70 FOR A=O TO 24 :A$="'' :DIM B$<40> 
80 FOR TzO TO 39 :B$<40-T>-CHRS<PEEK<$20 
OO+A•40+T>> :NEXT T 
90 FOR T=l TO 40 :AS=A$+BS<T> :NEXT T 
100 BOX [0JO,A•8,319,A•8+7,0 
110 SYMBOL O,A•B,A$,1,1 
120 NEXT A 
130 GET P$ : IF P$="", THEN 130 
140 END 

Ter afsluiting van dit hoofdstuk waren dit twee kleine routines die 
V~aarschi.inlijk geen nadere uitleg nodig hebben. 
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In uit hoofdstuk zullen, aan de hand van v~el kleinE :nachioetaal
ptoti'rammaat.ies, de mogelijkheden in mech'inetaal op de SHARP duldelijk 
gemaakt worden. Niet alleen pure machinetaalprogram~a's waar ook 

. BASIC-pro~ramma's met machinetaal zullen getoond worden. 
De uitleg van een aantal programma's zal later in dit boek volgen . 
Wanneer U trouwens wilt weten wat alle DATA precies betekene:'l, ofte~l 
wat de assemblerinstructie is, kunt U dat opzoeken · in APPENr,rx· A, daar
in staan nameli..ik alle codes met hun bijbehorenà~ ass{!rnb1erinstruc1~1e. 

2 ~liY..t t i.K.~.gn_ 1 e Y.::~~Jn~_ç~htne t!iê'~.i < s M~.lL.Q.Y.t i nes • 

Allereerst zal de pure machinetaal aan de orde ko~nen. 0~ te beginnen 
zal uitgelegd wo~den hoe U de programma's in N03t voer~n. •' 

-Allereerst zet U de computer aan. 
-Daarna drukt U op M. <Monitor.) 
-Daarna voert U M2000 in als het eerste e.ó.res van de lis'tir .. g 2000 is. 

M1200 in als het eerste adres van de listing 1200 is. 
-Wanneer op papier 1200 OD staat, hoeft U alleen OD op het toetsenbord 
in te typen <uiteraard gevolgd door <er>), want op het scherm staat dan 

-. al 1200 wanneer U het goed gedaan heeft. Na <er> ingedrukt te hebben 
verschijnt er dan 1201 op het scherm en dan typt U d~ coda in die op 
papier naast het adres 1201 staat en zo gaat U door tot U ~ll~s 
ingetypt heeft. 
-Aan het einde dr-ukt U op SHIFT/BREAK. 
-Daarna kunt U het programma SAVEN ncar cassette of QD. 
-Voor cassette voert U dan. S in. 
-Voor op voert U dan OS in. 
-Daarna volgen de ÇWQorden Filenaree, Top acirs, End ac.h-ts en Exc adrs, 
allemaal gevolgd door een ? Bij elk programtJaatje s te.a t apart vermeld 
wat U daar in moet voeren. 
-U kunt daarna het programma starten door Gxxxx in te typen. Bij elk 
programma staat ook vermeld ·wat U voor :-:xxx in moet typen. 
-Het programma stopt automatisch of U moet op de resetknop of een 
bepaalde toets drukken, dat zal ook. bij ieder programma ap~:..r·t vermelè 
worden. · t 

-U kunt een machinetaalprogramma van cassette laden door simpelweg d~ 
computer aan te zetten en daarna op C te drukken. 
-Hoe U een machinetaalprogramma v.~n QD kunt · laàen is re~ds in 
hoofdstuk 0 besproken. 

Helaas is er lang niet van elk programma een usscmbie~listin&. De 
assemblerlisting van enkele prograir-'1'.3. 1 s k'-'nt U verd.erop in dit boek 
vinden. Daar staat ook een redelijk ui tgebt.-eide ui tlt:::g bij. 1-l~t zal 
niet zo zijn dat deze uitleg zo uitgebreid is dat iemand die een leek 
is op het gebied van de machinetaal gelijk in machi~etaal kan 
programmeren, maar het is wel zo dat men:an die in een b~ginnend 
stadium staan ermee verder· kunnen en ook ruensen die ul redelijk ver in 
de machinetaal verdiept zi.in er nieuwe ideeën ci0\1r" opdoen. 

Voor· mensen die machinetaal willen leren zal \vearschijnli j'k in 1990 een 
boek uitkomen bi.i SCCE of biJ ons. 
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1200 21 1205 DO 120A 06 120F 13 1214 23 1219 OE 121E 20 
1201 00 1206 OE 1208 27 1210 10 1215 13 121A 20 121F FB 
1202 DO 1207 19 120C lA 1211 FA 1216 OD 1218 10 1220 C3 
1203 11 1•208 7E 1200 77 1212 08 1217 20 121C FE 1221 00 
1204 01 1209 08 120E 23 1213 77 1218 EF 1210 OD 1222 12 

Filename? LINKS-SCROLLEN 
Top adrs? 1200 
End adrs? 1222 
Exc adrs? 1200 
Opstarten met G1200. 
Dit programma is alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. 

Het pro~ramma laat het hele scherm naar links bewegen. Alles wat aan de 
linker kant verdwijnt komt er rechts weer bij. 

1200 21 1205 03 120A 06 120F lB 1214 2B 1219 OE 121E 20 
1201 E7 1206 OE 1208 27 1210 10 1215 lB 121A 20 121F FB 
1202 03 1207 19 120C lA 1211 FA 1216 00 1218 10 1220 C3 
1203 11 1208 7E 1200 77 1212 08 1217 20 121C FE 1221 00 
1204 EG 1209 08 120E 2B 1213 77 1.218 EF 1210 00 1222 12 

Filename? RECHTS-SCROLLEN 
Top adrs? 1200 
End adrs? 1222 
Exc a.drs? 1200 
Opstarten met G1200. 
Dit programma is alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. 

Het programma laat het hele scherm naar rechts bewegen. Alles wat aan 
de rechter kant verdwijnt komt er links weer bij. 

ti~~t.-~1 dscherm scrol..!.§.n 

1200 21 1207 lA 120E 
1201 08 1208 06 120F 
1202 CF 1209 27 1210 
1203 11 120A lA 1211 
1204 00 120B 77 1212 
1205 DO 120C 23 1213 
1206 OE 1200 13 1214 

Filename? BOVEN-SCROLLEN. 
Top adrs? 1200 
End adrs? 122E 
Exc adrs? 1200 
Opstarten met Gl200. 

naar _bo~n..,_ 

10 1215 CF 121C 77 1223 10 122A 00 
FA 1216 21 ~ 1210 23 1224 FE 1228 co 
00 1217 co 121E 13 1225 00 122C C3 
20 1218 03 121F 10 1226 20 1220 00 
F5 1219 06 1220 FA 1227 fB 122E 12 
11 121A 28 1221 OE 1228 CD 
08 1218 lA 1222 20 1229 18 

Dit programma is te stoppen door op de resetknop of een willekeur_ige 
toets te drukken. 
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1200 21 1207 lA 120E 10 1215 D3 121C 77 1223 10 122A 00 
1201 OF 1208 06 120F FA 1216 21 1'21D 23 1224 FE 1228 co 
1202 D4 1209 27 1210 OD 1217 00 121E 13 1225 OD 122C C3 

. 1203 11 120A lA 1211 20 1218 DO 121F 10 1226 20 1220 00 
1204 E7 1'208 77 1212 F5 1219 06 1220 FA 1227 FB 122E 12 
1205 03 120C 28 1213 11 121A 28 1221 OE 1228 CD 
1206 OE 120D lB 1214 E8 1218 lA 1222 20 ,1229 lB 

Fi.lename? BENEDEN-SCROLLEN 
Top adrs? 1200 
End adrs? 122E 
Exc adrs? 1200 
Opstarten met G1200. 
Dit programma j,s te stoppen door op de resetknop of een willekeurige 
toets te drukken. 

Het pt-ogramma hiervoor liet het hele beeldscherm naar boven bewegen en 
alles wat bpvenaan verdween kwam er onderaan weer bij. Dit programma 
doet precies het omgekeerde. 

?. ..... ,Çh~c_~~!:.~r~-~-..... :t.9~fu.. 

1200 3E 1206 00 120C 
1201 CG 1207 08 1200 
1202 CD 1208 21 120E 
1203 DC 1209 00 120F 
1204 00 120A DO 1210 
1205 11 1208 06 1211 

Filename? 2 CHARACTERSETS 
Top adrs? 1200 
End adrs? 1224 
Exc adrs? 1200 
Opstarten met G1200. 

FF 
70 
19 
36 
70 
EO 

Dit programma stopt vanzelf. 

1212 52 1218 Dl 121E FO 1224 C9 
1213 23 1·219 06 121F ED 
1214 10 121A FF 1220 52 
1215 F7 1218 70 1221 23 
1216 21 121C 19 1222 10 
1217 18 1210 36 1223 F? 

Het programma toont de twee charactersets ·die in de SHARP zitten. In 
totaal staan U dus 512 tekens ter beschikking ··en die tekens kunnen ook 
veranderd worden in elk ander willeke~rig teken, maar dat zal in een 
ander programma in dit hoofdstuk aan de orde komen. 

Q.L!l9J:.Q!!..r.: kl~ .. -~.r..andec~_l)_ met __ q~~-j~tY.? t.i e.k..~ ... 

2000 3E 2008 32 2010 FD 2018 cc 2020 FE 202a oe 2030 · 0C 
2001 5F 2009 01 2011 25 2019 27 2021 EF 2029 20 2031 20 
2002 01 200A 20 2012 20 201A 20 2022 C8 202A 20 2032 2C 
2003 CF 2008 21 2013 FA 2018 FE 2023 00 2028 22 2033 C3 
2004 06 200C 20 2014 DB 201C FD 2024 C3 202c oe 2034 28 
2005 ED 2000 03 2015 ro 2010 cc 2025 00 2020 20 2035 20 
2006 79 200E 20 2016 FE 201E 2f 2026 20 202E C9 
2007 30 200F 20 2017 FE 201F 20 2027 2A 202F 2A 
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Filena.me? BORDER-JOY 
Top adrs? 2000 
End adrs? 2035 
Exc adrs? 2000 
Opstarten met G2000. 
Dit programma is te stoppen door op de resetknop of op de vuurknop van 
joystick 1 te drukken. 

Met behulp van de joystick (in poort 1) kunt U de border met een andere 
snelheid van kleur doen veranderen. In het begin ziet U een aantal 
kleuren die hee.l langzaam naar boven bewegen. 
Normaal kunt U maar 1 kleur aan de BORDER geven en nu ziet U er meer. 
Dat komt omdat het menselijk oog gemiddeld maar 21 beelden per seconde 
waar kan nemen en dat er veel sneller een andere kleur aan de border 
~egeven wordt. Dit verklaart ook waarom U de border ziet flikkeren. 
Het is niet de ·· bedoeling om U precies uit te leggen hoe dat nu kan, 
want dan komt er natuurkunde en een klein beetje biologie aan te pas. 

R_~ns;iQ.m._ iets . ...QJLU~t"L.§Qher..I~L.~.e..~,te_.f.b.. 

1200 21 1208 16 
1201 BF 1209 09 
1202 03 120A 06 
1203 3A 1208 26 
1204 05 120C FE 
1205 EO 1200 00 
1206 07 120E CA 
1207 4F 120t:" 18 

Filename? RANDOM 
Top adrs? 1200 
End adrs? 1235 
Exc adrs? 1200 
Opstarten met G1200. 

1210 12 1218 23 
1211 30 1219 00 
1212 10 121A 20 
1213 F8 1218 FC 
1214 15 121C 36 
1215 C2 121D 68 
1216 32 121E 23 
1217 12 121F 23 

1220 23 1228 OE 1230 00 
1221 36 1229 20 1231 12 
1222 68 122A 10 1232 4F 
1223 3E 1228 FE 1233 C3 
1224 co 122C 00 1234 OA 
1225 CD 1220 20 1235 12 
1226 oe 122E FB 
1227 OD 122F C3 

Dit programma is alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. 

Dit programma zet op een 'willekeurige' plaats twee sterretjes onder 
aan het scherm en laat deze naar boven bewegen en herhaalt daarna deze 
cyclus. Waarom staat willekeurig tussen aanhalingstekens? 
Een computer kan alleen logisch denken. Het kiezen van een willekeurig 
getal is iets onlogisch, vandaar dat dat moeilijk gaat. In dit geval 
wordt het getal ook nog uit de klok weggehaald en een klok loopt als 
het goed is erg regelmatig ook al is dit een heel speciale klok. Om nu 
goed een willekeurig getal te krijgen is dus heel erg moeilijk. 

b.çJ.l~e r -=·-~-HY. oo r.gr.:.Qndk]._@_Y.r.._._y~r:.fm.9e.r:.~n-~ .. 

2000 21 2006 28 200C 20 2012 20 2018 00 
2001 00 2007 73 2000 F7 2013 FD 2019 co 
2002 DB 2008 23 200E lD 2014 10 201A C3 
2003 OE 2009 10 200F 06 2015 FB 2018 00 
2004 19 200A FC 2010 50 2016 CD 201C 20 
2005 06 2008 OD 2011 OD 2017 lB 
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Filename? KLEUREN 
Top adr·s i) 2000 
End adr·s? 201C 
Exc adrs? 2000 
Opstarten met G2000. 
Dit programma is t e stoppen door op de resetknop of een willekeurige 
toets te drukken . 

. Di.t programma laat d~ voor- en achtergrondkleur veranderen. Af en toe 
ziet .U ook de characterset . veranderen. U kunt dus een andere 
characterset gebruiken door een andere kleur te kiezen. Dat werd ook al 
in een ander programma ui.t dit hoofdstuk getcond. \Va.nneer de code voor 
de kleur kleiner is dan 80H, wordt de eerste characterset getoond • 

$._Ç_QR~ .. :-.!.::Q.~.t..ln~_, ... .. 

2000 3E 200C 23 20.18 Dl 
2001 C6 2000 10 2019 7E 
2002 CD 200E FB 201A 3C 
2003 oe 200F 06 · 2018 FE 
2004 00 2010 01 201C 2A 
2005 21 2011 OD 2010 CA 
2006 F2 2012 20 201E 24 
2007 Dl 2013 FD 201F 20 
2008 06 2014 10 2020 77 
2009 04 2015 FB 2021 C3 
200A 36 2016 21 2022 OF 
20~8 20 2017 F5 2023 20 

Filename? SCORE-ROUTINE 
Top adrs? 2000 
End adrs? 2050 
Exc adrs? 2000 
Opstarten met G2000 
Dit programma stopt vanzelf. 

2024 36 2030 20 203C 20 2048 C3 
2025 20 2031 36 2030 20 2049 20 
2026 28 2032 20 203E 36 204A 20 
2027 7E 2033 2B 203F 20 204B 36 
2028 3C 2034 7E 2040 2B 204C 20 
2029 FE 2035 3C 2041 7E 2040 2B 
202A 2A 2036 FE 2042 3C 204E 36 
2028 CA 2037 2A 2043 FE 204F 2l 
202C 31 ~038 CA 2044 2A 2050 C9 
2020 20 . 2039 3E 2045 CA 
202E C3 203A 20 2046 48 
202F 20 .2038 C3 2047 20 

U ziet in het midden van het scherm de score van 0 tot en met 10000 
oplopen. Dit gebeurt wel me~t een vertraging, anders staat de score op 
10000 voordat U iets heeft kvnnen zien. U kunt het natuurlijk o·ok ·voor 
iets anders dan de score gebruiken. 

Çb_~_ra~ t ~r ..... Y..§.r.§:nder:.er.:t.! ... 

AOOO 03 AOOA 11 A014 36 AOlE FF A028 23 A032 01 A03C C9 
AOOl E4 AOOB 00 · A015 FF AOlF 23 A029 36 A033 00 
A002 DB AOOC A8 A016 23 A020 36 A02A 00 A034 10 
A003 EO AOOD ED A017 36 A021 FF A02B 03 A035 11 
A004 21 AOOE BO A018 FF A022 23 A02C E4 A036 00 
A005 00 AOOF DB A019 23 A023 36 A02D DB A037 co 
A006 co AOlO El AOlA 36 A024 FF A02E EO A038 ED 
A007 01 A011 21 AOlB FF A025 23 A02F 21 A039 BO 
A008 00 A012 00 AOIC 23 A026 36 A030 00 A03A DB 
A009 10 A013 A8 AOlD 36 A027 Ff A031 A8 A03B El 
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Filename? CHAR-CHANGE 
Top adr·s? AOOO 
End adt' S? A03C 
Exc adrs? AOOO 
Opstarten met GAOOO 
Dit programma stopt vanzelf. 

Een leuk resultaat. Wat is nu het geval? Het teken van de spatie is in 
een blokje verandert en overal waar spaties op het scherm stonden, 
staan nu dus blokjes. Zo kunt U alle 256 tekens van de eerste 
characterset en tevens alle 256 tekens van dè tweede characterset 
veranderen in ieder willekeurig teken . . 
Een nadere toelichting: 

De data van de vers~hillende characters liggen allemaal opgeslagen in 
het schaduwgeheugen. Via bankswitsching kunt U in dit .schaduwgeheugen 
komen en alle data overzetten naar het gewone geheugen. In dit geval 
komen alle data vanaf A800 in het geheugen te staan. Elke character 
heeft zi.in ei~en code, .zo heeft de spatie de code 00. Aangezien de data 
opgeslagen zijn naar volgorde van de codes, komt de spatie dus als 
eerste. 
Elke character bestaat uit 8 data. De data van de spatie liggen dus 
vanaf AOOO t/m A007 opgeslagen. Wanneer deze data nu veranderd worden 
en daarna alle data vanaf A800 weer naar het schaduwgeheugen geschreven 
worden, zal het teken van de spatie veranderd zijn en .U ziet wat 
daarvan het gevolg is. 
Wanneer U dus een bepaalde character wilt veranderen, moet U de code 
daarvan opzoeken en deze met 8 vermenigvuldigen en dat bij AOOO 
optellen. <De codes kunt U overigens niet in het handboek vinden, U 
moet ze zelf uitzoeken). Vanaf dat adres tot 7 adressen daarna staan de 
data van de character opgeslagen. Hoe het programma verder in elkaar 
zit zal later in dit boek besproken worden. 

tllY.li.:-Jif:-~.QLUTJ~QN_S._ç_r_g_!.l.!-. 

6000 DB GOOC D3 6018 78 
6001 EO 6000 cc 6019 81 
6002 3E 600E 21 601A C2 
6003 00 GOOF 00 6018 14 
6004 03 6010 80 601C 60 
6005 CE 6011 01 6010 3E 
6006 3E 6012 00 601E 32 
6007 00 6013 20 GOlF 03 
6008 03 6014 AF 6020 FO 
6009 FO 6015 77 6021 3E 
600A 3E 6016 23 6022 C3 
6008 03 6017 OB 6023 03 

Filename? HR-SCROLLEN 
Top adrs? 6000 
End adrs? 6052 
Exc adrs? 6000 
Opstarten met G6000. 

6024 FO 6030 08 603C OB 6048 06 
6025 21 6031 ?F- 6030 78 6049 28 
6026 FO 6032 11 603E Bl 604A lA 
6027 8F 6033 00 603F C2 604B 77 
6028 06 6034 80 6040 38 604C 23 
6029 28 6035 01 6041 60 6040 13 
602A 36 6036 40 6042 21 604E 10 
6028 FF 6037 lF 6043 18 604F FA 
602C 23 6038 lA 6044 9F 6050 C3 
6020 10 6039 77 6045 11 6051 2F 
602E FB 603A 23 6046 08 6052 60 
602f 21 6038 13 6047 ?F 

Dit programma is alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. · 
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Dit programma scrollt een rode lijn langzaam naar boven. Wanneer de 
liJn boven verdwijnt, komt hij beneden weer terug. Het verschil met het 
eerder getoonde scrollen is dat het nu veel geleidelijker gaat. Dit 
heeft te maken met het feit dat dit programma gebruik maakt van de 
VIDEO-RAM en die is specifiek voor de MZ-800, terwijl de andere · scroll
programma's ook op de MZ-700 draaien. 
Hoe het programmeren in de VIDEO-RAM precies in elkaar zit zal in een 
ander hoofdstuk, dat speciaal over de VIDEO-RAM gaat, besprok~n worden. 
Vanuit de BASIC kunt U namelijk veel meer met de VIDEO-RAM doen en er · 
ook beter inkomen. 

B.~Q.Q§_ç_r.:.9.l . .l. ... ~ .. 

AOOO BF A018 00 A030 23 
A001 Al A019 AB A031 AO 
A002 AD AOlA ED A032 21 
A003 A5 AOlB BO A033 00 
A004 A5 A01C DB A034 DO 
A005 BD AOlD El A035 06 
A006 81 AOlE 21. A036 28 
A007 FF A01F EO A037 36 
A008 3E A020 AE A038 OF 
A009 C6 A021 OE A039 23 
AOOA CO A022 04 A03A 10 
AOOB DC A023 11 A03B FB 
AOOC OD A024 00 A03C 21 
AOOO 03 A025 AO A03D CO 
AOOE E4 A026 06 A03E 03 
AOOF DB A027 08 A03F 06 
AOlO EO A028 lA A040 28 
AOll 21 A029 77 A041 36 
A012 00 A02A 23 A042 DE 
A013 CO A02B 13 A043 23 
A014 01 A02C 10 A044 10 
A015 00 A02D FA A045 FB 
A016 10 A02E OD A046 21 
A017 11 A02F C2 A047 28 

Filename? RANDSCROLL 
Top adrs? AOOO 
End adrs? AOA8 
Exc adrs? A008 
Opstarten met GA008. 

A048 DO A060 11 A078 07 A090 4E 
A049 11 A061 00 A079 77 A091 11 
A04A 27 A062 C6 AO?A 23 A092 EE 
A04B 00 A063 EO A07B 10 A093 AE 
A04C 06 A064 BO A07C FA A094 06 
A04D 17 A065 DB A070 21 A095 07 
A04E 36 A066 El AO?E EO A096 lA 
A04F DO A067 21 A07F AE A097 77 
A050 19 A068 F8 A080 11 A098 28 
A051 36 A069 AE A081 El A099 18 
A052 DC A06A 06 A082 AE A09A 10 
A053 23 A06B 08 A083 4E A09B FA 
A054 10 A06C 7E A084 06 A09C 71 
A055 F8 A06D OF A085 07 A090 OE 
A056 03 A06E 77 A086 lA A09E 10 
A057 E4 A06F 23 A087 77 A09F 06 
A058 DB AO?O 10 A088 13 AOAO FF 
A059 EO A071 FA A089 23 AOAl 10 
A05A 21 A072 21 A08A 10 AOA2 FE 
A05B 00 A073 FO A08B FA AOA3 00 
A05C AE A074 AE A08C 71 AOA4 20 
A05D 01 A075 06 A08D 21 AOA5 F9 
A05E 00 A076 08 A08E EF .AOAG C3 
A05F 01 A077 7E A08F AE AOA7 56 

AOAB AO 

Dit programma is alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. 

Een leuk effect. Het is bijvoorbeeld te gebruiken bij een beginscherm. 
In het midden komen dan bijvoorbeeld het copyright en de naam van de 
maker van het programma. 
Ook hier worden tekens van de characterset verandert. Door die tekens 
op het scherm te zetten, krijgt U de speciale figuurtjes te ?ien. 
Het lijkt of alles naar links, rechts, boven of beneden beweegt, dat is 
echter niet het geval. Het teken wordt gewoon geroteerd en dan wordt 
dit effect al bereikt. 
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Dit programma bestaat uit twee dele·n. Het eerste deel is het 
huof dpt ogr·amma en het tweede deel zijn de bijbehorende data. Dit 
pr·ogr·arnma is leuk om te gebruiken aan het begin _ van een door U zelf 
gemaakt machinetaalprogramma. In het midden kunt U desnoods dan de naam 
van het programma zetten. De mensen die het programma BREAK-OUT van 
SFF-SOFT <clubcassette drie van SCCE> kennen begrijpen meteen wat er 
met het voorgaande bedoeld wordt, want in dat programma wordt dit ook · 
toegepast. · · 

2000 CD 
2001 87 
2002 20 
2003 OE 
2004 08 
2005 06 
2006 28 
2007 36 
2008 02 
2009 11 
200A 68 
2008 01 
200C 19 
2000 36 
200E 07 
200F 11 
2010 40 
2011 01 
2012 19 
2013 36 
2014 09 

2100 68 
2101 68 
2102 68 
2103 68 
2104 68 
2105 68 
2106 68 
2107 6B 
2108 68 
2109 68 
210A 68 
2108 68 
210C 68 
2100 68 
210E 68 
210F 68 
2110 68 
2111 6B 

2015 11 
2016 59 
2017 FD 
2018 19 
2019 10 
201A EC 
2018 OD 
201C 20' 
2010 E7 
201E. 06 
201F 28 
2020 36 
2021 07 
2022 23 
2023 10 
2024 F8 
2025 11 
2026 00 
2027 DO 
2028 21 
2029 00 

2112 6B 
2113 6B 
2114 68 
2115 68 
2116 68 
2117 6B 
2118 6B 
2119 68 
211A 68 
2118 68 
211C 6B 
2110 68 
211E 68 
211F 6B 
2120 68 
2121 .68 
2122 68 
2123 68 

202A 21 
2028 01 
202C 28 
2020 00 
202E ED 
202F BO 
2030 18 
2031 06 
2032 18 
2033 OE 
2034 28 
2035 13 
2036 OD 
2037 20 
2038 FC 
2039 7E 
203A 12 
2038 23 
203C 10 
2030 F5 
203E 11 

2124 68 
2125 68 
2126 68 
2127 68 
2128 68 
2129 68 
212A 68 
2128 68 
212C 68 
2120 68 
212.E 68 
212F 68 
2130 68 
2131 68 
2132 68 
2133 68 
2134 68 
2135 68 

203F 00 
2040 21 
2041 21 
2042 00 
2043 DO 
2044 06 
2045 18 
2046 lA 
2047 77 
2048 13 
2049 C5 
204A 01 
2048 28 
204C 00 
2040 09 
204E Cl 
204F 10 
2050 F5 
2051 EB 
2052 01 
2053 28 

2136 68 
2137 68 
2138 6B 
2139 68 
213A sa· 
2138 6B 
213C 68 
2130 68 
213E 68 
213F 68 
2140 00 
2141 00 
2142 04 
2143 09 
2144 14 
2145 00 
2146 09 
2147 13 
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2054 00 
2055 ED 
2056 BO 
2057 CD 
2058 18 
2059 00 
205A FE 
2058 00 
205C C2 
2050 79 
205E 20 
205F 3A 
2060 29 
2061 20 
2062 3C 
2063 32 
2064 29 
2065 20 
2066 32 
2067 3F 
2068 20 

2148 00 
2149 05 
214A 05 
2148 OE 
214C 00 
2140 oe 
214E 05 
214F 15 
2150 OB 
2151 00 
2152 16 
2153 OF 
2154 OF 
2155 12 
2156 02 
2157 05 
2158 05 
2159 oe 

2069 7E 
206A FE 
2068 7F 
206C CC 
2060 7F 
206E 20 
206F OE 
2070 AO 
2071 10 
2072 FE 
2073 00 
2074 20 
2075 FB 
2076 C3 
2077 25 
2078 20 
2079 3E 
207A C6 
2078 CD 
207C OC 
2070 OD 

~15A 04 
2158 00 
215C Of 
2150 00 
215E 00 
215F 14 
2160 OF 
2161 05 
2162 00 
2163 14 
2164 05 
2165 00 
2166 OB 
2167 15 
2168 OE 
2169 OE 
216A 05 
2168 OE 

207E C9 
207F AF 
2080 32 
2081 29 
2082 20 
2083 32 
2084 3F 
2085 20 
2086 C9 
2087 CD 
2088 79 
2089 20 
208A CD 
2088 7F 
208C 20 
2080 21 
208E 00 
208F 08 
2090 C9 

216C 00 
2160 10 
216E 01 
216F 13 
2170 13 
2171 05 
2172 OE 
2173 00 
2174 09 
2175 OE 
2176 00 
2177 15 
2178 17 
2179 00 
217A 05 
2178 09 
217C 07 
2170 05 



217E OE 2191 00 
217F 00 2192 OF 
2180 10 2193 10 
2181 12 2194 00 
2182 OF 2195 05 

. 2183 07 2196 05 
2184 12 2197 OE 
.2185 01 2198 00 
2186 OD 2199 14 
21'87 OD 219A OF 
2188 01 2198 05 
2189 67 219C 14 
218A 13 219D 13 
2188 2E 219E 00 
218C 00 219F 14 
2180 04 21AO 05 
218E OF 21Al 00 
218F OF 21A2 04 
2l90 12 21A3 12 

Filename? RANDTEKST 
Top adrs? 2000 
End adrs? 2200 
Exc adrs? 2000 
Opstarten met G2000. 

21A4 15 
21A5 OB 
21A6 OB 
21A7 05 
21A8 OE 
21A9 00 
21AA 13 
21AB 14 
21AC OF 
21AD 10 
21AE 14 
21AF 00 
2180 04 
2181 09 
2182 14 
2183 00 
2184 10 
2185 12 
2186 OF 

2187 07 21CA 68 2100 68 21FO 68 
2188 12 21CB 68 · 210E 6B 21F1 68 
2189 01 2.1CC 68 21DF 68 21F2 68 
218A 00 21CD 68 21EO 68 21F3 68 
2188 00 21CE 68 21El 68 21F4 68 
21BC 01 21CF 68 21E2 68 21F5 6B 
2180 2E 2100 68 21E3 68 21F6 68 
21BE 00 2101 68 21E4 68 21F7 68 
218F 0'0 2102 68 21E5 68 21F8 68 
21CO 68 2103 68 21E6 68 21F9 68 
21Cl 68 2104 68 21E7 68 21FA 68 
21C2 6B . 21D5 68 21E8 68 21FB 68 
21C3 68 2106 68 21E9 68 21FC 6B 
21C4 68 2107 6B 21EA 68 21FD. 6_8 
21C5 68 2108 68 21E8 68 21FE . ~~ 
21C6 68 2109 68 21EC 68 21FF 7F 
21C7 68 21DA 68 21ED 68 
21C8 68 21DB 68 21EE 68 
21C9 68 21DC 68 21EF 68 

Dit programma stopt automatisch bij het indrukken van een willekeurige 
toets, 

Zoals al eerder gezegd, klopt het woord willekeurig niet helemaal. Op 
deze computer is het onmogelijk om willekeurige getallen te kiezen, 
omdat een computer nu eenmaal een logisch apparaat is en het kiezen van 
willekeurige getallen is iets onlogisch. 
In dit programma wordt het A-register geroteerd en wordt een 
vertraging uitgevoerd om de willekeurigheid iets meer te benaderen. 
Het <willekeurige> getal wordt uit de klok gehaald. Dit is niet een 
gewone klok die om de zoveel tijd verspringt, maar een klok die 
bijhoudt hoeveel tijd-cycli er voor een aantal instructies doorlopen 
moeten worden. 

2000 3E 
2001 C6 
2002 CD 
2oo3 oe 
2004 OD 

2005 21 
2006 00 
2007 08 
2008 OE 
2009 19 

200A 06 
2008 28 
200C 3A 
2000 05 
200E EO 

filename? WILL. KLEUREN 
Top adrs? 2000 
End adrs? 201F 
Exc adrs? 2000 
Opstarten met G2000 

200F 77 
2010 23 
2011 OF 
2012 16 
2013 20 

Dit programma stopt automatisch. 
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2014 15 
2015 20 
2016 FD 
2017 30 
2018 20 

2019 F8 
201A 10 
2018 FO 
201C OD 
2010 20 

201E EB 
201F C9 



Ue mogeli.ikheid om machinetaal te gebruiken wanneer U met BASIC-800 
bezlg: bent bestaat natuurli.ik ook. Een goed voorbeeld hiervan is 
hoofdstuk ·3 dat de hele VIDEO-RAM behandeld. In hoofdstuk 3 staan 
hoofdzakelijk BASIC-programma,s die zorgen dat er iets in machinetaal 
uitgevoerd wordt. In dit deel van hoofdstuk twee wordt precies 
hetzelfde gedaan, alleen hebben deze programma,s (bijna> niets met de 
VIDEO-RAM te maken. Alle programma,s zijn door iedereen te gebruiken. U 
heeft de extra ic,s dus niet nodig. 

programma 1: BORDER-verandering_bij zien van knipperende cursor. 

Zolang de knipperende cursor te zien is, verandert de kleur van de 
BORDER. Bi,j INPUT verandert de BORDER dus ook, omdat er dan ook een 
knipperende cursor te zien is. 

10 DATA $21,$2C,$09,$36,$20,$23~$36,$FO, 
$21,$3C,$09~$36,$20,$23,$36,$FO,$C9 

20 FOR A=O TO 16 :READ B :POKE $FOOO+A,B 
:NEXT 

30 DATA $C5,$F5,$DB,$05,$0l,$CF,$06,$ED, 
$79,$Fl,$Cl,$CD,$BA,$00,$C9 
40 FOR A=O TO 14 :READ B :POKE $F020+A~B 

:NEXT 
50 USR<$FOOO> 

Om het knipperen te stoppen, typt U het volgende in: 

POKE $F025,$0 - knipperen uit. 
POKE $F025,$CF - knipperen aan, 

fr:.Qgramma 2:.20 fünctietoetsen. 

De mogelijkheid bestaat om, met behulp van de 
functietoetsen te definiëren en te gebruiken. 

Fl t/m F5 = direct indrukken 
+SHIFT indrukken 
+CTRL indrukken 
+SHIFT+CTRL indrukken 

f6 t/m FlO = 
Fll t/m F15 = 
Fl6 t/m F20 :;: 

10 DATA 87,87~87,87,21,5F,57,C3,58,1, !OF 
11 DATA FE,14,02,6A,63,37,3F,OE,A,E5, !03 
12 DATA CD,90,55,C3,5C,6C, !40 
13 DATA E,O,OF,8,79,C6,31,57,1E,31, !OB 
14 DATA FE,3A,20,3,11,32,30,ED,53,20, !39 
15 DATA 6C,11,18,6C,DF,B,79,CD,90,55, !4F 
16 DATA 46,23,C5,CD,BB,GB,Cl,C,79,FE, !84 
17 DATA A,20,07,DF,8,El,C9, !46 
18 DATA CB,77,C2,7F,C,3A,30,D,FE,FF, !03 
19 DATA CA,3B,C,3A,31,D,CB,47,21,AF, !6E 
20 DATA 57,28,3,21,5F,57,1,10,0,3A, ~12 
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C:'l DATA 30,D,CB, 7F ,28,3,9,CB, 77'!128, !37 
22 DATA 3,9,CB,6F,28,3,9,CB,67,28, !OB 
23 DATA 6,9,CB,5F,3A,31,D,C2,3B,C, !C5 
24 DATA C3,99,C,C,49,4E,49,54,22,43, !D2 
25 DATA 52,54,3A,4D,32,D,O,O,Q,8, !46 

. 26 DATA 43,4F,4E,53,4F,4C,45,D,O,O, !66 
27 DATA Q,0,0,0,0,6,53,59,4D,42, !A7 
28 DATA 4F,4c,o,o,o,o,o,o,o,o, !42 
29 DATA 0,6,4C,41,42,45~4C,22,0,0, !CA 
30 DATA o,o,o,o,o,o,o,g,4s,45, !63 
31 DATA 59,20,4C,49,53,54,D,O,O,O, t25 
32 DATA O,O,Q,6,50,4F,49,4E,54,28, tOD 
33 DATA o,o,o,o~o,o,o,o,o,?, !E4 
34 DATA 52,45,53,54,4F,52,45,28,0,0, !30 
35 DATA O,O,O,O,O,B,4F,4E,45,52, !6F 
36 DATA 52,4F,52~47,4F,54,4F,O,O,O, !~B 
37 DATA 0,9,4C,49,4D,49,54,4D,41,58, !09 
38 DATA o,o,o,o,o,o,o,6,53,54, !C3 
39 DATA 49,43,4B,28,0,0~o,o,o,o, !C2 
40 DATA Q,O.O,O, !C2 
100 AD=$5590 :RG=lO 
110 READ A$ :IF LEFT$(A$,1)="!" THEN 140 
120 POKE AD, VALC"$'"+A$) : AD=AD+l : CK=CK+ 
VAL("$"+A$) :IF CK>255 THEN CK=CK-256 
130 GOTO 110 
140 KC=VALCn$n+RIGHT$(A.$,2)) : IF KC<>CK 
THEN PRINT"Fout in DATA regel";RG :END 
150 RG=RG+l :IF RG<.l3 THEN 110 
200 AD=$55Cl :RG=l3 :CK=O 
210 READ A$ :IF LEFT$(A$,1)="!" THEN 240 
220 POKE AD, VAL< "$"+A$) : AD=AD+l : CK:::CK+ 
VAL< ,,$"+A$) : IF CK>255 THEN CK=CK-256 
230 GOTO 210 
240 KC=VALC"$"+RIGHT$(A$,'2 >) : IF KC<>CK 
Tf:IEN PRINTnFout in DATA regel";RG :END 
250 RG=RG+l :IF RG<l8 THEN 210 
300 AD=$5720 :RG=18 :CK=O 
310 READ A$ :IF LEFT$<A$,l)="!" THEN 340 
320 POKE AD,VAL<n$"+A$) :AD=AD+l :CK=CK+ 
VAL< "$,'+A$) : IF CK>255 THEN CK=CK-256 
330 GOTO 310 
340 KC=VALC"$"+RIGHT$(A$,2) > : IF KC<>ÇK 
THEN PRINT"Fout in DATA regel";RG :END 
350 RG=RG+l :IF RG<41 THEN 310 
400 POKE $6C56,$9A,$55 :POKE $6BB7,$C3,$ 
Cl,$55 :POKE $C7B,$C3,$20,$57 
410 CLS :KEY LIST 

Natuurlijk kunt U ook andere instructies onder de extra functietoetsen 
zetten. Een instructie als INIT"CRT:M2" heeft bi.ivoorbeeld geen enkele 
zin wanneer U de extraic'sniet in Uw computer heeft. 
U kunt nu met de DEF KEY instructie alle 20 functietoetsen naar eigen 
keuze definiëren, U hoeft dus geen DATA te gaan veranderen. 
Met de CTRL-toets kan trouwens nog meer gedefinieerd worden, dat zal in 
een ander programma getoond worden. 
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uit programma laat een 'sprite' door middel van de joystick <via poort 
1) over het scherm bewegen. Het is niet lOOi. volledig een sprite en het 
is ook (bi.ina?) niet mogelijk om een volledigesprite te maken. In mode 

· M2 bestaat ook de mogeli.jkheid om de spri te voor of achter iets langs 
te laten bewegen. In mode Ml bestaat deze mogelijkheid helaas niet. Om 
iedereen te kunnen laten zien hoe er met een sprite ge\tlerkt wordt, ls 
dit programma in mode Ml geschreven. Na dit programma zullen enkele 
toevoegingen komen, zodat U in mode M2 voor en achter iets langs kunt 
bewegen. Dit alles betekent dus dat U de extra ic'sniet nodig heeft 
voor dit programma, maar wel voor de toevoegingen. 

10 LIMIT $FCOO 
20 INIT"CRT: Ml ,, :PAL 2,0 :PAL O, 14 
30 A$=CHR$(239,l11,95,96,31,120,74,120,9 
5,223,39,190,167,167,51,25,95,86,182,103 
,111~95,111,239) 

40 B$=CHR$(66,231,255,60,165,165,165,165 
,165,165,36,255,0,195,255,128,127,170,14 
8,127,128,255,247,65) 
50 C$=CHR$(247,246,250,6,248,30,82,30,25 
0,244,116,228,142,226,242,126,174,174,10 
2,246~250,254,237) 
60 D$=A$+B$+C$ 
70 POSIT!ON 0,1 :PATTERN [11-24,0$ 
80 LINE [2J0,0,319~0 
90 LINE [2]0,199,319,199 
100 DATA $3E,$OO,SDB,SE0,$3E,$0l,$03,$CD 
,$03,$CC,S21,$28,$80,$DB,$FO,SFE,$F7,$CC 
,$26,~FC,$FE,SFB,$CC,$4B,SFC,$FE,$FE,$CC 

~s74,$FC,$FE,SFD,$CC,$AB,$FC,$C3,S04~$FC 

110 DATA ~3A,$01,SFC,$3C,$FE,$08,$CA,$00 
,$FD,S32,~01,$FC,$11,$24,$00,$3E,$01,$D3 

,$CD,SOE,Sl8,$37,$3F,$06,S04,$7E,$17,$77 
,$23,$10,$FA,$19,$0D,$20,$F2,$AF,$C9 
120 DATA $3A,S01,$FC,$30,$FE,$FF,$CA,$22 
,$FD,$32,$0l,$FC,$11,$03,S00,$19,$1l,$2C 
,SOQ,~3E,$0l~$D3,$CD,SOE,$18,$37,$3F,S06 

,$04,$7E,$1F,$77,$28,$10,$FA,$19,$0D,$20 
,$F2,$AF,$C9 
130 DATA SE5~5EB,$D5,$El,$11,$D8,$FF,$19 
,~3E,$02,$D3,$C0,$7E,$FE,$00,$C2,$A8,$FC 

,$22,$0B,$FC,$01,$3E,$01,$D3,$CD,$0E,$l9 
,$06,$04,SlA,S77,$23,$13,$lO,$FA,$1B,$18 
,$1B~$18,$05,S11,$4C,$00,$19,$D1,$EB,$0D 

,$20,$EA,SAF,$C9,$01,$AF,$C9 
140 DATA $ll,$9B,$03,$19~$E5,$EB,$El,$D5 
,S11,$28,$00,$19,$3E,$02,$D3,$CD,$7E,$fE 
,$OO,~C2,_$A8,$FC,$E5,$2A,$0B,$FC,$11 ,$28 
,$00,$19~~22,$03,$FC,$El,$3E,$01,$D3,$CD 

,$Dl,$0E,Sl3,$06,$04,$1A,$77,$2B,$1B,$10 
,$FA 
150 DATA Sll3,$13,$13,$13,$05,Sll,$B4,$FF 
~$19,$Dl,~~B,SOD,$20,$EA\$AF,$C9 
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lGO FOR T:Q TO 235 :READ A :POKE $FCOO+T 
,A : HEXT 
170 DATA $ll,$9C,$03,$19,$3E.,$02,$D3~$CD 
,$7E,$FE,$00,$C2,$49,$FC,$11,$64,$FC,$19 
,$C0,$32,$FC,$2A,$0B,$FC,$23,$22,$08,$FC 

. ,$32,$0l,$FC,$C3,$49,$FC 
180 DATA $2B,$3E,$02,$D3,$C0,$7E,$FE,$00 
,$C2,$72,$FC,$22,$08,$FC,$3E,$0?,$C3,$54 
,$FC 
190 FOR T=O TO 52 :READ A :POKE $FDOO+T, 
A :NEXT 
200 USRC$FC00) 

Dit programma is alle~n te stoppen door op CTRL/reset te drukken. 

In mode M2 de ·spri te voor een project langs laten bewegen kan gerea
liseerd worden door de volgende regels te veranderen, cq toe te voegen: 

20 I NI T"CRT: M2 ,, : PAL 0 , 14 : PAL 3 , 1 : PAL 2 

80 LINE [810,0,319,0 
90 LINE [8]0,199,319,199 
95 CIRCLE [21160\100,50 :PAINT [21160,10 
0,2 
195 POKE $FC7D,$08 :POKE $FCB8,$08 :POKE 

$FD05,$08 :POKE $FD24,$08 

Om de sprite achterlangs te laten bewegen, hoeft U alleen PAL 3,1 in 
regel 20 te veranderen in PAL 3,5. 

Eigenlijk gaat dit programma ook in op de VIDEO-RAM, maar omdat er al 
genoeg in hoofdstuk 3 staat en dit programma ook uitstekend in dit 
hoofdstuk past, staat het in dit hoofdstuk. 

J?r_ggramma :4 :. Characters veranderen.!-

Ook in BASIC bestaat de mogelijkheid om een character te veranderen. 
Het nadeel is echter wel dat dit 4K aan extra geheugen in beslag neemt. 
De data van de characters worden opgeslagen van $EOOO t/m $EFFF. U kunt 
de data van een character veranderen door de ASCII-waarde van de 
character met 8 te vermenigvuldigen eh dat bij $EOOO op te tellen. 
Vanaf dat adres staan de 8 data van de character en door die te 
veranderen, verandert U de character. 
Allereerst het programma, daarna zult U op de volgende bladzijde een 
voorbeeld om een character te veranderen kunnen vinden. 

10 LIMIT $EOOO 
20 I NI T"CRT: Ml ,, 
30 POKE $FCOO,$DB,$E0,$2l,$0,$10,$ll,$0, 
$EO,$l,$0,$10,$ED,$BO,$DB,$El,$C9 
40 USR ($FC00) 
50 POKE $FD00,$29)$C8,$EC,$CB,$F4,$CB~$F 
C,$C3,$E2,$5 
60 POKE $5DF,$C3,$0,$FO 
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Een voorbeeld: 

U wilt bi.ivoorbeeld de letter '8' veranderen. Dan zoekt U eerst uit wat 
de ASCII-waarde van deze character is en dat is 02. U vermenigvuldigt 
dit met 8 en kri5gt dan als uitkomst 16. De hexadecimale waarde van 16 
is $10. U telt deze $10 bi.i $EOOO op en komt dan op $E010. 
we maken voor het gemak een blokje van de letter 'B' en dat gaat · als 
volgt: 

POKE $E010,$FF,$FF,$FF,$FF,$FF,$FF,$FF,$ 
FF 

Wanneer U nu de letter 'B' in typt, krijgt U een blokje te zien. Met 
andere characters gaat dat precies hetzelfde. 
U kunt ook de tweede characterset veranderen door $E800 ipv $EOOO te 
gebruiken. 
U kunt ten alle tijde de originele characterset terug krijgen door het 
volgende in te typen: 

POKE $5DF~S29,$CS,$E4 

ProgramlJla 5: .~e characterset onder CTRL:;K. 

Zoals al nerder gezegd, bestaat de mogelijkheid om met C1RL veel meer 
toetsen te definiëren. In dit progr~mma kunt U met CTRL-K of PRINT 
CHR$Cll) de tweede characterset oproepen of vanuit de tweede 
characterset terug gaan naar de eerste. Zo zijn er nog veel meer 
toetsen in combinatie met CTRL te gebruiken voor speciale zaken. Het 
probleem hierbi.i is dat U voor elke toets weer de bijbehorende adressen 
moet weten. Om het niet al te moeilijk te maken, het gaat hier 
tenslotte alleen om programmaatjes en niet om hoe de BASIC in elkaar 
zit, zal daar niet verder op ingegaan worden. 

10 POKE $55ED,$DF,$20,$3A,$04,$5,$FE,$0, 
$28,$2,$3E,$FF,~3C,$32,$04,$5,$C9 

20 PO~E $7l,$ED,$55 
30 I NI T""CflT: Nl "' 
40 PR I NT"NEPTUNë:S PRODUCT I ONS.,, 
50 PRINT CHR$< 11 )'"NEPTUNES PRODUCT! ONS', 
60 PRINT CHR$<11) 

... 

Er zijn nog veel meer programmaatjes te bedenken om in dit deel van 
hoofdstul~ 2 te plaatsen, maar daarvoor is het niet bedoeld. · Dit deel 
van hoofdstuk 2 is uitsluitend bedoeld voor programma's die niet in 
andere hoofdstukken in te delen zijn. 
Ook programma's die de BASIC drastisch veranderen komen niet voor in 
dit hoofdstuk. Dit is gedaan om de BASIC niet te snel vast te laten 
lopen. W~lnneer U te veel veranderingen in de BASIC aanbrengt, bestaat 
de mogeli.7kheid dat de BASIC vast loopt. Dit kan gebeuren omdat U 
bijvoorbeeld op 1 plaats in het geheugen twee verschillende.zaken neer 
wilt zetten~ bi.ivoorbeeld een extra BASIC-instructie en het veranderen 
van de BORDER ti.idens het knipperen van de cursor. De computer kan op 
zo'n ri.1oment ve.st lopen en dan moet de BASIC opnieuw geladen worden. 
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~-L_çat!..~ ... _in. de ROM-moni tQu 

In de ROM-:-moni tor z1 .1n een aantal st.andaardroutines al vastgelegd, 
zoals routines voor het uitlezen van het toetsenbord, voor het opvragen 
van de Directory, voor het omhoog scrollen van het scherm en ga zo maar 

. dOOl. 

Duor-· één CALL zi.in deze routines aan te spreken. Zo kan met 3 bytes de 
directory van de QD opgevraagd worden en nog veel meer. Af en toe 
moeten bepaalde registers een zelf gekozen waarde bevatten, voordat U 
een CALL geeft. Om bijvoorbeeld de klok te starten moet in het register 
A <de accumulator) de waarde staan die aangeeft af het AM <voor de 
middag) of PM (na de middag) is en in het adres DE moeten het aantal 
seconden komen te staan <maximaal 43200), daarna kan met CALL 0033H de 
klok · gestart worden. In dit deel van hoofdstuk 2 staat een programma 
dat dit heel duidelijk zal laten zien. 
Het omgekeerde kan ook het geval zi.in. U geeft eerst een CALL en daarna 
worden bepaalde registers met een bepaalde waarde geladen. Om het 
voorbeeld van de klok aan te houden: U voert eerst in CALL 003BH en 
daarna wordt het aantal - seconden in DE gezet en de aanduiding voor welk 
deel van de dag het is komt in A te staan. 
Om alles duidelijk uit te kunnen leggen~ zullen de meeste CALLS in een 
programma verwerkt worden en zal tevens de Assemblerlisting er bij 
komen te staan om alles zo duidelijk mogeli.ik uit te kunnen leggen. 
Eigenlijk horen de assemblerlistings in een ander hoofdstuk thuis, maat
voor dit geval worden ze bij de machinetaallisting zelf geplaatst om 
het geheel niet te moeili.ik te maken. 

E~mma 1: Tijd in be~ 

Zoals al gezegd, is er een interne klok in de SHARP aanwezig. Door CALL 
0033H in te voereri is de klok te starten en door CALL 003BH in te geven 
is de tijd in seconden uit te lezen. Door dit alles in een ordelijk 
programma te verwerken, bestaat de mogelijkheid om een gewone digitale 
klok te laten lopen en dat is in dit programma gedaan. 
Helaas start de klok elke keer bij 00:00:00 uur en gaat hij bij 
12:00:00 uur gewoon door. Het is bijvoorbeeld leuk om in Uw eigen 
programma,s toe te kunnen passen, maar dan met een willekeurig te 
kiezen begintijd. Om het programma niet al te lang te maken, is dat 
hier echter niet toegepast. 
Allereerst volgt het ·· machinetaalprogramma, dan gegevens over het saven 
van het programma, daarna volgt de assemblerlisting en als laatste komt 
er ook nog eens een hele lading uitleg. 

1200 3E 1208 DC 1216 43 1221 34 122C 77 1237 26 1242 3C 
1201 00 120C OD 1217 3A 1222 21 122D C3 1238 cc 1243 FE 
1202 11 1200 11 1218 03 1223 OE 122E 13 1239 3C 1244 2A 
1203 00 120E 68 1219 12 1224 DO 122F 12 123A 12 1245 cc 
1204 00 120F 12 121A 88 1225 7E 1230 3E 1238 C9 1246 49 " 
1205 CD 1210 CD 1218 CA 1226 3C 1231 20 123C 3E 1247 12 
1206 33 1211 15 121C 13 1227 FE 1232 77 1230 20 1248 C9 
1207 00 1212 00 1210 12 1228 2A 1233 2B 123E 77 1249 3E 
1208 3E 1213 CD 121E 21 1229 cc 1234 7E 123F 28 i24A 20 
1209 C6 1214 38 121F 03 122A 30 1235 3C 1240 28 1248 77 
120A CD 1215 00 1220 12 1228 12 1236 FE 1241 7E 124C 28 
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124D 7E 1254 C9 
124E 3C 1255 3E 
124F FE 1256 20 
1250 26 1257 77 
1251 cc 1258 28 
1252 55 1259 28 
1253 12 125A 7E 

Filename? KLOK 
Top adrs? 1200 
End adrs? 1277 
Exc adrs? 1200 
Opstarten met G1200. 

1258 3C 
125C FE 
1250 2A 
125E CC 
125F 62 
1260 12 
1261 C9 

1262 3E 1269 49 1270 30 1277 00 
1263 20 126A 4A 1271 3A 
1264 77 1268 44 1272 30 
1265 28 126C 20 1273 30 
1266 34 1260 30 1274 3A 
1267 C9 126E 20 1275 30 
1268 54 126F 30 1276 30 

Dit programma is alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. 

1200 ORG 1200H 
1200 LD A,OOH 
1202 STTIJD: LD OE,OOOOH 
1205 CALL 0033H 
1208 LO A,C6H 
120A CALL OODCH 
1200 LD DE,TEKST 
1210 CALL 0015H 
1213 TIJD: CALL 003BH 
1216 LO,B,E 
1217 LD A,<STTIJO+l) 
121A CP B 
1218 JP Z,TIJD 
121E LD HL,STTIJD+l 
1221 INC <HL) 
1222 LD HL,OOODH 
1225 LD A, <HL) 
1226 INC A 
1227 CP 2AH 
1229 CALL Z,PA 
122C LD (HL ) , A 
1220 JP TIJD 
1230 PA: LD A,20H 
1232 LD <HL),A 
1233 DEC HL 
1234 LD A,<HL) 
1235 INC A 
1236 CP 26H 
1238 CALL Z,PB 
1238 RET 
123C PB: LD A,20H 
123E LD (HL),A 
123f DEC HL 
1240 DEC HL 
124.1 LD A,<HL) 
1242 INC A 
1243 CP 2AH 
1245 CALL Z,PC 

1248 RET 
1249 PC: LD A,20H 
12 48 LD <HL > , A 
124C DEC HL 
1240 LD A, <HL) 
124E INC A 
124F CP 26H 
1251 CALL Z,PD 
1254 RET 
1255 PO: LD A,20H 
125 7 LD < HL ) , A 
1258 DEC HL 
1259 DEC HL 
125A LD A,<HL) 
1258 INC A 
125C CP 2AH 
125E CALL Z,PE 
1261 RET 
1262 PE: LD A,20H 
1264 LD <HL>,A 
1265 DEC HL 
1266 INC <HL> 
1267 RET 
1268 TEKST: DEFB 54H 
1269 DEFB 49H f 
126A DEFB 4AH d 
1268 DEFB 44H :V 
126C DEFB 3DH ::. 
1260 DEFB 20H ~ 
126E DEFB 30H ~ 

· 126F DEFB 30H a 
12.70 DEFB 3AH ! 

12:71 DEFB 30H 0 
·1272 DEFB · 30H o 
1273 DEFB 3Afi : 
1274 DEFB 30H o 
1275 DEFB 30H et 

1276 DEFB ODH e~ 
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I·' 
1 

lemahli die goed opgelet . heeft, heeft kunnen constateren dat er een heel 
klein verschil is tussen de machinetaallisting en de assemblerlisting. 
Ld t. is gedaan om het progre.mma precies op de bladzijde te laten passen. 
Vuur het pt .. ogr·ar.:;.ma maakt het heel weinig uit. 

In dit programma komen in totaal 4 verschillende CALLS voor. Deze CALLS 
zullen hierondet- nader bespr-oken worden. 

CALL 0033H - Deze CALL sta.rt de interne klok. In DE is het aantal 
seconden en in A is de waarde 0 <AM~ oftewel voor de 
middag) of .de ~aárdc 1 <PM\ oftewel na de middag). U moet 
de tiid dus in seconden omrekenen. 

CALL 003BH - Deze CALL leest de klok uit. In DE komt het aantal 
sedbnden en in A komt het getal o of 1. om· de exacte tijd 
te \!leten woet U nu dus het aantal seconden in DE 
omreke:1en naar uren" minuten en seconden en U weet de 
~ • • I 
~~.1Q. 

CALL ODDCH - D~ze CALL vaert iets met het scherm of met de cursor
positie uit. D~ waarde van het register A bepaalt wat er 
precies T-oet gebeuren. In d~t geval bevat het register A 
de \·~:3.rcte CGH en dat betekent dat het beeldscherm schoon 
gere.aó.lc: ~vordt ·~n in HL de waarde van de eerste 
cursorpositie kamt. 

Cl\LL 0015H - Deze CAL~ p.:-int êeh bepaalde tekst op het scherm vanaf de 
cursorpostie. (Dat is dus het hokje links boven aan het 
scherc, Offidat eerst de CALL hierboven is gegeven. > 
De tekst is opgeslagen vanaf het adres dat .door het 
regist·~r DE bepaald wordt en het einde van de tekst moet 
alt i .id e.an~egeven r.,.1orden door een CODE ODH. 

Vanaf adres 1216 <LD B,E> t/m adres 1228 wordt gekeken of de klok al 1 
seconde voot-uit is e;egs,.an. Is dat niet het .geval dan wordt dit 
herhaald. Oat gast net zo lane door tot de klok wel een seconde vooruit 
is gegaan en dan wordt de cyclus. van 122C t/m 1267..,.doorlopen om de klok 
op het beeldsch~rm E~t 1 seconde vooruit te laten gaan. 
Aangezien de klok op het scherm alt i jd bi .i 00 :·oo: 00 uur begint, maakt 
het niet ui·t welke waa.cd~ h8t DE-register heeft bi.i het starten van de 
klok omdat die \l;aa.:--c!r~ ni.et op het scherm komt. 

Hier heeft U kunnen zien noe een·pro"gramma besproken wordt. Zo zal het 
gaan met alle progra.~mi1S. 1 s. Ook in ·net hoofdstuk over assembleren zal de 
uitleg van deze aard~ zijn. ·In dat hoofdstuk zal er misschien nog iets 
extra bi .. ikomen~ maar dan hecben ~ het ook wel gehad. 
U ziet dat het hier dus duidelijk niet de bedoeling is om U machinetaal 
te leren, daarvoor zi.in name:li.ik al genoeg boeken geschreven. 

Dit is een heel erg at: .. rdig p:~ogrammaat.ie dat. gebruik maakt van een 
CALL om een toon t2 la·cen horen met een zelf te bepalen frequentie. Met 
de pij i t.iestc~-i:sen votJr omhoog en naar beneden kunt U de frequentie 
veranderen en dat geef~ een heel erg leuk resultaat. 

~ 
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1200 21 1208 CD 1210 cc 1218 FE 1220 C3 1228 Al 1230 
1201 Al 1209 44 1211 23 1219 64 1221 08 1229 11 1231' 
1202 1 1 120A 00 1212 12 121A CA 1222 12 122A C9 1232 
1203 36 1208 CD 1213 FE 121B 33 1223 2A 1228 2A 1233 
1204 00 120C 18 1214 11 121C 12 1224 Al 122C Al 1234 
1205 23 1200 00 1215 cc 1210 00 1225 11 1220 11 1235 
1206 36 120E FE 1216 28 121E 00 1226 23 122E 28 1236 
-1207 05 120F 12 1217 12 121F 00 1227 22 122F 22 

Filename? TOON 'FREO> 
Top a.dr·s? 1200 

?. 
End adrs ~) 1236 
Exc a.drs? 1200 
Upslatten met G1200. 
Dit lJr--ugt·amma lS te stoppen door op SHIFT/BREAK te drukken. 
hoor· t U dan ook niet 

120c) I .. [J HL, 11 Al H 
12t"J.3 LD (HL>,OOH 
1205 tNC HL 
l-206 LD (HL> , 05H 

meer: 

1208 TOON: CALL 0044H 
1208 CALL OOlBH 
};~OE CP 12H 
1210 CALL Z,HOOG 
1213 CP llH 
1215 CALL Z,LAAG 
1218 CP 64H 
121A JP Z,EINDE 
1210 DEFB OOH 

121E DEFB OOH 
121F DEFB OOH 
1220 JP TOON 
1223 HOOG: LD HL,(llAlH) 
1226 INC HL 
1227 LD <11AlH>,HL 
122A RET 
1228 LAAG: LD HL,<11A1H> 
122E DEC HL 
122F LD <llAlH>,HL 
1232 RET 
1233 EINDE: CALL 0047H 
1236 RET 

In dit progr·amrna komen 3 verschillende CALLS voor. 

Al 
11 
C9 
CD 
47 
00 
C9 

De toon 

CALL 0044H - Deze CALL zorgt er voor dat een toon met een bepaalde 
frequentie opgewekt wordt. De freqbentie wordt bepaald 
door de waardes van de adressen 11Al en 11A2. 

CALL Oü47H - Deze CALL zorgt er voor dat de toon niet meer te horen is. 
(..ALL OülBH - Deze CALL leest het toetsenbord uit en de w-aarde van de 

toets<en) die ingedrukt is/zijn komt/komen in het register 
A te staan. Is de pi.ilt.iestoets omhoog ingedrukt dan bevat 
A de waarde 12H. Is de pi.ilt.iestoets naar beneden 
ingedrukt dan bevat A de waarde llH. Zi.in de toetsen SHIFT 
en BREAK ingedrukt dan bevat A de waarde 64H. 

Het programma zit zo eenvoudig in elkaar dat een verdere uitleg niet 
nndig is. Een leuk geintje kunt U wel uithalen door de adressen 1210 
t: m 121 f te ver·ander·en in CD, 4 7 ~ 00 en daarna het programma te starten, 
U kr·i .igt dan een ander soort toon te horen. In de assemblerlisting komt 
dan te staan: 

1 ~:: 1 D (:ALL 004 7H 

46 



k~r..Qgr.§:....IJ.llD.ê 3:_. __ 20 keer een zelf gekozen tekst tonen. 

Bii dit programma moet U zelf eerst een tekst van maximaal 80 tekens 
invoeren en daarna op <er> drukken. Vetvolgens zult u deze tekst 20 
keer achter elkaar op het beeldscherm zien verschi.inen. 

1200 11 1205 00 120A 00 120F 00 1214 CD 1219 00 121E 00 
1201 00 1206 3E 
1202 20 1207 C6 
1203 CD 1208 CD 
1204 03 1209 oe 

Filename? TEKST•20 
Top adrs? 1200 
End adrs? 121E 
Exc adrs? 1200 .. 

1208 06 
120C 19 
120D CD 
120E 06 

1210 10 1215 15 121A 10 
1211 FB 1216 00 1218 F8 
1212 06 1217 CD 121C CD 
1213 14 1218 06 121D AD 

Opstarten met Gl200. Na opstarten is dit programma alleen nog op te 
starten met Jl200. Verderop zal dit nader toegelicht worden. 
Dit programma stopt vanzelf. 

Assemblerlisting_van programme 3: 

1200 LD DE,2000H 
1203 CALL 0003H 
1206 LD A,CSH 
1208 CALL ODDCH 
1208 LD B,19H 
1200 HERHAAL: CALL 0006H 

Uitleg van programme ~: 

1210 DJNZ HERHAAL 
1212 LD B,14H 
1214 ?TEKST: CALL 0015H 
1217 CALL 0006H 
121A DJNZ ?TEKST 
121C CALL OOADH 

In dit programma komen drie nieuwe CALLS voor. De CALLS CALL .ODDCH en 
CALL 0015H zijn al bekend en zullen hier dus niet uitgelegd worden. 

CALL 0003H - Deze CALL zorgt er voor dat U een tekst van maximaal 80 
tekens op het toetsenbord in kunt voeren. Deze tekst wordt 
vanaf het adres aangegeven door ~egister DE in het 
geheugen opgeslagen en wordt gevolgd door een code ODH of 
een break-code afgesloten. . 

CALL 0006H - Deze CALL werkt precies hetzelfde als de <cr>-toets. De 
cursor gaat nameli.ik naar de eerste positie van de 
volgende regel wanneer qeze CALL uitgevoerd wordt. 

CALL OOADH - Deze CALL zorgt er voor dat de computer in de werkelijke 
ROM-monitor springt. Deze monitor heeft niet de 
mogeli.ikheid om de instructies voor de QO te gebruiken en 
gebruikt de J ipv de G om een CALL rechtstreeks uit te 
laten voeren. Tevens bestaat de mogelijkheid om met het 
teken # gevolgd door <er> terug te gaan naar de BASIC, 
wanneer deze zich tenminste in de computer bevindt. 

Over de laatste CALL nog een opmerking: 
Wanneer U een machinetaalprogramma van QD laadt en met een HET
instructie teruggesprongen moet worden naar de ROM-monitor, doet de 
computer dat niet. Start U dat programma vanuit de ROM-monitor, zonder 
het eerst van QO te halen, dan wordt er wel gevolg gegeven aan RET. 
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Deze narigheid kunt U op twee manieren oplossen. De eerste oplossing is 
dat U het programma met QC laadt ipv met QL, dat kan alleen bij 
progr·amma' s die beginnen bi .i het adres · 1200. Na het programma met OC 
geladen te hebben, drvkt U op 'N' en kunt U het programma opstarten en 
zal er wel gevolg gegeven worden aan een RET-instructie. 

· Programma's die niet bij 1200 beginnen kunnen meestal niet op deze . 
manier geladen en gestart worden. Het is namelijk zo dat bij QC het 
programma altijd vanaf 1200_ in het geheugen gezet wordt, 
De tweede oplossing i$ . om,' ipv een RET-instructie, CALL OOADH te 
gebruiken. De computer springt dan altijd terug naar de ROM-monitor, 
·ook al wordt het programma van OD gestart. Het enige nadeel is dat in 
deze echte ROM-monitor een aantal instructies niet meer gebruikt kunnen 
worden~ zoals al eerder verteld is. 

Een 'gewoon' programma om een kaderomli.ining te maken is korter en ook 
sneller dan een programma met CALLS. Dit programma is dus uitsluitend 
bedoeld om een voorbeeld te geven van de gebruikte CALLS en niet om een 
efficiënter programma te maken. 

1200 3E 1208 CS' 1210 3E 1218 10 1220 00 1228 12 
1201 CG 1209 CD 1211 CB 1219 F6 1221 10 1229 00 
1202 CD 120A 12 1212 CD 121A 06 1222 F9 122A 3E 
1203 oe 1208 00 1213 12 1218 27 1223 06 1228 C2 
1204 OD 120C 10 1214 00 121C 3E 1224 17 122C CD 
1205 06 1200 F9 1215 CD 1210 C8 1225 3E 1220 oe 
1206 28 120E 06 1216 06 121E CD 1226 C8 122E 00 
1207 3E 120F 16 1217 00 121f 12 1227 CD 122F 3E 

Ass~mblgrlisti~LL.12r:Qgr·aJ!lmê, 4: 

1200 LD A,C6H 
1202 CALL ODDCH 
1205 LD B,28H 
1207 LEEN: LD A,C8H 
1209 CALL 0012H 
120C DJNZ LEEN 
.120E LD B!' 16H 
1210 LTWEE: LD A~C8H 
1212 CALL 0012H 
1215 CALL 0006H 
1218 DJNZ LlWEE 
121A LD B,27H 

Pitleg van progta~--~-

121C LDRIE: LD A,C8H 
121E CALL 0012H 
1221 DJNZ LDRIE" 
'1223 LD B~ 17H 
1225 LVIER: LD A,C8H 
1227 CALL 0012H 
122A LD A,C2H 
122C CALL ODDCH 
12~F LD A,C4H 
1231 CALL ODDCH 
1234 DJNZ LVIER 
1236 RET 

1230 C4 
1231 CD 
1232 DC 
1233 00 
1234 10 
1235 EF 
1236 C9 

In dit programma komt slechts 1 nieuwe CALL en twee bekende CALLS voor. 
CALL ODDCH is wel iets veranderd~ het register A is namelijk een keer 
met C2H en C4H gelaaen ipv de waarde C6H. Bij die waarden gebeurt het 
volgende: 
Bi.j een waarde van · C2H gaat de cursor 1 regel omhoog. 
Bij een waarde van C4H gaat de cursor 1 positie naar links. 
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C.ALL 0012H - Bi.i deze CALL wordt de waarde van het register A omgezet 
in het overeenkomende teken en dat teken wordt op de 
cursorpositie neergezet en de cursorpositie schuift 
vervolgens één plaats naar rechts. 

In het begin wordt eerst het beeldscherm schoongema.akt en komt de 
cursor op de positie links-boven (1200 - 1204). Daarna worden veertig 
blok.ies naast elkaar neergezet en belandt de c\.:rsor op de eerste regel 
aan de linkerkant van het scherm <1205 - 1200). Vervolgens wordt aan 
het begin van elke regel een blok.ie neergezet en komt de .cursor aan de 
lïnkerkant van.P' de éénnalaatste regel <120E 1219>. · DaaL-opvolgend 
worden er op de éénnalaatste regel ·39 blok.ies neergezet en belandt de 
cursor aan de rechterkant van de éénnalaatste regel <121A- 1221>. Als 
laatste wordt op de laatste positie van iedere regel ook een blokje 
gezet en is de omli.ining helemaal rond. 
Waarom gaat de onderste regel niet helemaal tot de laatste regel? 
wanneer U op de laatste regel aan het eind iets neer gaat .zetten met 
deze CALLS~ wordt het beeldscherm 1 regel omhoog gescrolld en 
verdwi .int de bovenste regel . 

Er zi.jn natuurli.ik veel meer CALLS, de belangrijk~te daarvan zullen 
hieronder los uitgelegd worden. De CALLS kunt U natuurlijk rechtstreeks 
uitproberen door G te gebruiken. Een voorb~eld: U kunt CALL OOOFH 
uitproberen door GOOOF in te voeren. 

CALL OOOFH - Deze CALL zorgt er voor dat er 10 spaties achter elkaar 
gezet worden. Deze CALL heeft dus dezelfde functie als de 
TAB-toets. 

CALL OOlBH - Deze CALL is al besproken, maRr hier willen wij U ver
wijzen naar de juiste blz~ in het handboek waar U meer 
informatie over deze CALL kunt vinden en dat is blz. A-15. 

CALL 0030H - Speelt een melody die opgeslagen :j._s in data vanaf het 
adres dat door register DE bepaald wordt. De data moeten 
alti.id afgesloten worden met ODH. In het hoofdstuk ov~r 
muziek kunt U hier veel meer over lezen. 

CALL 003EH - Deze CALL doet -hetzelfde als BEEP in.BASIC. 
CALL 0041H -Met deze CALL kan het TEMPO van de~te spelen melodie be

paald worden. In het register A moet de waarde van het 
tempo staan. <1 <= A ~= 7) 

CALL OOF7H - Nà deze CALL· zal bij het indrukken van een toets t:en korte 
BEEP te horen zi.in. Bi.i het intypen van B gevolgd door 
<er> zal hetzelfde ~esultaat bereikt worden. Om deze 

·functie uit te schakelen~ moet U nog een keer dezelfde 
CALL invoeren. 

CALL 018FH Het teken~ waa~van de waarde zich in het A-register 
bevindt, wordt na~r de printet- of de plotter gestuut-d. 

CALL 01A5H - De tekst die opgeslagen is vanaf het adres dat door het 
DE-register aangegeven wordt wordt naar de printer of de 
plotter gestuurd. De tekst ~oet beëindigd worden met een 
code ODH. 

·cALL 038DH - Bij deze CALL wordt de !~lok op 00.0{)~00 gezet en wordt AM 
verandert in PM of andersom. 

CALL 069FH - De cassettemotor wordt gestart. 
CALL O?OOH -.-De cassettemotor stopt. 
CALL ODDCH -Over deze CALL vindt U meer Ct' . blz. A-!6 van het haridboek. 
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L.ALL ûFD8H Vanaf het .adres dat door HL aangegeven is, wordt op ieder 
adres de code OOH neergezet. Het aantal adressen dat met 
OOH geladen moet worden . wordt door het B-register 
aangegeven. 

· Op de vor·ige bladzi.iden vond U enkele CALLS 
RüH monitor. Nu volgen enkele CALLS uit 
1110n.i tu1 . 

uit het lage deel van de 
het hoge deel van de ROM-

CALL EU "JOH Formateert de QD. 
L-ALL E2~BH De QD-motor wordt gestart. 
Ci1LL E2E8H De 00-motor stopt. 
t.ALL E807H .. Een program~ wordt van cassette geladen en vanaf .adres 

1200H neergezet. 
C.ALL E80t\H ·- Een programma wordt naar cassette geschreven. Het program-

ma moet vanaf adres 1200H in het geheugen staan. 
CALL EFEFH -· Directory van de QD wordt gegeven. 

Er· zi.in zo nog veel meer CALLS .voor de OD en de cassette. Tevens staan 
er· van adr-es EOOOH t/m FFFFH CALLS voor de Floppy Disk. Het heeft 
weinig zin om CALLS voor deze apparaten te publiceren, omdat het meeste 
bereikt kan worden door een simpele instructie als QX e.d. 

Nu volgt nog een overzicht van de belangrijkste adressen uit de serie 
van lOOOH t/m 1200H. Op veel van deze adressen staat belangrijke 
informatie over o.a. de programma's die geladen zijn. De belangrijkste 
adressen volgen hieronder. 

lOFOH - Op dit adres is te bekijken wat voor een soort programma 
geladen .is. Is de waarde OlH dan is het een OBJ-file. Is de 
waarde 05H dan is het een BTX-file en ga zo maar door. 

lOFlH - Vanaf dit adres t/m adres 1101H staat de programmanaam opge
slagen. De naam moet altijd met een code ODH afgesloten worden. 

1102H - Op dit adres en de volgende 5 adressen staan respectievelijk de 
lengte, het beginadres en het startadres van een programma 

1171H 
1172H 
1192H 
119BH 
119CH 
119DH 

119EH 
119FH 
11AOH 
llAlH 

opgeslagen. Voor de QD gelden de adressen t104H t/m 1109H. 
- De X-positie van de cursor. 

de Y-positie van de cursor. 
- De code van het teken dat op de cursorpositie staat. 
- Wbrdt gebruikt voor de klok. AM=O, PM=l. 
- Indien FOH dan loopt de interne klok. 
- Geeft aan of een BEEP te horen is bij een toetsaanslag of niet. 

De waarde OOH geeft aan dat er een BEEP te horen zal zijn bij 
iedere toetsaanslag. 
Hier wordt de waarde van het muziektempo opgeslagen. 

- Hier wordt de waarde van de toonlengte opgeslagen. 
- Hier wordt de waarde van het oktaafnummer opgeslagen. 
- Dit adres is al eerder besproken. 

Dit was een greep uit de vele CALLS en handige adressen die de ROM
monitor van de SHARP kent. Om U niet te belasten met CALLS waar U toch 
weinig aan heeft, zijn alleen de meest nuttige CALLS geplaatst. wanneer 
U echter een QD-index programma of iets dergelijks wilt gaan schrijven, 
heeft U meer nodig. Voor meer CALLS kunt U ons altijd schrijven. 
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HQQf..R.S TJJJ~ 3 : DE V I DE 0-RAM.!-

in dit hoofdstuk zal verder ingegaan worden op de VIDEO-RAM. 
~Ja.t houdt VI DEO-HAM nu precies in? Bi .i verkoop wordt vaak gezegd dat de 
SHARP ook nog eens 16K VIDEO-RAM ter beschikking heeft. wet wordt daar 
nu precies mee bedoeld? 
U weet wat de gewone 
opgeslagen. Zo bestaat er 
voor alle handelingen op 
VIDEO-RAM genoemd. 

RAM inhoudt, daarin worden alle programma's 
ook een opslaggedeelte dat enkel en alleen 
het scherm bedoeld is, dat gedeelte wordt de 

Het aansturen van de VIDEO-RAM gaat niet zo gemakkelijk als het 
aansturen van dè gewone RAM. Allereerst moet er gebankswitscht ~'Orden 
alvorens U in de VIPEO-RAM iet.s uit kunt voeren. Wat houdt 
bankswitsching nu precies in? 
Met bankswitsching kunt U omschakelen naar een ander geheugen. Vanwege 
de beperktheid ·van de 280-A microprocessor, die maximaal 64K aan 
geheugen aan kan, is het noodzakelijk om op een andere manier meer 
geheugen te kunnen gebruiken, dat kan dus via· bankswitsching. Een 
slimme denker is er dus ook al achter gekomen dat via banks\l.,i tsching 
meer dan 64K geheugen te gebruiken is. Het is inderdaad mogelijk om het 
geheugen uit te breiden met zeker 512K en dat extra geheugen is aan te 
sturen via bankswitsching. Dat is echter allemaal toekomstmuziek, het 
gaat nu om de VIDEO-RAM en die is maar 16K groot en geen 512K. 
Hoe ziet bankswitsching er nu precies uit? U kunt het herkennen als U 
in het machinetaalgedeelte van een programma de instructies DB en EO 
tegen komt. <In mnemonics: IN A,<EOH> ). Het VIDEO-RAM geheugen is dan 
te vinden vanaf adres 8000. Het terugschakelen vanuit de VIDEO-RAM naar 
de gewone RAM is te herkennen aan de instructies DB en El. 
Nu genoeg over bankswitsching, de meesten zullen toch niet begrijpen 
hoe het nu precies in elkaar zit. Het belangrijkste is dat U niet 
helemaal in het duister bli.ift tasten naar het begt-ip bankswi tsching. 
Verderop in het boek zullen enkele programma's uit dit hoofdstuk 
gelicht worden en tevens nader besproken worden. Dan zal voor menigeen 
duidelijk worden hoe de aansturing van de VIDEO-RAM nu precies in 
elkaar zit. 
Dit hoofdstuk bestaat hoofdzakeli.ik uit kleine proe;rammaat.jes die laten 
zien \~.'at er zoal mogeli.ik is met de VIDEO-RAM en dat is meer dan de 
meesten van U zouden verwachten. 
Nog even iets over de uitbreidings-ic's die het mogelijk maken om met 
16 kleuren te werken op Uw SHARP. Bij elk programma zal vermeld staan 
of het alleen met die ic's werkt of ook met de standaard SHARP. 
Eventueel staan er aanpassingen bij oro het resultaat leuker te maken. 

~. 1 : Scrollen ~J1 de VI DEO-RAM. 

Het scrollen op de SHARP kan op twee manieren; software- en hardware
matig. Sofwarematig houdt in dat het scrollen via een programma gebeurt 
en hardwarematig houdt in dat het via de ingebouwde hardware gebeurt, 
er is dan wel een klein programmaatje nodig om de hardware aan te 
kunnen sturen. Het voordeel van de hardwarematige oplossing is dat het 
veel sneller gaat. Het nadeel is dat U gebonden bent aan bepaalde rijen 
en dat de kolommen niet gevarieerd kunnen worden. Tevens kan he·t opzij
scrollen via de hardwarematige oplossing alleen met grote b~okken en 
sprongen. 
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(.JwLiat het opzi.iscrollen alleen met grote sprongen tegelijk kan, zal er 
verd~r niet op deze manier van scrollen op de hardwarematige manier 
l Hii::e~a. C:Hi worden. 
Nu volgt een programma dat laat zien hoe U gebruik kunt maken van de 
hardware om <een deel van) het beeldscherm te scrollen. Bij dit 

· programma vindt U tevens enkele aanpassingen om in beide richtingen te 
kunnen scrollen en er wordt uitgelegd hoe U sneller kunt scrollen. 

Onderstaand programma zal <een deel ··van) het beeldscherm omhoog 
scrollen. Alles wat bovenaan verdwi.int, ziet U onderaan weer terug
komen. Het programma is z.o ingesteld dat, wanneer U het beeldscherm 1 
keer laat scrollen, het scherm na die ene keer precies weer in de . 
beginstand komt te staan. ' 
Er zal verder we'inig uitleg gegeven worden bij dit programma. Hoe de 
hardware nu precies werkt, is een zaak voor de makers van de hardware. 
Voor U is van belang om te weten hoe U er gebruik van kunt maken en aan 
de hand van dit programma en een klein beetje uitleg zal dat hopelijk 
duidelijk worden. 

10 INIT,,CRT: M1" : INPUT"VANAF WELKE REGEL 
WILT U SCROLLEN? <MAX. 24> ";A 

20 IF A<O OR A>24 OR A<>INT<A> THEN 10 
30 INPUT"TOT WELKE REGEL WILT U SCROLLEN 
? < MAX • 25 > ,, ; B 
40 IF B<=A THEN BEEP :PRINT :PRINT"KUNT 
U AUB EEN HOGER REGELNUMMER OPGEVENDAN D 
E BEGINREGEL?" :PRINT :GOTO 30 
50 IF 8>25 OR B<>INT(B> THEN PRINT :GOTO 

30 
60 PRINT :INPUT"HOEVEEL KEER WILT U HET 
SCHERM HELEMAAL ROND SCROLLEN? <MAX. 20 
) ";MA 
70 IF MA<l OR MA>20 OR MA<>INT<MA> THEN 
BEEP :PRINT :GOTO 60 
80 LIMIT $FEOO 
90 POKE $FEOO,$DB,$CE,$E6,$40,$20,$FA,$E 
0,$58,$33,SFE~$2A,$2E,$FE,$19,$E5 , $E0,$5 

B,$37,SFE~SB7,$E0,$52,$El,$20,$3,$2A,S39 
,$FE,$22,$2E,$FE,$l,$CF,$6,$21,$3Z~$FE,S 

ED,$BB,$DB,SCE~SE6,$40,$28,$FA,$C9 

100 AR~<B-A>•5 :'AR=AANTAL REGELS 
110 BE=A•5 :'BE=BEGINREGEL 
120 EI=B•5 :'EI=EINDREGEL 
130 SO=<EI-BE>*8 
140 Sl=INT<S0/256> :52=50-51•256 
150 POKE SFE2E,O,O,AR,BE,EI,5,0,0~0,S2,S 
1, 0 ,o 
160 CLS :FOR KL=8 TO 32 :CURSOR KL-8,KL-
8 :PRINT [KL/8.1l"NEPTUNES,..; :NEXT KL :C 
URSOR 0, 0 : PRINT [ 1 l "NEP TUNES,,; . 
170 WAlT 1000 :FOR F=l TO ARI5•8•MA :WAl 
T 50I<MA•2.5) :USR<$FE00) :NEXT F :WAlT 
2000 : IN I T"CRT: Ml ,., 
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Het pr ogra.rama werkt helaas niet in alle vier de modes. Het werkt in 
ieder aeval in de modes MI en M2. Voor de modes M3 en M4 zijn kleine 

.:, -
aanpassingen nodig die niet zo heel erg moeilijk te vinden zijn. Het 
aanpassen voor de modes M3 en M4 laten we dus aan U over . 

. Het omlaag scrollen kan via een korte aanpassing met hetzelfde 
programma gedaan worden. U verandert daarvoor de volgende regel als 
volgt: 

150 POKE $FE2E,S2,Sl~AR,BE,EI,$f8,$FF,O, 
0"9"0,52,51 

U heeft aan de hand van het programma kunnen zien dat het scrollen via 
de hardwarematige oplossing behoorlijk snel gaat. Het . kan echter nog 
sneller. Dat kan gedaan worden door niet rij voor rij t~ scrollen, maar 
bijvoorbeeld twe~ of drie rijen tegelijk te scrollen. Het effect blijft 
ongeveer hetzelfde. Het ziet er nog behoorlijk regelmatig uit, maar het 
gaat een stukje sneller. Hoe kunt U nu twee of drie regels tegelijk 
scrollen, dat gaat als volgt: 

Om twee regels tegelijk omhoog te scrollen, verandert U de volgende 
regels als volgt: 

75 MA=MA/2 
150 POKE $FE2E,O,O,AR,BE,EI,l0,0,0,0,S2, 
Sl,O,O 

Om drie regels tegelijk omhoog te scrollen, verandert U de volgende 
regels als volgt: 

75 MA=MA/3 
150 P.OKE $FE2E, 0, 0, AR~ BE, EI ., 20, 0, 0" 0 !\ 52., 
S.l, 0, 0 . 

Om twee regels tegelijk omlaag te scrollen, verandert U de volgende 
règels als volgt: 

75 MA=MA/2 
150 POKE $FE2E,S2"Sl,AR,BE,EI,$F6,$FF,O, 
0"0,0"52,51 

Om drie regels tegelijk omlaag te ~crollen, verandert U de volgende 
regels als volgt: 

75 MA=MA/3 
150 POKE $FE2E,S2,Sl,AR,BE,EI,$EC,$Ff,O, 
O,O,O,S2"51 

Zo kunt U natuurlijk oneindig doorgaan, maar op een gegeven moment is 
het effect niet meer zo geweldig. Dan gaat het scherm met grote blokken 
naar beneden of boven bewegen en dat is de bedoeling natuurlijk niet. · 
Op de volgende bladzijden zal de softwarematige oplossing voor het 
scrollen besproken worden. Daarbij zijn veel meer mogelijkheden 
denkbaar en die zullen ook allemaal getoond worden. U zult dan gelijk 
zien dat het scrollen op die manier veel minder aan bepaalde grenzen 
ge~~nden is, maar wel een stuk langzamer gaat. 
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~.f.:..tQ!.!..§!l ...... QP. ... J~.g, ... ..§.Q!,twarematige manier!.. 

up de softwarematige manier Zl..Jn er . tal van mogelijkheden om te 
: .. cr·ollen. U kunt naar boven, beneden, links en rechts scrollen en 
daarbii zijn tal van variaties mogeli.ik. Zo kunt U het beeld aan het 

· einde laten verdwijnen·, maar U kunt het ook aan het begin weer terug 
laten komen. Zo kunt U ook iets in het beeld laten scrollen dat ergens 
in. het geheugen opgeslagen staat. U kunt een deel van de kleuren 
scrollen en de rest laten staan, maar ook alle· kleuren tegelijk 
scrollen. Zo zi.in er nog tal van mogelijkheden en die zullen allemaal 
besproken ~rden. 

~J:.Q.g(.sQ.l.m§l_ 1: Naar 1 inks scrollgrL. met. 1. byte tegelijk in 1 kleur •. 

De eenvoudigste ·manier van scrollen is het scrollen van het hele scherm 
in 1 kleur, in 1 richting en met blokken van 8 bi t·s < 1 byte> tegelijk. 
Na het programma zal nog iets meer verteld worden. 

10 LIMIT $FEOO 
20 DATA $DB~$E0~$3E,$83~$D3,$CC,$03,$CD, 
$2l,$00,$80,$ll,$0l,$80,$0E,$C8,$7E,$08, 
$06,$27,$1A,$77~$23,$13,$10,$FA~$08,$77, 

$23,$13,$00~$20,$EF,$0B,$El,$C9 

30 FOR A=O TO 35 :READ B :POKE SFEOO+A,B 
:NEXT A 

40 I NI T''CRT: Ml"' 
50 LIST :LIST 
60 FOR A=l TO 80 :USR<SFEOO> :NEXT A 

Bi .i dit programma komt alles wat aan de 1 i nkerkant verdwijnt aan de 
rechterkant weer tevoorschijn. Het programma kan dus nog eenvoudiger 
door alles gewoon aan de linkerkant te laten verdwijnen, maar dan is 
het effect minder leuk. 
Het is heel eenvoudig om nu bijvoorbeeld de kleur blauw of rood te 
scrollen~ waardoor de andere kleur achterblijft. H~t is namelijk zo dat 
de kleur wit uit alle andere kleuren is opgebouwd. Voeg de volgende 
regel maar eens toe en kijk dan nog eens wat het effect is: 

35 POKE SFE03,.$1 

U zult dan zien dat de kleur blauw geseralid wordt en dat de kleur rood 
achterblijft en op de plaatsen waar rood en blauw over elkaar heenkomen 
is de kleur wit weer te zien. Het omgekeerde Crood scrollen en blauw 
laten staan) kan gedaan worden door regel 35 te veranderen in: 

35 POKE $FE03,$2 

Dit verschijnsel zal later in dit noofdstuk nog een aantal malen 
terugkeren. Dan worden ook de ·mogelijkheden in MODE M2 bekeken, daarin 
zijn 16 kleuren tegelijk te gebruiken~ Door nu te gaan scrollen in MODE 
M2~ kan aangetoond worden dat de 16 kleuren opgebouwd Z1Jn uit 4 
hoofdkleuren. Dat brengt met zich mee dat alle 16 kleuren gescrolld 
worden\ wanneer de 4 hoofdkleuren geseralid worden. Dat zal verderop 
uitvoerig besproken worden. 
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f.:'r.:Q&tê:mm.ê. .. ... 2 L .. Nê:P.r boven sc.rollen in 1 kleur. ' ... 

Het pt·o~Tamma voor het naar boven scrollen is korter dan het programma 
voor het opzij scrollen en tevens zit het programma iets gemakkelijker 

· in elkaar. 

10 INIT"~'~CRT: Mln :LIMIT $FEOO 
20 DATA $DB,$E0,$3E,$83,$03,$CC,$03,$CD, 
$21,$00,$80,$11,$D8,$7F,$01,$40,$1F,$ED, 
$BO~$ll,$18,$9F,$2l,$08,$7F,$01,$28,$00, 

$Ep_, $80 ~ $08,. .$E 1 • $C9 
30 FOR A=O TO 32 :READ B :POKE $FEOO+A,B 

:NEXT A 
40 LIST :LIST :LIST 
50 FOR T=l TO 20.0 : USR<$FEOO) : NEXT T 
60 GET A$ : I F A$::::,..,, THEN 60 
70 CLS :END 

Ult deze twee programmaatjes ·is heel gemakkelijk af te leiden hoe het 
scrollen naar rechts en beneden gaat, daarvoor zijn slechts een paar 
kleine veranderingen nodig. 
Natuurlijk is het niet noodzakelijk om elke keer het hele scherm te 
scrollen. Er kan ook voldaan worden met een deel van het scherm. Aan 
het eind van dit deel van hoofdstuk 3 zullen enkele voorbeelden volgen 
die een deel van het scherm scrollen. 

f'rqgramma 3: Mengen vaf1 .. ~.L.QOQ en blauw in mode 11l..!-

Om aan te tonen dat in mode Ml de kleuren blauw en rood samen de kleur 
wit vormen, volgt hier een programma dat dat .heel duidelijk aantoont. 
Het programma beweegt twee blokken in de kleuren blauw en rood naar 
elkaar toe en laat af en toe een deel van deze twee blokken elkaar 
overlappen. Op dat overlappingsgebied wordt de kleur dan wit. 

10 LIMIT .$FDOO 
20 DATA $DB,$E0,$3E,$01,$03,$CC,$D3,$CD, 
$21,$3F~$9F~$ll,$3E,$9F,$0E,$C8,$7E,$08, 

$06,$27~$1A,$77,$2B,$1B,$10,$FA,$08,$77, 

$2B,$1B~$00,$20,$EF,$DB,$El,$C9 

30 DATA $08,$E0,$3E,$02,$03,$CC,$D3,$ÇD, 
$21,$00,$80,$ll,$0l,$80~$0E,$C8,$7E,$08, 

$06,$27,$1A,$77,$23,$13~$10,$FA,$08~$77, 

$23~$13,$00,$20,$EF,$DB,$El,$C9 

40 FOR A=O TO 35 :READ B :POKE $FDOO+A,B 
:NEXT A 

50 FOR A=O TO 35 :READ B :POKE $FD30+A,B 
:NEXT A 

60 I NI T"CRT: M1 ,, 
70 BOX [110,0,100,125,1 
80 BOX [2]219,75,319,199,2 
90 FOR A=l TO 80 
100 USR<$FD00) :USR<5FD30) :NEXT A 
110 GET A$ :IF A$="" THEN 110 
120 CLS :END 
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f:r .~.&rê!DQ!ê:_ .... 4 .. t._Al .le ... .16 kleuren in MOOE M2 apart scrgllf:LU.. 

Pe ~oorgaande drie 
pr·ogramma zijn echter 
Zoals bekend~ kunt U 
scher·r,a gebruiken. Het 
scrollen. Het nadeel 
verdwi .inen. 

programma's werken op alle SHARPS. Voor dit 
de uitbreidings-ic's nodig. 

in de MODE M2 zestien kleuren tegelijk op het 
is mogelijk om ieder van deze kleuren apart te 
daarbij is dat de andere kleuren dan wel 

10 · INIT"CRT:M2" :LIMIT $FEOO 
20 DATA $08,$E0,$3E,$81,$03,$CC,$03,$CD, 
$21~$00~$80,$11,$08,$7F,$01,$40,$1F,$ED, 

$BO,$ll,$18,$9F,$2l,$08,$7F,$01,$28,$00, 
$EO,$BO~$DB,$El,$C9 

30 FOR A=O TO 32 :READ B :POKE $FEOO+A,B 
:NEXT A 

40 FOR 0=1 TO 15 
50 FOR A=l TO 15 :BOX (AJ<A-1>•20,92,A•2 
0-2~108,A :NEXT A 
60 WAlT 2000 :POKE '$FE03,160+D 
70 FOR T=l TO 200 :USR<$FE00) :NEXT T,D 
80 GET A$ : IF A$·="" THEN 80 
90 CLS :END 

P-rogramma g; Alle vier g~ hoofdkleYTen aP.art scrQllen in mode M2. 

Het is ook mogelijk om één van de vier hoofdkleuren te scrollen en dat 
kan door een kleine aanpassing in programma 4. Nu blijven wel alle 
andere kleuren staan. Tevens zi .in hierbi.j ook de extra ie' s nodig. 
De volgende aanpassingen in programma 4 zijn daar voor nodig: 

40 0=1 
60 POKE $FE03,D 
70 FOR T=l TO 200 :USRC$FEOO> :NEXT T 
75 IF 0<8 THEN D=D•2 :GOTO 60 

Aan de hand van dit programma kunt U precies zien uit welke 
hoofdkleuren de 16 kleuren opgebouwd zijn. 

Het is natuurlijk ook mogelijk om alle vier de hoofdkleuren tegelijk te 
scrollen. Voor het gemak hebben we dat deze keer maar in het. BASIC
gedeel te van het programma verwerkt. Het gaat natuurli.jk een stukje 
sneller wanneer het in het machinetaalgedeelte verwerkt wordt, dat zal 
later nog een keer gedemonstreerd worden. 
De volgende aanpassingen in programma 4 zijn daarvoor nodig: 

DELETE 40. 
60 FOR T=l TO 200 :D=l 
70 POKE $FE03~D :USR<$FE00) :D=D•2 :IF D 
<16 THEN 70 
75 NEXT T 
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J:r.Qg.f...êtffiMC!.. ... Z.t Een leuke demo. 

In ~dit programma wordt nog eens du.idelijk gemaakt dat er op een 
t-edel i ik eenvoudige manier hele leuke dingen te doen zijn met het 
scrollen. 
In dit programma wordt eerst een scherm in het geheugen in~elezen en 
daarna komt dat scherm stukje voor beetje weer te voorschijn op een 
ander scherm en verdwijnt daarna eveneens weer op een leuke manier. 
Voor dit programma is het echter wel weer noodzakelijk dat U de extra 
ic's in Uw computer heeft. 

10 L.IMIT SDEOO 
20 DATA $08,$E0,$21,$00,$80,$ll,$00,$DE, 
.$01 ,$00,$20,$ED,$BO,.$DB,·$El ,$C9 
30 DATA $DB,$E0,$3E,$85,$03,$CC,$03,$CD, 
$2l,$F0,$9E,$11~$00,$DE,$0E,$0l,$06,$50, 

$lA,$77,$23,$13,SlO,$FA,$0D,$20,$F5,$DB, 
$El,$C9 
40 DATA !DB,$E0,$2l,$00,$80,$1l,$01,$80, 
$0E,$32,$06,$50~$1A,$77,$23,$13~$10,$FA, 
$36,$00,$3E,$50,$13,$23,$30,$20,$FB,$0D, 
$20,$EC,$DB,$El,$C9 
50 DATA SDB,SE0,$2l,$3F,$9F,$1l,$3E,$9F, 
!OE,$32,$06,$50,$1A,$77,$2B,$18,$10,$FA, 
$36)$00,S3E,$50~$18,$2B,$30,$20,$FB,$0D~ 
$20,$EC,$DB,$El,$C9 
60 FOR A=O TO 15 :READ B :POKE $FEOO+A,B 

:NEXT 
70 FOR A=O TO 29 :READ B :POKE SFE80+A,B 

:NEXT 
80 FOR A=O TO 32 :READ B :POKE $FEAO+A,B 

:NEXT 
90 FOR A=O TO 32 :READ B :POKE $FEDO+A,B 

:NEXT 
100 INIT"CRT:M4" :CURSOR 0,24 :PRINT" "; 

:PAL 3,0 :GH=O 
110 SYMBOL 98,0,"DIT IS OOK EEN",4,2 :SY 
MBOL 66, 16, "MOGELIJKHEID MET",4·,2 
120 SYMBOL 194,32,"SCROLLEN,.,,4,2 :SYMBOL 
'130,48,"gemaakt door",4,2 

130 5 YMBOL 86 , 66 , ''NEPTUNES PRODUCT! ONS", 
.3 , 4 : CURSOR 0, 0 : PRINT'" " 
140 USRCSFEOO> :INIT"'CRT:M4" :PAL 0,1 :P 
AL 1,0 :PAL 2,7 :PAL 3,14 
150 BOX [2)0,100,639,199,2 :B~3 :A=lOO 
160 LINE [llO,A,640,A :A=A+B :8=8+1 :IF 
A<200 THEN 160 
170 B=O :FOR A=160 TO 0 STEP -10 :LINE [ 
1lA•2,100,2•<A-B>,200 
180 LINE [ll640-2*A,l00,640-2•A+2•B,200 
:8=8+30 :NEXT A 
190 f=:40688 :C=2 
200 USR<$FE80) :GH:GH+l :F=F-80 :H=INT<F 
/256) : G= <CF /256) -H >*256 
(Vervolg op de volgende bladzijde.> 
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210 PûKE $FE8A,H :POKE $FE89,G :POKE $FE 
8F\C :C=C+l :IF C=lOl THEN 230 
220~WAIT 100-C :GOTO 200 
230 FOR A= 1 TO 80 : USR <.iFEAO) : USR < $FEDO 
) :GH-GH+l :NEXT A 
~·40 GET A$ :I F A$="'' THEN 240 
250 INIT"CRT:Ml" :END 

' .. 
Ook dit programma kan natuurlijk sneller en eventueel korter door 
bepaalde stukjes BASIC om te zetten in machinetaal en de machinetaal 
korter te maken, want het gebeurt allemaal een beetje omslachtig. Het 
voordeel van deze omslachtigheid is dat het machinetaalgedeelte 
overzichtelijker is en ~aardoor ook beter te begrijpen, omdat er weinig 
ingewikkelde machinetaalinstructies aan te pas komen . 

. ~ 

In principe is deze manier van scrollen precies gelijk aan het byte 
voor byte scrollen. Er is echter 1 verschil eh dat is dat het bit voor 
bit scrollen veel geleideli.iker gaat en daardoor ook een mooier 
resultaat geeft. 

1 0 IN I T'\CRT: Ml ,, 
20 FOR A:l TO 3 :BOX [Al140,A•30,180,(At 
1>•30-4,A :NEXT A :WAIT 2000 
30 POKE .$FDOO,$DB,$E0,$3E,$l,$03,$CC,$03 
.$CD,$2l,$17,$9F,$09,$2l,$F0,$9E,$E,$C7, 
$7E,$1F,$D9,$6,$28,$CB,$1E,$2B,$10,$FB,$ 
D9,$11,$08,$FF,$19,$D,$20,$EE,$0B,$El,$C 
9. 
40 FOR A=l TO 320 :USR<$FDOO> :NEXT A 
50 GET A$ :IF A$="" THEN 50 
60 CLS :END 

.; .. t ..;.r 

Natuurlijk Z1Jn de kleuren ook weer om të dr~aien door de volgende 
regel toe te voegen: 

35 POKE $FD03,$2 

Het maakt overigens niets uit wa:nneer U de kleur van de paletten 1 of 2 
verandert, want de nieuwe kleur wordt gelijk een· hoofdkleur. 
Een gekke situatie wordt bereikt wanneer U de paletten 1 en 2 dezelfde 
kleur geeft, probeert U het maar eens uit door bijvoorbeeld de volgende 
regel toe te voegen: 

15 PAL 1,6 :PAL 2,6 

U ziet dan dat wit uit twee dezelfde kleuren opgebouwd is._ U begrijpt 
dan misschien ook dat het mengen van kleuren in MODE Ml wel op een hele 
r·are manier gaat die wij U helaas niet uit kunnen leggen. 
In dit programma heeft U ook kunnen zien dat het bit voor bit scrollen 
langzamer gaat dan het byte voor byte scrollen e'n dat het .programma 
iets ingewikkelder in elkaar zit, maar daar staat tegenover dat het een 
mooier resultaat geeft. ·.J 
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P..r.Qgramma 9: Alle kleuren. tegelijk scrol.l.g!h ... 

[li.·t pr·ogr-amma orwerkt alleen met de ui tbreidings-ic' s. Het scrollen in 
tvlODE Ml gaat op een soortgeli.jke manier. In MODE Ml hoeven alleen de 
eerste twee hoofdkleuren gescrolld te worden en in MODE M2 moeten alle 
vier de hoofdkleuren gescrolld worden. 
Het scrollen van de vier hoofdkleuren achter elkaar gebeurt in dit 
programma volledig in machinetaal en dat 320 maal achter elkaar <om 
alles precies weer op de oude plaats terug te krijgen>, waardoor het 
iets sneller zal werken. 
Ook bij bit voor bit scrollen is het natuurlijk mogelijk om 1 van de 16 
kleuren apart te scrollen of 1 hoofdkleur tegelijk te scrollen, 
daa.rvoor zijn maar een paar kleine aanpassingen in dit programma nodig 
en die zult U langzamerhand wel zelf kunnen bedenken aan de hand van de 
voorbeelden die tot nu toe gegeven zijn. · 

10 INIT"CRT: M2.,, 
20 CLS :KH=2 :FOR T=O TO 7 :FOR U=O TO 9 

:CURSOR U•4,T•3 :PRINT [KHlCHR$(200); 
KH=KH+l :IF KH=16 THEN KH=l 
30 NEXT U .. T 
40 POKE .$FDOO,$DB,$E0"$3E,$1,$D3 .. $CC,$D3 
,SCD,$2l,$17,$9F,$D9,$2l,$F0,$9E,$E,$C7, 
$7E,$1F,$D9,$6,$28 
50 POKE $FD16,$C8,$1E,$2B,$10,$FB,$D9,$1 
1,$D8,$FF,$19,$D,$20,$EE,$3A,$3,$FD,$87, 
$32 
60 POKE SFD28,$3,$FD,$FE,$10,$C2,$2,$FD~ 
$3E,$l,$32,$3,$FO,$l,$40,$2,$D,$ED,$43,$ 
35,$FD 
70 POKE SFD3C,$20,$C4,$5,$ED,$43,$35,$FD 
,$20,$BO,$DB,$El,$C9 
80 USRCSFDOO> 
90 GET A$ : I F A$=.,", THEN 90 
100 CLS :END · 

P..r:.ogramma 10; Tunnel. 

In dit programma zal slechts een deel van het scherm gescrolld worden 
en wel op zo'n manier dat er een tunnel ontstaat. Dit kan natuurlijk 
gemakkeli.ik in een spel toegepast woräen. Wij passen het in ieder geval 
toe in het spel TUNNEL. 
Dit programma werkt op iedere SHARP MZ-800. 

10 INIT"'CRT:Ml" :Y=81 
20 BOX 88,59 .. 231,122,3 
.30 POKE $FDOO,$DB .. $E0,$3E,$2,$03"$CC,$03 
,$C0,$2l,$2C .. $93 .. SE,$40"$37,$3F .. $6,$12 
40 POKE $FDll .. SCB .. SlE,$28,$10,$F8,$ll,$E 
A .. $FF,$19 .. $D,$20,$FO,$DB,$El .. $C9 
50 LINE [3l231.,Y,23l,Y+20 :USRCSFDOO> 
60 IF RND>~.5 AND Y<lOO THEN Y:Y+l 
70 IF RND<.5 AND Y>62 THEN Y=Y-1 
80 GOTO 50 
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tr..ggr.:.§._mm.ê:._JJ._! ........ h~ .. rL ... 9._et~_t.....QmJ)oog scrollen. 

Het ~·mhoog scrollen van een deel van het· scherm is niet zo gemakkelijk 
a.ls het hele scherm omhoog scrollen. Het machinetaalgedeelte is even 
iets langer, maar komt in principe op hetzelfde neer. 
Het deel ~at geseralid wordt krijgt een andere kleur dan de omgeving 
om het scrollen duidelijk te laten verlopen. Er is ook een kleine 
vertraging, omdat het scrollen anders te snel zou gaan en net resultaat 
daal-door minder zou 'YXJrden. 

10· INIT"CRT:Nl" :LIMIT $FEOO :PAL 2~9 
20 DATA $DB,$E0,$3E,$82,$03,$CC,$3E,$02, 
$D3,$CD,$21,$D8,.$7F,$1l,$00,$88,$06,$14, 
$1A,$77,$23,$13,$1Q,$FA,$21,$00,$88,$11, 
$28~$88,$0E,~30,$06,$14,$1A,$77,$23,$13, 

$1C~$FA~$06,$14~i23,$13,$10,$FC,$0D,$20, 
$EF 
30 DATA $1l:-$08,.$7F~$06~$14,$1A,$77,$23~ 
$l3,$10~$FA,$03,$El,$C9 

40 FOR A=O TO 62 :READ 8 :POKE $FEOOtA,B 
:NEXT A 

50 LIST :LIST :WAIT 2000 
60 FOR T=l TO 147 : USR<SFEOO) :WAlT 10 
NEXT T :V.lAIT 1000 :PAL 2,15 
70 GET A$ : I F A$='"" THEN 70 
80 CLS :END 

Dit war-en t~.-.~ee programma's die duideli._ik moeten maken hoe een deel van 
het scherm gescrolld kan worden. Te.vens wordt in het tweede programma. 
de mogelijkheid getoond om het te scrollen gedeelte een andere kleur te 
geven dan de omgeving. Nu volgt nog een · leuk programmaatje dat laat 
zien wat het ~ffect is als het hele scherm omhoog gescrolld wordt en de 
onderste helft ook nog eens naar links gescrolld wordt. Dit is tevens 
het laatste programma over het scrollen in de VIDEO-RAM. Hoe de VIDEO
RAM aanstt'ring vanuit de ROM-monitor geregeld wordt, kunt U verderop in 
dit hoofdstuk lezen. ~ 

10 I NI T'!'CRT: .M1,., : LIMIT .$FDOO 
20 POKE $FDOO,$DB,$E0,$3E,$83,$D3,$CC~$D 
3,$CD,$2l,$17,$9F,$D9,$2l,$F0,$9E,$E,$63 
,$7E,SIF,$09,$6,$28,$CB.$1E,$2B~$10,$FB~ 

$09,$ll,$D8,$Ff~S19,$D,$20,$EE,$DB,$El,$ 

C9 
30 DATA .::DCB,.$E0~$3E,$83,$D3,$CC,$D3,.$CD, 
$2l,$00,t30,$ll,$08,$7F~$Ol,$40,$1F,$ED, 

~BO, $11 "$18, $9F) $21,.$08, $ 7F, $01,$28,.$00, 
$ED~$BO,$DB,$El,SC9 

40 FOR A~O TO 32 :READ B :POKE $FEOO+A\B 
:NEXT A 

50 LIST :LIST 
60 FOR A=1 TO 200 :USRC$FDOO> :USRC$FEOO 
) : NEXT A 
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3.2 Andere leuke geintjes in de VIDEO-RAM. 
) 

In dit deel van hoofdstuk 3 zullen nog enkele programma's getoond 
~~rden die laten zien wat er zoal mogelijk is met de VIDEO-RAM. Tevens 
zal bi.i de programma's het BASIC-programma getoond 'WOrden, zodat U de 
snelheid van machinetaal eens goed kunt vergelijken met de snelheid 
van BASIC. 

f.'r.Qg[~P!m~ .. . l.L .. .l.Pvers~. 

Onderstaand programma zet het hele beeldscherm om in inverse kleuren. 
Alles .wat zwa.r·t is, wordt wit en· omgekeerd en ga zo maar door. 

10 POKE $F800,$DB~$E0,$2l,$0,$80,$E~$C8\ 
$6\$28,$16,$4,$3E~$1,$D3,$CC,$D3,$C0,$87 

,$32,$C,$F8,$7E,$2F,$77,$15,$20;$F0,$23, 
$3E,$l,$32\$C~$F8,$10,$E6,$0)$20,$El.,$DB 

,$E1,$C9 
20 USR<$F800) 

Inverse in BASIC: 

10 FOR Y~O TO 199 
20 FOR X:O TO 319 
30 SET [3-POINTCX,Y>JX,Y 
40 NEXT X,Y 

Wanneer U de uitbreidings-ic's heeft en in mode M2 het programma RUNt, 
kunt U regel 30 veranderen in: 

30 SET [15-POINT<X,Y>JX,Y 

Programma 2: Regen. 

Dit programma laat alles wat op het scherm staat verdwijnen door op een 
willekeurige plaats op het scherm elke keer ,en stukje te laten 
verdwijnen. Hierdoor lijkt het er een klein beetje op of het regent, 
v~ndaar dat het programma 'Regen' wordt genoemd. 

10 COLOR 0 :CURSOR 0,0 :PRINT CHR$(200>; 
20 DATA $08,$E0,$11,$00,$00,$21,$00,$80, 
$3E,$3C,$32,$30,$DO,$E5,$D8,$D5,$5F,$t9, 
$36,$FF,$El,$ll,$80,$00,$19,$3A,$30,$DO, 
$30,$20,$E8,$DB,$El,$C9 
30 FOR T=O TO 33 :READ A :POKE $DOOO+T,A 

:NEXT T 
40 FOR A=l TO 2000 :USRC$0000> :NEXT A 
50 INIT"CRT:Ml" 

Regen in BASIC: 

1 0 IN I T''CRT: Ml " : LIST : LIST : LIST 
20 FOR T=l TO 100000 
30 X=INTCRND•40> :Y=INT<RND•200> :LINE [ 
OJX•8,Y,X•8+7,Y :NEXT T 
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Dit programma : keert het hele beeldscherm om. Het beeldscherm wordt 
eigenlijk gespiegeld in de verticale as die over het midden van het 
scherm loopt. Alles komt dus in spiegelbeeld op het scherm te staan. 

10 DATA $DB,$E0,$2l,$00,$80,$ll,$27,$80, 
$0E,$C7,$06,$14,$C5~$3E,$0l,$D3,$CC,$03, 

$CD,$7E~$C0,$46,$fC,$08~$1A,$C0,$46,$FC, 

$77,$08,$12,$3A,$0E,$FC,$87,$32,$0E,$FC, 
$fE,Sl0,$20,$E3,$3E;SOl,$32,$0E,$FC 
20 DATA $23, St-a·, set·, $10,$08, $06·, $14,$23, 
$l3,$13,$13,$10,$FA,$00,$00,$00,$00,$00~ 

S20,$C7,$DB,$El,$C9,$CB,$47,$28,$2E,$CB, 
SF8,$CB,$4f,$28,$2D,$CB,SFO,$CB,$57,$28~ 

$2C,$CB,SE8,$CB;S5F,$28,$28,$CB,$EO~$CB, 

$67,$28,$2A,$CB,SD8,$CB,$6f,$28,$29,$CB, 
SDO,SCB~.$77,$28 

30 DATA $28,$CB,$C8,SCB,$7F,$28,$27,$CB, 
$C0,$78,$C9,$CB,.$88,$C3,S4C,$FC,$CB,$BO, 
$C3,$52,$FC,$CB,$A8,$C3,$58,$FC,$CB,$AO, 
$C3,$5E,SFC,$CB,$98,$C3,$64,$FC,$CB,$90, 
$C3,$6A,$FC,$CB,$88,$C3,$70,$FC,$CB,$80, 
$C3,$76,$FC 
40 FOR T=O TO 159 :READ A :POKE $FCOO+T, 
A :NEXT T 
50 USRC$FC00) 

Verticaal omgekeerd in BASIC: 

10 I NI T'"CRT: Ml" 
20 COLOR 2 :LIST 
30 COLOR 3 :LIST 
40 FOR Y=O TO 199 
50 FOR X=O TO 15.9 
60 A=POINT<X,Y) :B=POINT<319-X,Y) 
70 SET [BJX.,Y :SET [AJ319-X,Y 
80 NEXT X,Y 

f.r..Q&.r_st_DJ!~Jê:_J_: Om de J:l9..r.!~.[ltaJ:jL_ as .onJgekeerd: __ 
·.· 

In dit programma. wordt het beeldscherm gesÎ)iegeld in de horizqntale as 
die midden over het scherm loopt. Een leuk effect wordt bereikt wanneer 
dit programma gecombineerd wordt met pt-ogramma 3. 

10 DATA $OB, .$EO, $11,.$18, $9F, $21,$00 ".$80, 
$OE" $64,$06" $28, SC5 .. $3E, .$01 ~ $03, $CC" $03 ~ 
SCD,S7E,$08,$1A,$08,$12,$08,$77,$3A .. SOE, 
$FC,$87,$32,SOE,$FC,$FE,Sl0,$20,$E8,$3E, 
$01,$32 .. $0E,SFC,S23,$13,$Cl,$10,$DD,$06, 
$50,$18,$10,$F0,$00,$20,$03,$DB,$El,$C9 
40 FOR T=O TO 57 :READ A :POKE .$FCOO+T~A 

:NEXT 
50 USR<SFCOO) 
60 CURSOR 0.,23 

./: 
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Hor i zontaal omgekeerd i .n BASIC: 

10 INIT'I1CRT:Ml" 
20 COLOR 2 :LIST 
30 COLOR 3 :LIST 
40 FOR Y=O TO 99 
50 FOR X=O TO 319 
60 A=POINT<X,Y) :B=POINT<X,l99-Y> 
70 SET [BJX~Y :SET [AJX,l99-Y 
80 NEXT X!IY 

Dit programma geeft elke byte een min of meer willekeurig gekozen 
kleur. De kleur is niet helemaal willekeurig, omdat een computer een 
logisch apparaat is en daardoor niet iets willekeurig kan kiezen. Dopr 
iets extra's in het programma te zetten, wordt de willekeurigheid iets 
meer benaqerd dan zonder dat extra~s. Voeg de volgende regel maar eens 
toe en bekijk het vers~hil: 

35 POKE $0010,0~0,0 

U ziet duidelijk dat de willekeurigheid voor het grootste deel 
verdwenen is. 
Dit programma draait overigens alleen roet de extr"a ic's. 

10 INIT"CRT: Ml '' 
20 DATA $DB,$E0,$21,$00,$80,$0E,$C8,$06, 
$28,$0B,$05,$D3,$CC,$36,$FF,$23,$30,$20, 
$F0,$10~$F4,$00,$20,$EF,$DB,$E1,$C9 

30 FOR T=O TO 26 :READ A :POKE $DOOO+T,A 
:NEXT T 

40 USR($0000> 

Willekeurige kleuren in BASIC. 

10 INIT"CRT:M2" 
20 FOR Y=O TO 199 
30· FOR X=O TO 319 STEP 8 
40 LINE CRND•16JX,Y,X+7,Y 
50 NEXT X,Y 

Vooruitlopend op programma 7, willen wij U het volgende alvast laten 
zien: 
Het is mogeli.ik om in mode Ml 13 kleuren te 
programma door de volgende regels 
machinetaalprogramma: 

15 I NI T"CRT: Ml.,' : OUT@$CE !' 2 : CLS 

gebruiken, dat kan in dit 
toe te voegen aan het 

Om weer terug te springen naar 4 kleuren, voert U het volgende in: 

OUT@$CE,O 

In de volgende programma's gaan we verder hierop in. 
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Mensen die de extra VIDEO-RAM ic"~s in hun computer hebben kunnen 16K 
ext.:r ·a geheugen gebruiken in de modes Ml en M3. Dat is gebaseerd op het 
ir:~it dat er .in die modes twee FRAMES .zijn voor de kleuren. In beide 
FRI\MES zit<ten> 2, respectievelijk 1 hoofdkleur<en). Omdat er in deze 
modes slechts 1 FRAME gebruikt en gezien wordt, kan het andere FRAME 
gebruikt worden om iets in op te slaan. Het tweede FRAME kan zo geheel 
gebruikt worden, zonder dat er iets van te zien is op het beeldscherm. 
Er zal nu een programma volgen dat gebruik maakt van deze methode. 

P..r~ o_grêJI!qla J2 . .L .. J1J:.ger.L . .met_ .... ~.~r...Yg~_§_g.r .... .Y-~!l-. .b.ê.i .. w sc_!ler_IP..:... 

Dit programma doet hetzelfde a.ls programma 2, met als verschil dat nu · 
het hele verdwenen scher~ weer terugkomt. In het begin wordt het hele 
scherm eers·t in het andere FRAME opgeslagen. Daarna gaat het scherm 
vert-egenen en daarna wordt alles van het tweede FRAME naar het eerste 
FRAME overgezet~ · w--o.ardoor het oorsprenkel i .ike scherm weer te zien is. 
Het voorbeeld van schermopvulling <PRINT''NEPTUNES PRODUCTIONS-u> is 
uiteraard willekeurig gekozen. Het maakt niets uit wat er op het scherm 
staat, alles komt weer in de oorspronkelijke staat terug en er wordt 
GEEN extra normaal gel"l.eugen gebruikt alleen een stuk ongebruikt VIDEO
RAM geheugen. 

10 I NI T"CRT: Ml .,, 
20 DATA $0B,$E0,$3E,$80,$03,$CC,$11,$00, 
$00,$2l,$00,$80,$3E,$3C;$32,$30,$DO,$E5, 
$D8,$D5,$5F,$19,$36,$FF,$El,$11,$80,$00, 
$19,$3A,$30,$D0,$3D,$20,$EB,$0B,$El,$C9 
30 FOR T=O TO 37 :READ A :POKE $0000+T,A 

:NEXT T 
40 CURSOR 0,9 
50 COLOR 1 :PRINT'' NEPTUNES PRO 
DUCTIONS ••**** ,, 
60 COLOR 2 :PRINT" NEPTUNES PRO 
DUCTIONS ****** ,, 
70 COLOR 3 :PRINT" NEPTUNES PRO 
DUCTI ONS liU~Oidl * * H 

80 DATA $DB,$E0,$3E,$04,.$D3~$CC,$3E,.$01, 
$Q3,.$CD~$2l,$00~$80,$11,$00,$80,$01,$40, 

$lF,$EO,$BO,$DB~SEl,$C9 

90 DATA !tDB,$E0,$3E,$08,$D3,$CC,$3E,$02, 
$DJ,$C0,$2l,$00,$80\$ll"$00,$80,$0l,$40, 
$lf,$ED,$BO,$DB,$El,$C9 
100 FOR A:O TO 23 :READ B :POKE $FDOO+A~ 
8 :NEXT A 
110 FOR A=O TO 23 :READ B :POKE $FD20+A, 
8 :NEXT A 
120 USR($FD00) :USR<$FD20) 
130 FOR A:l TO 2000 :USR($0000) :NEXT 
140 POKE $FD03,1 :POKE $FD07,4 :POKE SFD 
23,2 :POKE $FD27,8 :USR($fDOO> :USR<$FD2 
0) 

.. ~ : 

Zo bestaat ook de mogelijkheid om 13 kleuren te gebruiken in mode Ml. 
Dat wordt gedaan door zowel het eerste als het tweede FRAME zichtbaar 
te maken. Hoe dat gaat wordt in het volgende programma ge.toond. 
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Zoals a.l twee keer eerder gememoreerd, bestaat de mogelijkheid om in 
mode Ml 13 verschillende kleuren te tonen, dat is mogelijk door FRAME A 
en FRAME .B tegeli.ik te laten zien in deze mode. Eigenlijk houdt U de 
compute~ voor de gek. Alles werkt zoals in mode Ml behalve de VIDEO-
RAM~ die bevindt z i eh in mode M2. . .. 
Waarom zi.in er maar 13 kleuren · en geen 16 verschillende kleuren? Dat · 
heeft te maken met het feit dat in mode Ml de kleuren rood en blauw de 
kleur wit opleveren <ook na de verandering) en in mode M2 levert deze 
kleurcombinatie de kleur paars op. In mode Ml leveren ook all.e vier de 
hoofdkleuren bi.i elkaar. de kleur wit op, evenals · in mode M2. Alles bij 
elkaar is ~it behoorlijk ingewikkeld. Hopeliik begrijpt U er iets van. 
Om het programma niet al te lang te maken~ wordt het veld alvast 
opgebouwd in mode M2 en daarna is het in mode Ml weer te zien. Ook zijn 
niet alle 13 kleuren te zien. Met een klein stuk.ie machinetaal zijn '\Alel 
alle 13 mogeli.ikheden zichtbaar te maken. Dat doen wi.j hier niet_, omdat 
het alleen de bedoeling is om te laten zien dat · er meer dan 4 kleuren 
te. gebruiken zi .in in mode Ml. 
Uiteraard werkt dit programma ook alleen met de extra ic's. 

10 I NI THCRT: M2 1
' 

20 FOR A=O TO 15 
30 BOX (AJA•20~A•12,A•20+15~A•12+8~A 
40 NEXT A 
50 I NI T'"CRT: Ml " 
60 FOR A=l TO 15 STEP 2 
70 BOX tllA•20,A•l2~A•20+15~A•l2+8,1 
80 NEXT A 
90 FOR A=2 TO 14 ·STEP 4 
100 BOX [2JA•20\A•l2,A•20+15,A•12+8~2 
110 OUT@$CE,$2 
120 NEXT A 

In regel 110 ziet U de instructie OUT@$CE,$2. Met deze instructie kunt 
U nog veel meer leuke effecten bereiken. Het is namelijk de instructie 
die bepaalt hoe het geheugen en ook het VIDEO-RAM gedeelte ingedeeld 
worden. Een leuk effect wordt bi.ivoorbeeld bereikt wanneer de computer 
in mode M3 of -M4 staa:t en er met OUTàJ$CE,n een VIDEO-RAM indeling wordt 
gemaakt in mode Ml of M2. Probeert U het volgende maar eens uit: 

INIT"CRT:M3" :OUT@$CE,O 

of 

- Dit kan opk wanneer U de 
. heeft .. 

extra ic's n:l.et 

INIT~'CRT:M4n :OUTéil$CE,2 - Dit kan alleen wanneer U de extra ic's heeft. 

U ziet dan da.t de computer naar de 40-koloms mode gaat en de letters 
een keer zo lang worden. Het probleem is echter dat bij het intypen een 
regel nog wel steeds 80 tekens kan bevatten. <Probeert U het eens uit.) 
Een ander probleem is dat het geheugen anders ing~deeld wordt en U 
daardoor U listing kwijt kunt raken. Het zou natuurlijk heel erg leuk 
zi .in a .ls op deze manier op een scherm gewerkt kan worden, maar dat is 
helaas (bi.ina) onmogelijk. 
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~~JL_VIDEO-RAM aan~uring via de ROM-monitor. 

[Je aansturing van de VIDEO-RAM via de ROM-monitor gaat ook via 
bankswitsching. Het scherm verandert wel wanneer U gaat bankswitschen, 
omdat er van de 700-mode naar een 800-mode gesprongen wordt en daardoor 

· de beeldschermindeling ook . geheel anders wordt. Dat is niet het geval 
wanneer U vanuit de BASIC gaat bankswitschen, omdat de computer dan al · · 
in een 800-mode staat. ~ 
In hoofdstuk 2 heeft U al twee programms.'s kunnen zien die iets in de 
VIDEO-RAM doen via de ROM-monitor. 
In dit deel van hoofdstuk 3 zullen nog enkele programma~s volgen die 
iets in de VIDEO-RAM doen en tevens zal de assemblerlisting met uitleg 
er bi.i staan, omdat het dan veel overzichteli.1ker is en he:t hoofdstuk 
over assembleren al vol genoeg staat. 

Progra~_LL_blfabet-sçroll. 

Dit programma laat het hele 
beeldscherm gaan. 

6000 DB 600B 03 
6001 EO 600C 03 
6002 3E 6000 cc 
6003 00 600E 21 
6004 03 GOOF 00 
6005 CE 6010 80 
6006 3E 6011 01 
6007 00 6012 40 
6008 03 6013 lF 
6009 FO 6014 AF 
600A 3E 6015 77 

Filename? A-Z SCROLL 
Top adrs? 6000 
End adrs? 604C 
Exc adrs? 6000 
Opstarten met G6000. 

6016 23 
6017 OB 
6018 78 
6019 81 
601A C2 
6018 14 
601C 60 
6010 3E 
GOlE 37 
601F 03 
6020 FO 

alfabet 

6021 00 
6022 00 
6023 00 
6024 00 
6025 11 
6026 30 
6027 5F 
6028 21 
6029 19 
602A 9F 
6028 lA 

van .onder naar boven over 

602C 77 6037 11 6042 23 
6020 00 6038 00 6043 13 
602E 13 6039 80 6044 OB 
602F 00 603A 21 6045 78 
6030 00 6038 DB 6046 Bl 
6031 00 603C 7F 6047 C2 
6032 00 6030 01 6048 40 
6033 78 603E 40 6049 60 
6034 32 603F l.F 604A C3 
6035 26 6040 lA 604B 25 
6036 60 6041 77 604C 60 

Dit programma is alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. 

Assemblerli~iin_g_,.yan programma 1: 

6000 IN A,(EOH) 
6002 LD A,OOH 
6004 OUT <CEH),A 
6006 LD A\OOH 
6008 OUT <FOH),A 
600A LD A,03H 
600C OUT CCCH>~A 
600E LD HL,8000H 
6011 LD BC,lF40H 
6014 EEN: XOR A 
6015 LD ( HL > , A 
6016 INC HL 
6017 DEC BC 

~ 

6018 LD A,B 
6019 OR C 
601A JP NZ,EEN 
6010 LO A,37H 
601F OUT <FOH>,A 
6021 LD A,OOH 
6023 LD A,OOH 
6025 TWEE: LD OE,5F30H 
6028 LD HL,9F19H 
6028 LO A, <DE) 
602C LO <HL > , A 
6020 NOP 
602E INC DE 
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6u::·r Nüf' 6040 DRIE: LD A, <DE> 
6v3tJ Nül-' 6041 LD <HL), A 
6ü,11 N(JI-' 6042 I"NC HL 
E.üJ2 NOP 6043 INC DE 

. 6033 LD A~E 6044 DEC BC 
6034 LD <6026H), A 6045 LD A,B 
6037 LD DE,8000H 6046 OR c 
603A LD HL,7FD8H 6047 JP NZ,DRIE 
6030 LD BC, 1F40H 604A JP ThlEE 

U i t 1 ~g_~_Qf...Qgr~JJ!!llt!.._ll_ 

Allereerst ~~rdt er gebankswitschd op adres 6000. 
Daarna wordt de · computer in één van de 800-modes gezet op de adressen 
6002 t/m 6005. .. 
Vervolgens wordt palet 0 met de kleur 0 geladen. Palet 0 wordt dus 
z~~rt. Via de poort FOH kunt U de kleur van een palet bepalen. In het 
adres A komt zowel de p~let als de kleur te staan. Het eerste getal in 
A is het palet en het tweede getal is de kleur die het palet krijgt. 
Dit alles gebeurt op de adressen 6006 t/m 6009. 
Op de adressen 600A t/m 6000 wordt de palet bepaald waarmee gewerkt zal 
worden en dat is de palet 3. 
Vanaf 600E t/m 601C wordt het hele scherm schoongemaakt. 
Vervolgens wordt palet 3 met de waarde 7 <licht-grijs) geladen op de 
adressen 6010 t/m 6020. 
Daarna volgt een loos stukje. 
Vanaf 6025 t/m 6034 wordt onderaan het scherm 1/8 deel van een letter 
getekend en vanaf 6035 wordt het scherm 1 regel omhoog gescro1ld. Deze 
cyclus wordt herhaald tot er op de resetknop wordt gedrukt. 
In het programma zitten ook een aantal loze stukjes die te herkennen 
zijn aan de instructie NOP. Het programma stond al op papier toen we er 
achter kwamen dat deze stuk.ies niet nodig waren, vandaar dat er loze 
stukjes in zitten. 
In het hoofdstuk over assembleren gaan we nog iets dieper in op de 
VIDEO-RAM. 

· ~rograJ:.!!~P.ê ;?: 1~ ri.jtjes. Vg!.n 16 kleuren. 

Dit programma trekt 16 · ··1 i .int jes in 16 verschillende kleuren achter 
elkaar en herhaald -dat 13 keer .. Dit programma werkt dus eigenlijk 
alleen met de extra ic"s. Wanneer u echter geen ic"s heeft, werkt dit 
programma ook. U ziet dan slechts 4 kleuren ipv 16. 
U begri.ipt nu waarschijnlijk ook waarem .veld drie van Tut-Ench-Amun met 
ic'swel te zien is en zonder ic's niet. Dit heeft te maken met . het 
feit dat in veld 3 meer ·dan 4 kleuren.gebruikt worden. 

2000 DB 2008 03 2010 AF 2018 20 2020 03 2028 FB 2030 ED 
2001 EO . 2009 cc 2011 77 2019 21 2021 cc 2029 3C 2031 C3 
2002 3E 200A 21 2012 23 201A 00 2022 06 202A FE 2032 31 
2003 02 2008 00 2013 OB 2018 80 2023 28 2028 90 2033 20 
2004 D3 200C 80 2014 78 201C OE ·2024 36 .202C 20 
2005 CE 2000 01 2015 81 201D OD 2025 FF 2020 F2 
2006 3E ·200E 40 2016 C2 201E 3E 2026 23 202E 00 
2007 03 200F lf 2017 10 201F 80 2027 10 202F 20 
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Filena.me? KLEURRIJEN 
Top adr·s? 2000 
End adrs? 2033 
E xc adr· s ( 2000 
Opstarten met G2û00. 

· Vit pt·ugr amma is alleen te . stoppen door op de resetknop te drukken ... 

Assembler 1 is ti ng_.Y._!ln progranuna __ ~_L 

2000 IN A._(EOH> 
2002 LD A,02H 
2004 OUT <CEH >,A 
2006 LD A,03H 
2008 OUT <CCH>,A 
200A LD HL .. 8000H 
2000 LD BC,1F4oH · 
2010 EEN: XOR A 
2011 LD <HL> ,A 
2012 INC HL 
2013 DEC BC 
2014 LD A,B 
2015 OR C 
2016 JP NZ,EEN 

Uitleg VÇt.n progrStmma 2:_ 

2019 LD HL,8000H 
201C LD E,ODH 
201E TWEE: LD A,80H 
2020 DRIE: OUT <CCH>,A 
2022 LD B,28H 
2024 VIER: LD <HL>,FFH 
2026 INC HL 
2027 DJNZ VIER 
2029 INC A 
202A CP 90H 
202C JR NZ,DRIE 
202E DEC C 
202F JR NZ,TWEE 
2031 VIJF: JP VIJF 

In het begin wordt eerst gebankswitscht en vervolgens wordt er 
omgeschakeld naar een 800-mode en wel de mode waarin 16 kleuren te 
gebruiken zi..in. 
Daarna wordt het beeldscherm .,schoongemaakt,. Eigenlijk heeft dit 
helemaal geen nut, maar dat is niet van belang. 
Daarna wor-den 14 keer 16 rijtjes met verschillende kleuren getrokken. 

Mogelijkheqgn_~ia de goo~~_ÇEH~ 

U heeft kunnen zien dat via de poort CEH bepaald kan worden hoe het 
beeldscherm ingedeeld wordt en hoeveel kleuren er te gebruiken zijn. 
Hieronder zullen alle mogelijkheden via de poort CEH besproken worden. 
Alle mogeli.ike waardes en de bi.ibehorende schermindeling worden 
getoond. U moet de waardes dus uit poort CEH sturen om dat effect te 
bereiken. 

OOH - De schermindeling wordt 320•200 en U kunt 4 kleuren gebruiken. 
OlH - De schermindeling wordt 320•200 en U kunt 4 kleuren gebruiken, 

maar nu worden, indien aanwezig, de extra ic's gebruikt. 
02H - De schermindeling wordt 320•200 en U kunt 16 kleuren gebruiken. 

Dit geldt alleen wanneer U de extra ic's .heeft. 
04H - De schermindeling wordt 640•200 en U kunt 1 kleur gebruiken. 
05H - De schermindeling wordt 640•200 en U kunt 1 kleur gebruiken, maar 

nu worden, indien aanwezig, de extra ic,s gebruikt. 
06H De schermindeling wordt 640•200 en U kunt 4 kleuren -gebruiken. 

Dit geldt alleen wanneer U de extra ic's heeft. 
08H - De schermindeling ~~rdt 40•25 en U kunt 8 kleuren gebruiken. Dit 

is dus de 700-mode. 
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HQY.L~~TY.K ... -4 .. ;_ ..... P..Q!<ES, PEEKS, j:_RUCS, TIPS en allgrlei andere fratsen. 

ln dit hoofdstuk zal getoond worden dat er allerlei leuke geint.ies met 
de computer uit te halen ziin en die geintjes kunt U vaak op een niet 
al te moeiliike wijze zelf ontdekken. 

4_. 1 : Pokes en P.eeks . 

Met de POKE-instructie kan de waarde van een bepaald adres of bepaalde 
adressen in de BASIC verandert worden. U kunt dus in ·principe · ieder 
adres POKEN" dat betekent dat er in totaal 65535 POKES ui tgevo·erd 
kunnen worden. Helaas heeft 99Z van deze POKES een effèct op de 
computer dat niet de moeite van het vermelden waard is. Zo bestaan er 
bijvoorbeeld een paar duizend POKES om de BASIC vast te laten lopen, 
maar wat heeft . U daar nu aàn? Ook kunnen alle BASIC-instructies 
uitgeschakeld worden door op het juiste adres de waarde C9 te POKEN, 
maar wat heeft dat voor nut? 
Via de BASIC-monitor kunt U zelf een paar leuke POKES ontdekken. U moet 
dan wel weten waar U moet zoeken en waarnaar U moet zoeken. Zo zou U er 
bijvoorbeeld achter kunnen komen dat de schermopbouw gebeurt via o.a. 
het B-register en het DE-register. 1 regel bevat 40 C28 hexadecimaal> 
tekens en dat aantal wordt opgeslagen in het DE-register. Er staat dan 
in het geheugen 11 28 00. Waar dat precies staat\ kunt U opzoeken met F 
<Find). Verder moet U nog weten dat het grootste gedeelte van de 
directe handelingen van de computer in het gebied van OOOOH t/m lOOOH 
plaatsvinden. In dat gebied gaan we dus zoeken naar 11 28 00 en dat 
gaat als volgt: 

BYE <er> Com in de BASIC-MONITOR te komen> 
•F00001000112800 

u kri.igt dan het volgende te zien: 

:05E5=11 28 00 I • (. 
:071F=ll 28 00 I. (. 
: 07C2=11 28 00 I. <. 
: 0'829=11 28 00 I. (I 
:0897=11 28 00 I I (. 

Nu gaan we een beet.ie experimenteren en dat doen we bi.ivoorbeeld door 
28 te vervangen door 50 en te ' ki.iken of er iets verandert. Verandert er 
niets dan zetten ~~ de 50 weer terug op 28~ 
Veranderen we de eerste 28 in 50 en typen daarna een paar letters in 
dan zien we dat de letters op dubbele grootte .op het scherm komen en 
ki.ik daar: ~ hebben al een leuke POKE gevonden. Nu moeten we het 
a.lleen nog omzetten in een programma en dat kan er dan bijvoorbeeld zo 
uit komen te zien: 

10 INIT"CRT:Ml" 
20 PR I NT"~"NORMALE GROOTIE. " 
30 POKE $5E6,$50 
40 PRINT 
50 PR I NT,'DUBBELE GROOTTE. " 
60 POKE $5E6"$28 :CURSOR 0,6 
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U kunt op een dergelLi~e manier natuurli.ik nog veel mèer POKES vinden, 
maar dat idee hebben wi.i als makers van dit boek ook al gehad en hebben 
op die manier de meeste leuke POKES al gevonden. De absolute knaller 
die we gevonden hebben is het volgende: 
Met twee POKES is het mogeli.ik om het beeldscherm naar boven te 
scrollen zoals dat ook bi.i de hardwarematige oplossing voor het 
scrollen in de VIDEO-RAM gebeurt. Om de werking van deze POKES .te 
kunnen demonstreren zijn ze in een programma verwerkt. 

10 INIT"CRT:Ml" 
20 LIST :LIST 
30 WAlT 2000 
40 CURSOR 0,24 
50 POKE $898,$5 
60 POKE $97E,$01 
70 FOR T=l TO 200 :PRINT :NEXT T 
80 POKE $898,$28 
90 POKE $97E,$00 
100 WAIT 2000 :INIT."CRT:Ml" 

Deze POKES werken zowel in QD-BASIC als in cassette-BASIC, dat is ook 
het geval met de POKE van de vorige bladzijde. Om elke keer 
verVla.rringen te voorkomen, zal bi.i de rest van de POKES in dit 
hoofdstuk zo~~l de POKE in OD-BASIC als de overeenkomende POKE in 
cassette-BASIC vermeld staan ook al zi.in deze twee gelijk. 

POKE NR.l : QD-BASIC : POKE $1098, x (0 =<. x =< 255) 

POKE NR.2 

POKE .NR.3 

cassette-BASIC :POKE $109B,x 
Omschriiving :Is geli.ik aan COLOR x. 
Oorspronkeli.ik :POKE $1098,$3 ($F in mode M2) 

OD-BASIC 
cassette-BASIC 
Omschrijving 
Oor-sprankel i .ik 
Toepassing 

QD-BASIC 
cassette-BASIC 
Omschrijving 
Oorspronkelijk 
Toepassing 

:POKE $5E6\$D8,$FF 
:POKE $5E6,$D8,$FF 
:Omkeren van de tekst. 
:POKE $5E6\$28,$0 

10 INIT"CRT:Ml,.. 
20 PRINT"DEZE TEKST ZIET ER OP Z'N KOP A 
LS VOLGT UIT:,., 
30 PRINT :PRINT 
40 POKE $5E6\$D8,$FF 
50 PRINT"'DEZE TEKST ZIET ER OP Z'N KOP A 
LS VOLGT• UIT:~' 
60 POKE $5E6,$28,$0 

:POKE $5E4\x (1 =< x =< 8) 
:POKE $5E4:-x 
:Deel van tekst wordt getoond. 
:POKE $5E4"$8 

10 I NI T'\CRT: Ml" 
20 FOR G=1 TO 8 
30 CURSOR 0,0 :POKE $5E4,G 
40 PRINT''DIT IS EEN VOORBEELD" . 
50 PR I NT"VAN NEPTUNES SOFTIVARE. ,., 
60 \VAlT 1000 
70 NEXT G 
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Pul:L f···IR. 5 

POKE NR.6 

POKE NR.? 

POKE NR.8 

POKE NR.9 

POKE NR.10 

POKE NR.l1 

OD-BASIC :POKE $3919,$1 
cassette-BASIC :POKE $3919,$1 
Omschri .i ving :Programma wordt slechts 1 keer gesaved, 

zodat het saven sneller gaat. 
Oorspronkelijk :POKE $3919,$2 

OD-·BASIC :POKE $504,$1 
cassette -·BASIC :POKE $504,$1 
Omschrijving :Omschakelen naar tweede characterset. 
Oorspronkelijk :POKE $504,$0 

QO-BASIC :POKE $4000,$1 
cassette-BASIC :POKE S4DCF.,$1 
Omschrijving :Omschakelen naar 2e ch.set bij SYMBOL. 
Oorspronkelijk :POKE $4000,$0 I POKE $4DCF,$0 
Toepassing :POKE $4000,.$1 :SYMBOL 0,99,"NEPTUNES'.,,3,3 

QO-BASIC 

cassette-BASIC 

Omschrijving 
Oorsprankel i .ik 

:POKE $4000,$0 
POKE $4DCF~$1 :SYMBOL Q,99.,nNEPTUNES",3,3 
:POKE $4DCF,$0 

:POKE $55BO,$C0,$3E,$0,$11,$F0,$63,$C9 
POKE $587A,$CD,$B0,$55 

:POKE $55BO,$C0,$3E,$0,$ll,$F0,$63,$C9 
POKE $587A,$CD,$B0,$55 

:BEEP-toon bi.i Ready-melding. 
:POKE $5580,$0,$0\$0,$0,$0,$0,$0 

POKE $587A,$1l,$F0,$63 

OD-BASIC :POKE SB34,x <O <= x <= 100> 
cassette-BASIC :POKE $B34,x 
Omschri.iving : Cursorsnelheid vet-anderen. 
Oorspronkelijk :POKE $834~$10 

QD-BASIC 
cassette-BASIC 
Omschrijving 
Oorspronkelijk 
Toepassing 

:POKE $6E35,Q,O 
:POKE $6E35,0,0 
:INPUT zonder vraagteken. 
:POKE $6E35,$3F,$20 
:POKE S6E35,0,0 :INPUT A :POKE $6E35,$3F, 
$20 

QD-BASIC :POKE $1099,$1 
cassette-BASIC :POKE $1099,$1 
Omschrijving :Wanneer U geen uitbreidings-IC's in Uw 

computer heeft, kunt U nu wel INIT.,..CRT:M2'"' 
en INIT"CRT: M4'" ·invoeren. (J}anneer U de 
IC's heeft, heeft deze POKE dus geen nut. 

Oorspronkelijk :POKE $1099,$0 - wanneer U geen IC's heeft. 

QD-BASIC 
cassette-BASIC 
Omschrijving 
Oorspronkelijk 
Toepassing 

POKE $1099,$1 -Wanneer U wel IC's heeft. 

:POKE $6879~$0 :POKE $688E,$0 
:POKE $6879,$0 :POKE $688E,$0 
:met GET herhaaldelijk uitlezen . . 
:POKE $6879,SFF :POKE $688E\$FF 
:10 POKE $6879,$0 :POKE $688E,$0 
20 GET A$ :PRINT AS :GOTO 20 
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Püt:E NR. 12 

POKE NR.l3 

POKE NR.14 

POKE NR. 15 

POKE NR.16 

QD-BASIC 
cassette-BASIC 
Omschri.iving 

Oorspronkelijk 
Toepassing 

:POKE S4678~$b0 
:POKE $4678,$80 
:Bij SYMBOL wordt de achtergrond niet 
gewist. 

:POKE $4678,$CO 
10 IN I T"'CRT: Ml .,, 
20 A$= ,,NEPTUNES SOFWARE. " 
30 POKE $4678,$80 :FOR A=319 TO -1130 ST 
EP -8 :SYMBOL [2JA,92,A$,8,2 
40 WAlT 25 :NEXT A 
50 POKE $4678,$CO 

QD-BASIC :POKE $6F29,$89 
cassette-BASIC :POKE .$6F29 .. $89 
Omschrijving :PRINT wordt PRINT/P. 
Oor~pronkelijk :POKE $6F29;$88 

QD-BASIC 
cassette-BASIC 
Omschrijving 

Oorsprankel i .ik 

:POKE $6079~$0,$0,$0 
:POKE $6079,$0,$0,$0 
:Variabelen worden niet meer gewist bij 

RUN. 
:POKE $6079,$D,$9B,$61 

QD-BASIC :POKE $4E9,$0,$0,$0 
casset te-BASIC : POKE .$4E9, .$0, $0, $0 
Omschrijving :Geen CLS bij CONSOLE. 
Oorspronkelijk :POKE $4E~~$CD,$52,$6 

QD-BASIC :POKE $5592,$3A,$83,$6B,$C0,$6,$0,$C9 
POKE $6B20,$CD,$92~$55 

cassette-BASIC :POKE $556A,$3A,$83,$68,$C0,$6,$0,$C9 
POKE $6B20,$C0,$8A,$55 

Omschrijving :SEARCH en LIST met vrije tussenregel. 
Oorspronkelijk :POKE $5592,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

POKE $6820,$3A,$83,$6B 
POKE $55BA,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 
POKE 56B20,$3A,$83,$6B 

Zo ZlJn er nog veel en veel ~eer POKES. Hieronder en op de volgende 
bladzijden zullen nog een paar volgen. Daarna zal ook nog een lijst 
van nutteloze POKES gegeven wo~den. De POKES die hier besproken zijn, 
zijn zo'n beetje de leukste en handigste POKES die momenteel bekend 
zijn. Natuurlijk zijn er veel meer, maar ze zijn nog niet allemaal 
bekend of niet de moeite van het vermelden ~~ard. Zo ZlJn er 
bijvoorbeeld de ANTI-BREAK pokes die heel erg aardig zijn, maar verder 
totaal geen nut hebben omdat een BASIC-programma niet voor 100% te 
beveiligen is. <Tenzij het progr-atarl!a · op QD staat. Dan is het 'i,a,."'el te 
bevei 1 i gen tegen overname, maar dat ~'ordt een d\.1re aangelegenheid. ) 

POKES om de save- en laadsnelheid van de cassette op te voeren: 
<Deze POKES ~~rken zowel in QD- als in cassette-BASIC. ) 

POKE $3891 , $23 : POKE $3897 .. .$B : PO!(E $3893, .$.31 
Oorsprankel i .ik: 
POKE $3B9l,$4C :POKE $3897,$18 :POKE 53898,$69 
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Pü.:ES voor CURSOR X, Y: 

ûnderstaande POKES werken zowel in QD- als cassette-BASIC en laten zien 
dat met twee POKES hetzelfde effect bereikt kan worden als met 
CURSOR X,Y. 

10 I NI T~'CRT: Ml .,, 
20 FOR B=O TO 23 
30·FOR A=O TO 39 
40 WAlT 25 
50 POKE 4226, A : POKE 4227, B :PRINT'' NEP 
TIJNES • ,, : NEXT A, B 

POKES om teken van cursor te veranderen: 
(Geldt voor beide BASICS.) 

POKE $1391,$FF,$8l,$81,$81,$81,$8l~$81,$FF 
Oorsprankel i .ik: 
POKE $1391:~ $FF ~ $ff, $FF, .$FF ~ $FF, $FF, $FF, $FF 

POKES om aantal sprongen bij indrukken van TAB-toets te veranderen: 
<Geldt voor beide BASICS.) 

10 I NI T''CRT: Ml ~, 
20 INPUT''WAT {.A}()RDT DE NIEU~lE TAB-GROOTTE 
? ( 1-39 >";A 
30 IF A<l OR A>39 THEN 20 
40 POKE $A2D,A ·:POKE $A32,A :POKE $A49,A 

:POKE $A5F)A :POKE $A63,A 
50 PRINT :PRINT"DRUK NU EENS OP DE TAB-T 
OETS!" 

~~n aantal nutteloze POKES: 

ANTI-BREAK POKES: 
<Gelden voor beide BASICS. > 

POKE $F4C,$6E,$60 :POKE $6403,$C3,$0,$0 
Oorspronkelijk: ~ 
POKE $F4C,$DA~$0 :POKE $6403,$ED,$7B,$64 

Andere nutteloze pokes voor beide BASICS: 

POKE $6A9D,$C9 - LIST uitgeschakeld. Normaal: POKE $6A90,$3E 
POKE $6A5C,$C9 - BYE uitgeschakeld. Normaal: POKE $6A5C,$0F 
POKE $A24\$C9 - TAB-toets uitgeschakeld. Normaal: POKE $A24,$.06 
POKE .$6BE :- $C9 - DEL-toets uitgeschakeld. Normaal: POKE $6BE, $09 
POKE $AlE .. .$C9 - GRAPH-toets uitgeschakeld. Normaal: POKE $AlE,$3E 
POKE $028,$C9 - BREAK-toets uitgeschakeld. Normaal: POKE $028,$01 
Zo bestaan er nog veel meer POKES die allemaal even nutteloos zijn en 
daat-om worden ze niet gepubliceerd. 
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Ha ~en hele r1. .1 POKES gegeven te.· hebben, zi.in we nu ·-aanbeland bij de 
PEEKS. Met PEEK is het mogelijk om de inhoud van een bepaald adres uit 
te lezen. Bi.i PEEK geldt dus precies hetzelfde als bij POKE, alle 
adressen zijn te PEKEN. 
Er z1.1n maar heel we1n1.g PEEKS die echt nuttig zijn en de 

· belangrijksten daarvan zult U op deze bladzijde kunnen vinden. 

PEEKS om uit te lezen met welk DEVICE U werkt: 
<D.eze PEEKS zijn eigenli.jk alleen van belang wanneer U ook een QD op 
Uw SHARP heeft aangesloten.) 

10 If PEEK($106A)=$5A AND PEEKC$1068)=$3 
7 THEN PR I NT"U V.lERKT toriOMENTEEL MET DE CA 
SSETTE. '' 
20 IF PEEK<Sl06A>=$DO AND PEEKC$1068)=$2 
F THEN PRINT"U WERKT MOMENTEEL MET DE QD ,, 

PEEKS om uit te lezen of de uitbreidings-ic's in Uw computer aanwezig 
zi.in: 
<Geldt voor beide BASICS. ) 

PRINT PEEK<$1099> 

1 wanneer de ie' s wel aanwezig z 1.1n. 
0 wanneer de ie' s niet aanwezig zi.in. 

PEEKS om uit te lezen wat er op het scherm staat: 
(Geldt voor beide BASICS en geldt alleen wanneer er gewone tekst of 
tekens op het scherm staat/staan. > 

Vanaf adres $2000 is opgeslagen wat er op het scherm staat. Wanneer U 
bi.ivoorbeeld wilt weten of er iets staat op de eerste positie van de 
tweede rij~ voert U in: PRINT PEEK<$2000+1•40+0) en wanneer er dan 
iets staat, krijgt U de ASC-II code van het overeenkomstige teken te 
zien. 

PEEKS om uit te lezen hoeveel BYTES een programma op QD in beslag neemt 
en hoeveel BYTES er nog over zijn: 
CAlleen van belang voor bezitters van een QD. ) 

10 DIR :N0=$2700 :P=O :CLS :PRINT"DIR QD 
:" :PRINT"-------" 
30 N=NO+l :IF PEEK<NO>=O THEN PRINT TAB( 
23 > ~CHR$< 17 > ~65454-P\" Bytes free"' :END 
40 IF PEEKCNO>=l THEN PRINT"OBJ "; :ELS 
E PRINT'"BTX "; 
50 IF PEEK<N><>l3 THEN PRINT CHR$<PEEK<N 
>) ~ : N=N+l. ·: GOTO 50 
60 B=PEEK<N0+21>*256+PEEK<N0+20> :PRINT 
TAB<23); B; ~, Bytes"' : NO~N0+32 : P=P+B :GO 
TO 30 
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. . 4 ~ 2 L.JJi' s en .OUT' ~ ·~ ,_ 

H•-=t de instructies INP@ en OUTäJ kunt lJ een bepaalde poör:t·~uitlezen of 
c:~t~'• \o.'a.ar Je tussen· (J en 25ó naar een poort toe stur.en·. Met· poorten 
worden o.a. de aansluiting voor de dassetterecorder, de aanslui-tingen 
voor de .ioysticks" maar ook de poort voor het geluid bedoeld. 
Natuur li.ik z~.1n er nog meer poorten en de meest nuttige daarvan zull.en 
ui tge!ezen of aangestuurd worden .~ 

Et- z i.in twee .ioystickpoor:ten .. dat zi.in 
aansturen van deze poorten heeft geen 
uitgelezen worden en wel als volgt: 

10 1 NI T~"CRT: Ml ~' 
20 1NP@$f0,A 
30 PRINT A 
40 GOTO 20 

) 

de poorten 
enkel nut, 

$FO en $F1. Het 
maar ze kunnen wel 

Wanneer U een .ioystick aansluit op poort 1 en U gaat deze ..ioystick 
bewegen, zult U zien dat de waarde van A verandert. Dit kan ook gedaan 
worden met poort 2, maar dan moet. U regel 20 veranderen in: 
20 INPä>$Fl,A 

Via een bepaalde poort <poort $02> kan uitgelezen worden of een toets 
<uitgezonderd de EJECT-toets) op de cassetterecorder is ingedrukt en 
d3t gaat als volgt: 

1 0 I N 11 ~~eR T: M 1 ,, 
20 INPál.$02,A : IF A=l52 THEN PRINT"ER IS 
EEN KNOP VAN DE CASSEITERECORDER INGEDR 
UKT.n :END ELSE RUN 

Wanneer U dit programma RUNt en daarna een knop op de cassetterecorder 
indrukt'\ ziet U de melding daarvan op het scherm . 

.... 

Er is ook een poort om random-getallen <willekeurige getallen> uit te 
lezen en dat is de poort $05. Een voorbeeld: 

10 I NI T..,'CRT: Ml ,, 
20 INP@$D5,A 
30 WAlT 100 
40 CURSOR A/255•.39~24 :PRINT"O" :GOTO 20 

Er· is een wachtlus ingebracht, omdat anders de 'regelmatigheid' te 
gr·oot is. Wanneer U goed kijkt, zult U zien dat er toch een bepaalde 
regelmatigheid in de zogenaamde willekeurige reeks zit. 
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~...Y._._Q.iJ .... 50 ! .. '·· ...... 

Een veedeling van 80 kolommen bi.i' 50 reg~~s is mogelij~,- àlle,en wordt 
het scher~m dan wel in vier stukken verdeelt. Hoe kan dat nu precies? · 
Dat komt omdat ' de poort $CE de poort ls die bepaald met welk epiossend 
vermogen er gewerkt wordt· en in welke mode <700 of 800 mode). Door 
deze poort aan te sturen terwi.il - er BASIC in de computer zit, kunnen 
leuke effecten ontstaan. De 80 bi.i 50 oploss~ng kri.igt U door het 
volgende in te typen: 

OUT@$CE,$6 

~JRL/SHltT toetsen uitlezen. 

Het is niet mogélijk om met GET of een dergelijke instructie de -sHIFT
of de CTRL-toets uit te lezen. Door een bepaalde poort (poort $01) uit 
te lezen kan gecontroleerd worden of 1 van deze . beide toetsen is 
ingedrukt en wel als volgt: 

10 I NI T''CRT: Ml" 
20 INP@$0l,A 
30 IF A:;;l91 THEN PRINT''DE CTRL-TOETS IS 
INGEDRUKT," :END 
40 IF A=254 THEN PRINT''DE SHIFT-TOETS IS 
INGEDRUKT." :END 
50 RUN 

Er is ook een poort <poort $F2> die het mogelijk maakt om· allerlei 
verschillende geluid.ies voort te brengen. Omdat in een apart hoofdstuk 
deze poort uitgebreid aan de orde zal komen~ wordt hi.i hier niet 
besproken. 

Palet .. ~!:§._nd~r:.ingen,.!... 

Normaal wordt een kleur van een bepaald PALET verandert met de 
instructie PAL, maar het kan ook door een bepaalde poort Cpoort $FO> 
aan te sturen en daarbi.i stelt het "'eerste ci.jfer het PALET voor dat 
veranderd wordt en het tweede ci.ifer de kleur voor die het PALET gaat 
kri.igen. Bi.ivoor-beeld: 0U1ä)$f0,$39 , daarbi.i gaat het om het getal 
.$.39. De 3 slelt het PALET voor <PALET 3 dus .) en de 9 de nieuwe kleur 
die het PALET gaat kri.igen. In programmavorm: 

10 I NI T"CRT: Ml ~, 
20 5 YMBOL [ 1 ll 00, 0 , "NEP TUNES,,, 2 , 2 
30 SYMBOL [21100,20,"NEPTUNES",2,2 
40 S YMBOL 1 00 , 40 , , .. NEPTUNES", 2 , 2 
50 FOR D=$3F TO $0 STEP -1 
60 OUT@$FO,O 
70 WAlT 100 :NEXT D 
80 PAL 0,0 :PAL 1,1 :PAL 2,2 :PAL 3,15 
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JJ~L..kQP.lrJY.tê.r ....... lat.en vastlo~ 

Et· is een poort waar bi .i de computer vastloopt wanneèr di-e poort 
uitgelezen wordt en dat is de poort $EO. Dit heeft · weer' te ~ken met 
het bankswi tsching dat in hoofdstuk ~ al aan de ·· orde is gekomen. Er 

· wordt naar . een ander geheugen overgeschakeld en - daardoor loopt de 
computer :_ vast. Probeert U het maar eens uit:. 

INPáJ$EO"A 
) 

en U z\iit zien dat de computer vastgelopen is en de BAS.IC opnieuw 
geladen moet worden of U drukt op de CTRL-toets en de resetknop. 

Hoe vindt.' U Uw e~_gfllL.lN, s en OUT, s. 

Omdat er maar 255 poorten z~.1n" is het niet zo heel erg moeilijk om 
zelf n'4tti.ge !N's en OUT's te zoeken. De aanwezigheid van 255 poort~n 
betekent ook dat er niet zoveel nuttige IN's en OUT's zijn. 
Het k$h best zo zijn dat er nog enkele nuttige INtsen OUT's zijn, ma~r 
dat ze nog niet ontdekt zi.in en misschien kunt U ze zelf wel ontdekke~. 
Ook bi_j - .het zoeken naar nuttige IN' s en OUT' s geldt dat U eerst moet 
weten waarnaar U zoekt en dat U dan pas gaat . zoeken en wel als volgt: 

Laten- we· het voorbeeld van de cassetterecorder nemen. We zoeken dus een 
poort die controleert of er een toets van de cassetterecorder ingedrukt 
is. Het kan best zijn dat zo'n poort niet bestaat. Dan zoekt U dus 
helemaal voor niets, maar daar komt U dan vanzelf ~1 achter. 
we beginnen er allereerst mee om de hoogste poort uit te lezen en dat . 
is poort $FF en dat doen we als volgt: 

10 INP@$FF,A 
20 PRINT A :GOTO 10 

Ti·.idens het lopen · va.n dit programma drukken tNe bijvoorbeeld op de PLAY
toets en ki.iken of er een bepaalde verandering in· de getallenreeks 
komt. Is dat niet het geval, dan kijken we een poort lager (poort $FE>. 
Op een gegeven moment komt U dan bij poort $02 en dan zal het U 
opvallen dat er een verandering komt in de getallenreeks en zie daar: 
~ hebben de poort gevonden die controleert of er een toets op de 
cassetterecorder is ingedrukt. 
U zult natuurlijk met de vraag zitteM. w-aarom er bij poort $FF begonnen 
is en niet bi.i poort $00. Dit heeft te maken met het feit dat de meeste 
poorten die gebruikt worden voor dergelijke zaken hoge waardes .hebben. 
Ki.ikt U maar naar alle IN's en OUT.,s die gegeven zi,jn, alle poorten 
hebben hoge waardes. 
Op een soortgelijke manier als bi'j IN gaat het ook bij OUT. U begint 
bij poort $FF en stuurt uit deze poort alle waardes van 0 t/m 255 en 
wacht ~f of er toevallig iets -gebeurt. Daarbij zult U bijvoorbeeld op 
een gegeven moment bij poort $F2 tegen komen dat er geluid uit Uw SHARP 
komt. In programmavorm komt het aansturen van poorten er als volgt uit 
te zien: 

10 FOR A=O TO 255 
20 OUT@$F2,A :NEXT A 
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4.~L. .. Jruc~_:_Tips. 

uok :;. om~n"ige truc .ies kunt U zelf vinden of bedenken·: Het is·:moei"lijk om 
uit te leggen hoe ze ziin te vinden. Vaak is het zo ~at q· ze bij 
toeval ontdekt. Hier volgen enkele nuttige trucs en~tips. 

Het komt af en toe wel eens voor dat een programma niet goed.van 
cassette geladen kan worden en er dan een . CHECK-SUM ERROR melding 
verschi.int. Er is een oplossing om deze melding er in de meeste · 
gevallen uit te kri .igen e.n dat is door het programma met TRANS in te 
laden en daarna opnieu~":l te SAVEN. 

Onduidelijk sch~r.ID_,_~t nu? 

Het komt in de BASIC wel eens voor dat de achterg~ondkleur en de 
voorgrondkleuL dezelfde waarde hebben of dat de computer nergens meer 
op reaeeert. In dat geval kunt U proberen om een fatsoenlijke 
kleurcombinatie <zw-art en wit> te kri.igen door de CRTL-toets ïn 
combinatie met de resetknop in te drukken. Mocht dit niet helpen dan 
moet de BASIC opnieuw geladen worden. 

Er bestaat in de ROM-monitor geen aparte instructie om een programma. 
van OD naar cassette te schri.iven. Dat komt er dus op neer dat U 
gebruik moet gaan maken van het programma TRANS en dat wordt elke keer 
behoot-li.ik omslachtig. Er is echter ook een oplossing om het via de 
ROM-monitor te doen en die ziet er zo uit: 

-Zet de computer aan. 
-Oruk op M om i n de ROt--1-moni tor te komen. 
-Stop de QD met het programma in de QD-drive. 
-Voèr QC in en daarna de FILENAME. Mocht U de naam van het programma 
niet ~~ten, voert U dan eerst QD in om alle programma~s op de QD te 
kunnen beki.ikeri. 

-Druk op N. 
-Voer in: M1104. 
-Druk op <er> tot U alle adressen t/m 1109 in beeld heeft. 
-Druk op SHIFT/BREAK. 
-Voer in: Ml102. 
-Voer nu het hexadecimale getal in dat bij adres 1104 staat. 
-Doe hetzelfde met de adressen 1103 en 1105. De hexadecimale waarde die 
bij 1105 staat voert U bij 1103 in. . 

-Gaat U zo door tot het hexadecimale getal van adres 1109 op het adres 
1107 staat. · ;;,_ ~ . 

-Druk da.arna t.~.'ee t· op SHIFT /BREAK. 
-Voer daar·na ln: GE80A. 
-Als het goea g~~beurt is, staat het programma nu op cassette. 
Controleert U het even voor de zekerheid. 

-Vergeet niet om elke keer op <er> te drukken! 
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lt.J (JH ERRüR GüTû ''ERROR'' 
~'t} L(Ji~l~~~xxxxxx~, 

.3,~• ENI.J 
· 4,) LI~BEL ··,ERRORn 
50 IF ERN=50 THEN PRINT"DE QJJICK-DISK IS 

NIET KLAAR.,., · 
60 IF ERN=40 THEN PRINT',DIT PROGRAMMA ST 

~ AAT NIET OP DEZE QUICK- DISK." 
70 END 

De naam ,,xxxxxx,, in regel 20 is een willekeurig 

KEY~RDS voor het §.pel MOTI..,;_ 

1- 6 MAJOR 51- 56 SHARK 101-106 PERKY 
6-11 6MOTY 56- 61 ·RODEO 106-111 E002H 

11-16 LAKAI 61- 66 ALlEN 111-116 SONIC 
16-21 TUTOR 66- 71 PI080 116-121 PYROL 
21-26 JEANS 71- 76 ASCII 121-126 GYROS 
26-31 ROHAN 76- 81 METRO 126-131 04163 
31-36 SUM5Y 81- 86 BI MBO 131-136 SOLID 
36-41 EAGLE 86- 91 NOOSE 136-141 SP ARK 
41-46 RSB55 91- 96 ERROR 141-146 STDAR 
46-51 LEI CA 96-101 TASTE 146-151 TRAMP 

Repe..§:.teQ__ GET . .....Y.ia _EEEK. 

gekozen naam. 

151-156 SHOOT 
156-161 TRACK 
161-166 TRACE 
166-171 VAULT 
171-176 PAPUA 
176-181 RELAX 
181-186 LOAVR 
186-191 JAMOI 
191-196 55296 
196-200 NP2IJ 

Eigenli.ik had deze PEEK in het eerste deel van dit hoofdstuk moeten 
staan'l maar U zal er wa.arschi.inli.ik geen bezwaar tegen hebben dat het 
nu pas wordt vermeld .. 

10 GET A$ :PRINT CHR$<PEEK<4965)) :GOTO 10 

Wanneer U een QD in de QD-drive heeft en U zet de computer aan, begint 
de computer automatisch te zoeken naar. het eerste programma op die QD. 
Het kan best zijn dat U dat helema~l niet wilt, dat U bijvoorbeeld een 
programma van cassette wilt hebben of dat U in de ROM-monitor wilt 
werken. Dat kunt U oplossen door de QD-drive open te zetten of door 
eerst de M of de C in te drukken en ingedrukt te houden en daarna op de 
resetknop te drukken of de computer aan te zetten. 

Bovenstaande kan op drie manieren. Ten eerste door op CTRL e.n reset te 
drukken. Ten tweede door in de ROM-monitor G005A in te voeren of door 
eerst GOOAD in te voeren en daarna # in te typen. <Vergeet niet om elke 
keer op <er> te drukken). De BASIC moet wel in het geheugen zitten!! 
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' 
L!it programmaatie laat alle BASIC-instructies zien, uitgezonderd de 
instructies voor de printer. <bv PRINT/P) 

· 10 I NI T"CRT: M1" : B=O 
20 FOR A=$5973 TO $5C59 
30 IF PEEK<AL>.$40 AND PEEK<A><$58- THEN P 
RINT CHR$CPEEK<A)); 
40 IF PEEK<A)>$BF AND PEEKCA)<$08 THEN P 
RINT CHR$<PEEKCA)-$80), :B=B+l 
50 IF PEEKCA)=$A4 THEN PRINT"$"~ :B=B+l 
60 IF 8=84 THEN PRINT :PRINT"DRUK QP . RET 
URN VOOR VERVOLG.n :GOSUB 90 
70 NEXT A 
80 GET A$ : I F A$;:: ~.,H THEN 80 ELSE END 
90 GET A$ :IF ASC<A$)=13 THEN B=O :CLS 
RETURN ELSE GOTO 90 

) 

Wanneer er meer programma's op één OD staan en U wilt graag een 
machinetaalprogramma van deze OD laden en het is niet het eerste 
machineta.alprogramma op deze QD~ kunt U dat doen door QL in te typen en
daarna. de naam van het programma, maar het kan ook op een andere 
manier. <Dit is vooral bedoeld voor programma's met lange of 
ingewikkelde namen. ) Dat gaa.t als volgt: 

-U drukt op M en zet de computer aan. 
-Daarna voert U in: 00. 
-U ziet nu alle programma's die op de OD staan. 
-Daarna voert U in: OL. 
-U gaat met de cursortoetsen omhoog tot de cursor aanbeland is bij het 
programma dat U wilt laden en daarna drukt U op <er> . 

. -Als alles goed gebeurd is\ wordt nu het door U gekozen programma 
geladen. 

-Het kan zi.in dat er 32 programma's op de QD staan en dat U net één van 
de eerste programma's wilt hebben. Dan moet U gewoon de 'oude' methode
toepassen. 

Het komt regelmatig voor dat er zowel BTX als OBJ programma's op één 
diskette staan. Wanneer het eerste programma een BTX programma is en U 
wilt gra.ag het eerste OBJ · programma laden, moet U normaal dat doen wat 
hiervoor besproken is. Het kan ook eenvoudiger en wel als volgt: 

-U drukt op M en zet de computer aan. 
-U voert QL in. 
-Bi .i FILENAME? drukt U gewoon op <.er>. 
-Nu wor·dt automa.tisch het eerste OBJ -programma op deze OD geladen ook 
· al is het eerste programma een BTX-programma. 
-Deze tip werkt alleen wanneer het gaat om het eerste OBJ-programma! 
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L_A: CALbS in _BAS!~ 

ln hoofdstuk 2 zi.in een aantal CALLS in machinetaal behandeld. Een 
soortgeli.ike instructie bestaat ook in BASIC en dat is de instructie 
USR<$xxxx>. Deze instructie is ongeveer vergelijkbaar met de instructie 

·GOTO xx of RUN xx alleen wordt er niet naar een bepaald regelnummer 
gesprongen. maar naar een bepaafd adres in het geheugen en alles wat er 
v~naf die geheugenplaats staat wordt dan uitgevoerd. Wanneer een RET
code wordt ber·eikt, zal er weer naar de BASIC teruggesprongen worden. 
Het kan ook zo zi .in dat de computer vastloopt. Dan helpt CTRL/reset 
vaak, maar af en toe moet de gehele BASIC opnieuw geladen worden. 
Bi.i USR is het weer precies- als bi .i POKE en PEEK. Er kan naar alle 
adressen gesprongen worden, maar het grootste deel is van geen enkel 
nut. Het vinden van nuttige USR,s gaat niet zo gemakkelijk als het 
vinden van POKES. Het is bii de meeste USR's zo dat . ze 'bij toeval 
ontdekt 'WOrden of. door de hele BASIC uit te gaan spitten .. 
De nuttige USR., s zouden bi .ivoorbeeld ook ·gebruikt kunnen worden in een 
klein machinetaalprogrammaat.ie. Een voorbeeld daarvan.zult U str~ks ook 
zien~ maar eerst zal een ri.i met USR., s gegeven worde·n wa.arvan::soriunige 
echt nuttig kunnen zi.in en andere er gewoon voor de geih zi.in. 

USR($3868> - Zet de cassettemotor stop. 

USR<$38C5) - Start de cassettemotor~. 

A$="0000~" :USR<$16C6\A.$) - HEX-DUMP vanaf het adres 0000. Het adres kan 
~ :. · · ·· heel eenvoudig verandert· worden door gewoon 

A.$ te veranderen. U heeft hierbij als voor
deel dat naar de BASIC teruggegaan wordt. 

A$=,,AOOOn : USR($1738,A$) MAOOO. Hierbi.i kan natuurlijk ook weer een 
ander adres genomen worden door A$ te veran
deren. · 

USRC$0419) - CLS. 

USR<$OA18) - Kleinschriftmode wordt ingesteld. 

USR<$OA19) - Terug naar normale mode. 

USR($0AlE> - Graphicmode wordt ingesteld. 

USR($0992) - Cursor naar linker bovenhoek. 

A$="NEPTUNES SOFT\.VARE." :USRC$0015,A$) -Print de tekst NEPTUNES 
SOFTWARE op de cursorpositie. 

10 USR<!.000.3~A$) 
20 CLS 
. 30 USR<$0015, A.$) 

USR ( .$00.3E) BE~P. 

Allereerst moet U tekst invoeren en deze tekst 
wordt in A$ opgeslagen en eventueel uitgeprint . 

USRC$0006) - Sla een regel over. 
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t .i\l..J. om een punt in een bepaalde kleur op het scherm te zetten: 
lseze l .AL.L kan helaas niet gegeven worden met de instructie USR. Deze 
t"..Al...l. mc1et in een progra.mma. verowerkt worden om de werking ervan te 
lntnn~n I aten zien. Allereerst het programma.. daarna zal een korte 
u .i t l P. f.. ge~~ ven worden. 

10 1 NI T~'CRT: Ml ~, 

20 POKE SFD00.$6,$0,$21 .. $0,$0,~11~$0,$0 .. 
S3E,$2~$32,$9F .. S10 .. $CD,$94,$46,$2A,S6~$F 
D~$23 .. $22 .. $6,SFD\$22,$3,$FD~$2l,$l,$EO,$ 
35,$20~$E2)$C9 

30 USR<.tFDOO) 

De CALL waar het hier om gaat <CALL 4694H) zet een punt op de plaats 
die aangegeven \lr'Ordt door de registers DE en HL en · in de kleur die 
bepaald wordt door het adres 109FH. 
In DE komt de x-positie. 
In HL komt de y-positie. 
Op het adres 109FH komt de 
alleen voor de MODE M2). 

waarde van het palet of de ·. kleur ·.<"dit geldt 

Wanneer het HL-register en het DE-register nu elke keer met 1 
vermeerderd worden, zoals hier gebeurt, krijgt U een schuine lijn. 
Eigenli.ik hoort dit programma thuis .in het hoofdstuk over de VIDEO-RAM. 
Omdat de CALL het belangrijkste deel uit dit programma is, is dit 
programma in dit hoofdstuk geplaatst. 

CALL om het toetsenbord uit te lezen en het ingetypte teken op het 
scherm te laten zien: ~ 
Allereerst het programma, daarna volgt de uitleg. 

10 I NI T~ 1CRT: Ml H 

20 PAL 3"0 :PRINT"Het teken "; 
30 POKE $FDOO"$CD , $18,$0"$fE,$0"$C2 .. $12~ 
.$'() .. $C3, $0" $FD : USR < $FDOO) 
40 PAL 3\15 :PRINT" heeft U ingetoetst."" 

Deze twee CALLS moesten ook in een programma verwerkt worden, omdat 
alleen op die manier de werking duideli.ik te maken is. 

CALL OOlBH - Deze CALL zorgt er voor dat het toetsenbord uitgelezen 
o;..lordt en dat de \I.'S.arde ~ van een ingedrukte toets in het A
register terecht komt. 

CALL 0012H -· Deze CALL zorgt er voor dat het teken waarvan de waarde in 
het A-register staat op de cursorpositie op het. scherm 
komt te staan. 

Wanneer er een toets ingedrukt wordt, w~rdt naar 0012H gesprongen en 
\o."'Ordt. de toets die ingedrukt is op de cursorpositie weergegeven. 

Er Z1lt1 nG.tuurli.jk nog veel meer CALLS in BASIC, maar ze zi.in lang niet 
allemaal zo leuk en zo handig als de gepubliceerde CALLS. De CALL voor 
het kleuren van een punt kan bi.ivoorbeeld een programma sneller maken, 
zoals in het programma PICTIJRESHOt.V is gedaan. 
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HOOFD§TUK 5: MUZIKALE TOEPA5SINGEN. 

In dit hoofdstuk zullen de mogelijkheden van de SHARP op muzikaal 
gebied bespróken worden. De SHARP kent in totaal 3 akkoorden en 6 
oktaven, er zijn dus genoeg mogelijkheden. Alle instructies die te 
maken hebben met het voortbrengen van geluid of het maken van muziek 

·zullen in dit hoofdstuk besproken worden. Een instructie als BEEP zal 
dus ook weer aan de orde komen, omdat die instructie ook een 
kortstondig 'piepje' produceert. 

5,1: De poort Sf2. 

De poort waar het eigenlijk allemaal 
er geluid of muziek uit Uw SHARP 
zogeheten. PSG-poort en PSG staat 
Deze generator bestaat uit drie 
generatoren en een ruisgenerator. 
verzwakker met een bereik van 28 dB. 

om draait en die er voor zorgt dat 
komt is poort $F2. Dit is de 

voor Programmabie Sound Generator .. 
gewone, afzonderlijk te bedienen 

Tevens bevat ~lke generator een 

Op de bladzijden A-7 t/m A-9 van het handboek vindt U ook een klein 
beetje informatie over deze PSG. De manier waarop in het handboek de 
PSG besproken wordt is niet de meest eenvoudige, vandaar dat wij in dit 
hoofdstuk deze poort heel uitvoerig zullen behandelen. 
Veel boeken voor de SHARP MZ-800 behandelen de PSG. Wij hebben deze 
informatie ontleend aan het handboek, Alles über den MZ-800 van BBG, 
het boek Programmeren in de Toongenerator van SCCE en het Technical 
Reference Manual vanSHARP zelf. 
Het aansturen van de poort $F2 is niet bepaald een eenvoudige materie. 
Er komt vaak wel wat rekenwerk aan te pas om deze poort goed aan te 
kunnen sturen. 

Elk van de drie toongeneratoren bevat een 10-bit brede teller die 
software-matig aan te sturen is en gebruikt wordt als een variabele 
frequentiedeler. 
Met een formule is de frequentie om te rekeken naar getallen die voor 
de PSG te gebruiken .zijn. Uit de formule komen in totaal 2 waardes. De 
ene waarde moet bij een getal opgeteld worden en dan uit poort SF2 
gestuurd worden en de andere waarde moet gewoon uit poort SF2 gestuurd 
worden. 
Voor elke toongenerator is een beginwaarde waarbij de uitkomst van de 
formule opgeteld moet worden, deze beginwaardes zijn: 

128 voor toongenerator 1. 
160 voor toongenerator 2. 
192 voor toongenerator 3. 

Nu volgt een programma waarmee U de frequentie om kunt rek~nen naar 
waardes die voor de PSG te gebruiken zijn. Dit programma is afkomstig 
uit het boek Alles Uber den MZ-800 van BBG. 

10 CLS 
20 INPUT"frequentie in Hertz ?,';FR 
30 F0=11094/(FR/10> 
40 B6=INTCF0/16> 
50 B4=FRAC<F0/16>•16 
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60 IF FRAC<B4>>=.5 THEN. B4=INT<B4>+1 :EL 
SE B4=INT<B4> 
70 lf FRAC<F0>>=.5 THEN FO•INT<FO>+l :EL 
SE FO=INT<F.O > 
80 PRINT"6 Bit deel :";86 
90 PRINT"4 Bit deel :";84 
100 PRINT"FO :n;FO 

. 1-10 PRINT :PRINT : GOTO 20 

U ziet dat er een 4 bit en een 6 bit deel wordt berekend. 4 plus ·s is 
10 en daar heeft U de 10 bits teller. De waarde van het 4 bits deel 
wordt opgeteld bij de beginwaarde van een toong~nerator en de waarde 
van het 6 bits deel wordt apart uit de poort $F2 gestuurd. 
Een voorbeeld: 

U wilt een frequentie van 442 Hz uit toongenerator 1 ·laten komen. U 
berekend met het programma het 4 bits en het 6 bits deel. Vervolgens 
stuurt U de berekende waardes op de juiste manier uit poort. s·F2 en U 
hoort een toon met een frequentie van 442 Hz. 
Wanneer U het goed heeft gedaan, komt het 4 bits deel op 11 en het 6 
bits deel op 15. 
U stuurt deze waardes daarna op de volgende manier uit poort SF2: 

OUTa$F2,160+11 :OUTa$F2,15 

U heeft nu een toon met een frequentie van 442 Hz uit toongenerator 2 
gestuurd, maar U hoort nog niets. Dit heeft te maken met het feit dat U 
de geluidssterkte nog in moet voeren. Voor elke toongenèrator is daar 
een apart rijtje voor. 

Toongenerator 1 
Toongenerator 2 
Toongenerator 3 
Ruisgenerator 

144-159 
176-191 . 
208-223 
240-255 

Hierbij is de laagste waarde voor een bepaalde generator de grootste 
geluidssterkte. Wilt U nu bijvoorbeeld de· toon van 442 Hz zo hard 
mogelijk horen dan voert U in: 

OU"rnSF2,176 

Wilt U de toon helemaal niet meer horen dan voert U in: 

0Ulä)SF2,191 

U kunt de toon van 442 Hz dus van hard naar zacht laten lopen op de 
volgende manier: 

OUTa$F2,160+11 :OUT@$F2,15 :FOR A=176 TO 
191 :OU~$F2,A :WAIT 150 :NEXT A 

Zo kunt U ook een golvende toon laten horen door de geluidssterkte 
eerst van hard naar zacht en vervolgens van zacht naar hard te laten 
lopen en dat de hele tijd te herhalen. In dit hoofdstuk zult U dat nog 
een keer tegenkomen. 
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Er is nog iets belangrijks dat U moet weten en dat is dat er maximaal 3 
generatoren tegelijk ge.bruikt kunnen worden. U kunt dus maximaal 3 
tonen laten horen of 2 tonen en een ruis. 
Met de instructie NOISE kunt U slechts 1 toon en 1 ruis gebruiken. Door 
de poort $f2 rechtstreeks aan te sturen kunt U dus meer bereiken dan 
met een BASIC-instructie. 
U ziet dat het aansturen van poort SF2 misschien toch iets eenvoudiger 
ïs dan in eerste instantie werd verondersteld. Om een muziekstuk te 
laten spelen door poort $F2 rechtstreeks aan te sturen is heel erg 
moeilijk, daarvoor is het gebruik van de BASIC-instructie MUSIC of een 
machinetaalroutine veel geschikter. Zowel de MUSIC-instructie als de 
oplossing in machinetaal zullen verderop in dit hoofdstuk aan de orde 
komen. 
Nu zullen eerst een legio aan mogelijkheden via poort SF2 besproken 
worden. U kunt er echt van alles mee doen, van geluidjes van een 
las~rpistool tot spraak. Kan de SHARP praten dan? Natuurlijk kan de 
SHARP dat. Het is alleen een kwestie van het goed aansturen van poort 
$f2 en dat is niet eenvoudig. Wij zullen dan ook niet verder ingaan op 
de spraakmogelijkheden .van de SHARP. Mensen die de SHARP willen _ horen 
praten, verwijzen wij naar programma's als SPRACHUHR e~d. 
Nu zullen een aantal voorbeelden volgen van allerlei geluidjes die op 
de SHARP mogelijk zijn. Soms zal er een korte toelichting bij staan. 

Vgorbeeld 1: Lancering. 

Dit programmaatje laat het · geluid van een lancering van een raket 
horen. 

10 ' LANCERING 
20 INIT"CRT:M1" :PAL 0,1 :CURSOR 0,24 
30 IF PEEK<S4DCF>>1 THEN P0•$4000 ELSE P 
QzS4DCF ' 
40 POKE P0,$1 :SYMBOL 152,184,CHR$CG0>,2 
,2 :POKE P0,$0 
50 P=242 :' P=poort $F2 
GO GOSUB '"WISSEN" 
70 FOR L=O TO 15 
80 OUT@P,231 :OUT@P,240 
90 PRINT 
100 FOR A=l92 TO 207 
110 OUT@P,A :OUT@P,L 
120 NEXT A :PRINT 
130 OUT@P,CL+240) 
140 NEXT L 
150 END 
160 LABEL "WISSEN,.. 
170 OUT@P,159 :OUTaP,191 
180 OU~P,223 :OUT@P,255 
190 RETURN 

.. .. 

In regel 80 wordt de ruis bepaald die .gebruikt wordt. U ziet dat in dit 
programma gebruik wordt gemaakt van een toon die steeds lager wordt in 
frequentie en tevens een ruis die steeds lager -wordt in frequentie en 
daardoor wordt dit effect bereikt. 
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In de subroutine die ~angegeven wordt door LABEL "~'WISSEN'' worden alle 
geluidssterktes op 0 gezet. Na het aanspreken van deze routine zal er 
dus niets meer te horen Z1Jn. Een zelfde effect wordt bereikt met 
USR<0071>. Na gebruik van deze USR zal er ook niets meer te horen zijn. 

Voorbeeld 2: Tik yan een benzinepomp. 

10 ' TIK 
2Ö INIT''CRT: M1 ,, 
30 P•242 :' P=poort SF2 
40 GOSUB "WISSEN" 
50 OUTaP,131 :OUT@P,lO 
60 OUT@P,175 :OUT@P,9 
70 FOR T•O TO 11 :CURSOR 0,0 :PRINT T 
80 FOR A=l44 TO ·159 
90 OUTaP,A :OUTaP,<A+32> 
100 WAlT 60 
110 NEXT A 
120 NEXT T 
130 END 
140. LABEL "WISSEN" 
150 OUTGP,159 :OUTaP,l91 
160 OUTaP,223 :OUT@P,255 
170 RETURN 

In dit programma wordt gebruik gemaakt van twee toongeneratoren en 
~rdt geen gebruik gemaakt van de ruis. 

Voorbeeld 3; Twee tonen tegen elkaar in. 

Dit programma laat het effect horen van twee tonen die tegengesteld aan 
elkaar werken. De frequentie van de ene toon wordt steeds hoger, 
terwijl de frequentie van de andere toon steeds lager wordt. 
Op een gegeven moment zullen beide frequenties precies gelijk zijn. 

19 INIT"CRT:Ml" 
20 USR<?l> :P=242 
30 FOR A=15 TO 0 STEP -1 
40 FOR 8=175 TO 160 STEP -1 
50 OUT@P,B :OUTaP,A 
60 OUT@P,367-B :OUTaP,15-A 
70 OUT@P,l76 :OU~P,208 
80 NEXT B,A 
90 USR<71> 

Voorbeeld 4; Steeds sneller lopende golf, 

Dit programma laat een toon van hard naar zacht lopen en daarna van 
zacht naar hard en dat gaat steeds sneller . 

. 10 INI T"CRT: M1" : USR< 71) : P=242 : OUTaP, 1 
76 :OUTaP,t?l :OUT@P,5 
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20 FOR A=25 TO 0 STEP -1 
30 FOR B=177 TO 190 
40 OUT@P,B :WAlT A•4 
50 NEXT B 
60 FOR 8=189 TO 176 STEP -1 

· 70 OUTQ)P,B :WAlT A*4 
80 NEXT B 
9Q,NEXT A 
100 USRC?l) 

Voorbeeld 5: Explosie. 

1 INIT"CRT:Ml'' :X=20 :C=3 
2 USR<?l> :OU~$F2,228 
3 PAL 0,7 :CURSOR X,12 :PRINT [21CHRS<20 
0 > :WAlT 2000 
4 IF PEEK<S4DCF>>l THEN PO=S4DDO ELSE PO 
=S4DCF 
5 POKE PO,l :CURSOR X,12 :PRINT [QJCHRS< 
200) :SYMBOL [1lX•8,96,CHRS<141>,1,1 :SY 
MBOL [llX•8-8,88,CHRS<188),3,3 
6 OUTaSF2,$C8 :FOR A•SFO TO SFF :OUTaSF2 
,A :WAlT 200 :GOSUB 8 :NEXT A 
7 POKE PO,O :END 
8 C=C+2 :CLS 

· 9 SYMBOL [1JX•8-4•CC-1>,88-4•CC-3>,CHRS< 
188) ,c,c 
10 SYMBOL [1JX•8-2•<C-3),96-2•<C-3>,CHR$ 
<141),C/2,C/2 :RETURN 

Vgorbeeld 6: 3 variabele tonen. 

Dit programma laat twee tonen en een ruistoon horen en die tonen kunt U 
met de toetsen 1-6 en A-F zelf veranderen. U ku~t met de toetsen 1-6 de 
toonhoogte veranderen en met. de toetsen A-F kunt U de demping 
ve~anderen. Een demping van 30 dB betekent dat U de toon niet meer 
hoort. 
Door op de CR-toets te drukken kunt U het programma beëindigen. 

1 USR<71 > 
2 INI T"CRT: Ml ,, :PAL 1,12 :PAL 2,14 
3 PRINT"l =TOONHOOGTE POORT 1 OMHOOGn 
4 PRINT"2=TOONHOOGTE POORT 1 OMLAAG" 
5 PRINT"3=TOONHOOGTE POORT 2 OMHOOG'' 
6 PRINT"4=TOONHOOGTE POORT 2 OMLAAG" 
7 PRINT"~'5=TOONHOOGTE RUISPOORT OMHOOG'' 
8 PRINT"6=TOONHOOGTE RUITPOORT OMLAAG"' 
9 PRINT :PRINT"A=GELUIDSSTERKTE POORT 1 
OMHOOG'' 
10 PRINT"B=GELUIDSSTERKTE POORT 1 OMLAAG ,, 
11 PRINT"C=-GELUIDSSTERKTE POORT 2 OMHOOG .,, 
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12 PRINT"D=GELUIOSSTERKTE POORT 2 OMLAAG ., .. 

13 PRINT"E=GELUIDSSTERKTE RUISPOORT OMHO 
OG'' 
14 PRINT"F=GELUIDSSTERKTE RUISPOORT OMLA 

· AG" 
15 COLOR 1 
16 PRINT :PRINT :PRINT TAB< 13 )"f.req. <Hz 
pt; :PRINT TAB<27 >"demping <dB>'" :PRINT 
17 PRINT"' POORT 1" 
18 PRINT :PRINT" POORT 2" 
19 PRINT :PRINT" RUISPOORT" 
20 COLOR 2 
21 BOX 0,132,319,147 
22 BOX 0,147,319,162 
2 3 BOX 0 , 162 , 319·; 1 7 7 
24 BOX 88,132,204,177 
25 COLOR 3 
26 CURSOR 0,24 :PRINT"CR=EINDE <C>1990 
by NEPTIJNES SOFTWARE. ,, ; 
27 F1=400 :01=144 
28 f2=500 :02=176 
29 FR=600 :DR=240 
30 CURSOR 12,17 :PRINT F1;" ", :PRINT :PR 
INT TAB<12>F2;"'" :PRINT :PRINT TAB<12>F 
R;" ." 
31 CURSOR 26,17 :PRINT <Dl-144>•2;" "" :P 
RINT :PRINT TABC26>CD2-176>•2;"" :PRINT 

:PRINT TAB<26 > <DR-240 >•2; ,, " 
32 FQ=Fl :DE=Dl :GOSUB "BEREKEN" 
33 FQ=F2 :DE=D2 :GOSUB "BEREKEN" 
34 FQ=FR :DE =DR : GOSUB "BEREKEN'" 
35 GET A$ :A=PEEK<4965) :IF A=13 THEN US 
R < 71 ) : CLS : END 
36 IF A<49 OR A>70 THEN 35 
37 IF A>54 AND A<65 THEN 35 
38 Fl=F1+<5 AND A=49 AND Fl<l0000>-<5 AN 
0 A=50 AND F1>30) 
39 F2=F2+C5 AND A•51 AND F2<10000>-<5 AN 
D A=52 AND F2>30> 
40 FR=FR+<5 AND Am53 AND FR<l0000>-<5 AN 
D A=54 AND FR>30 > ... 
41 01=01+(1 AND A=66 AND 01<159>-<1 AND 
A=65 AND 01>144> :02=02+(1 AND A•68 AND 
02<191>-<1 AND A=67 AND 02>176> 
42 DR=DR+<l AND A=70 AND DR<255>-<1 AND 
A=69 AND DR>240> :GOTO 30 
43 LABEL "BEREKEN" :F0=11094/CFQ/10> :86 
=INTCF0/16) :B4=FRACCF0/16>•16 
44 IF FRAC<B4>>.5 THEN B4=INT<B4>+1 :ELS 
E B4=INTCB4) 
45 IF FRAC<F0>>.5 THEN FO=INT<FO>+l :ELS 
E FO=INTCFO> 
46 OUT@$F2,DE-16+B4 :OUTaSF2,B6 
47 OUT@$F2,DE :RETURN 
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5.2: BA§IC~instructies voor geluid en muziek. 

In dit deel van hoofdstuk 5 zullen de BASIC-instructies besproken 
worden die er voor zorgen dat de SHARP geluiden of muziek produceert. 

-Op de bladzijden 6-68 t/m 6-72 . van het handboek vindt U ook -informatie 
over de zogenaamde muziekbesturings statements. Omdat deze uitleg ruim 
voldoende is om met de meeste· instructies te kunnen werken, zal dit 
deel van hoofdstuk 5 hoofdzakelijk voorbeelden van de verschillende 
instructies behandelen. 

BEEP - Met de instructie BEEP is een korte toon van 440 Hz op te wek
ken. Een voorbeeld: 

1 0 GET A$ : I F A$< > '"' lliEN BEEP 
20 GOTO 1.0 

Dit programmaatje laat bij iedere toetsaanslag een korte toon 
horen. 

SOUND - Met deze instructie -kunt U een toon met een variabele toon-
· hoogte en een variabele lengte opwekken. De instructie ziet er 
als volgt uit: SOUND <x,y> waarbij x ~e toonhoogte is en y de 
lengte. Op blz. 6-71 van het handboek vindt U een tabel voor de 
instructie SOUND. 

NOISE - Met deze instructie kunt U een "heldere noise,, opwekken. In 
tegenstelling tot wat er in het handboe~ staat, is het niet 
mogelijk om tVJee delen "heldere noise" te.gelijk op te wekken. 

MUS IC: 

Dan zijn we aanbeland bij de instructie waar het eigenlijk allemaal om 
draait en dat is de instructie MUSIC. Voorafgaand of aansluitend aan 
d~ze instructie kunnen de volgende instructies voor komen: 

TEMPO - Bepaald het tempo waarmee een muziekstuk gespeeld moet worden. 
Hierbij is TEMPO 1 het laagste tempo en TEMPO 7 het hoogste 
tempo. 

MUSIC STOP Stopt alle geluidsopwekkingen die op dat moment bezig 
zijn, dus ook geluiden ~ie opgewekt zijn .door poort SF2 
rechtstreeks ~an te sturen. 

MUSIC WAIT - Deze instructie zorgt er voor dat de hele serie noten uit
gespeeld wordt alvorens verder wordt gegaan met het 
programma. 

MUSIC INIT - Deze instructie stelt de muziek en de NOlSE-instructie in 
op een standaardpositie en dat is "02V15L5T458M255" 

Nu komen we dan echt bij de MUSIC-instructie zelf. Wat precies de 
mogelijkheden zijn met deze instructie en hoe U het moet ·gebruiken, 
kunt U keurig nalezen op de blz. 6-68 t/m 6-70 van het handboek. Op de 
volgende bladzijden worden enkele voorbeelden van de mogelijkheden van 
de MUSIC-instructie getoond. 
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Nu zullen een aantal voorbeelden van de mogelijkheden van de instructie 
MUSIC volgen. U kunt er van alles mee doe'n; van het geluid van een 
LASER-pistool tot de BOLERO of iets dergelijks. Een stuk van de BOLERO 
zult U in het laatste deel van· dit hoofdstuk kunnen vinden. 
De voorbeelden die hier gegeven worden zijn eenvoudige voorbeelden van 
geluidjes en korte stuk.ies van bepaalde muziekstukken. 
Mocht een programma niet werken, probeert U dan eens de instructie 
MUSIC INIT. . . 
In de progr-amma's kunnen de tekens ., •' en '•' voor komen. U kunt deze 
tekens op de volgende manier krijgen; · 

• kunt U krijgen door eerst op de GRAPH-toets te drukken en daa~na op 
2. 

• kunt U krijgen door eerst op de GRAPH-toets te drukken en daarna · oï:> 
SHIFT/2. 

Met deze informatie kunt U aan de slag met de voorbeelden. 

Voorbeeld 1: Een stukje uit Wben the Saint. 

In dit voorbeeld wordt gebruik gemaakt van slechts 1 akkoord, dat zal· 
in de meeste voorbeelden het geval zijn. 

1 MUSIC INIT 
2 TEMPO 7 
3 MUSIC'"'C5E5F5G9G5C5E5F5G9G5C5E5F5n 
4 MUSICnG7E7C7E709D5E5E5D5,., 
5 HUSIC"C8ROC5E7G7ROG5F8F7E5F5"' 
6 MUSIC,'G7E7C707C9C5ROC5E5F5,., 
7 MUS1C"G9G5C5E5F5G9G5C5E5F5" 
8 MUSIC"G7E7C7E7D9D5E5ROE5D5,., 
9 MUSIC"C8ROC5E7G7ROG5F8F7E5F5" 
10 MUSIC,'G7E7C7D7C9" 
11 MUSIC WAlT :CLS :END 

Voorb~eld 2: Pac-ma.n muziekJe. 

TEHPO 7 : MUSIC''C2GECGRC4#C2#GF#C#GR#C4C2 
GECGRC4ROC2DEFGAB.:.,., 

Voorbeeld 3: Laser-pistool. 

TEMPO 7 : MUSIC"C-cBAGFEOC-cBAGFEDCRR" 

Voorbeeld 4: Kort melodietje. 

Veel voorbeelden bestaan uit zeer korte melodietjes. Soms komen ze uit 
gr·ote muziekstukken en soms komen ze uit spelletjes. Andere melodietjes 
zijn weer volledige melodietjes. 

TEMPO 4 :MUSIC"CRCEREGROGRGR-c2" 
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YQQr.beeld 5: Kort melodietJe. 

Dit is een kort stukje uit een bekende melodie. 

TEMPO 4 : MUSIC"RR._AD#CDEFEFGAARR" 

Voorbeeld 6; l<ort.melodietje, , 

Dit is een kort stukje uit een bekende melodie. 

TEMPO 4 : MUS I C"-cCOAARRODIICAAROAGFGOFODD 
DOROAAOGOFOODORR" . 

Voorbeeld 7: Kor·t melodietJe. 

weer een stukje uit een hele bekende melodie. 

TEMPO 4 : MUSIC"Dl#D1E1.:2El-.:2Elll:411Cl-c 
1110111#0111El-clii0111E111El B1110111i:4" 

yoorbeeld 8: Kort melo~ietJe, 

Een kort stukje uit een bekende melodie. 

TEMPO 6 : MUSIC~-~~03..f4Rl~,'?.l:1Rl~D~J"5. 
#GJIIAJ33C,j3C5JIG3rf'5,.C3JID3~4R11f7fE3" 

Voorbeeld 9; Kort melodietJe. 

Een kort stukje uit een hele bekende meiodie. 

TEMPO 6 : MUS I C"R3rl::_5rf!.3..F. 4 GR3R3.G5J3..0 
-4 CR3R3 C5.J)3J4 GRl;#Gf~O._I\3 GO~-G!_ 
Ff.f5RR~C5~3F!GR~R3G~3DfCRaR~c5e3F4eR1' 
G 1 A2ROA3GORGG3F 1 F5R5 ,, 

Muziet§tuk. 

Dit programma laat een groter muziekstuk horen. 

1 MUSIC INIT :TEMPO 5 
2 Al $ = ".:2 ROIIC2GIICIIE.:IIE-c;IICIUBIISIIA-c;6R 1 ., .. 
3 A2$ = ,,IIG211FIIDBGBIID'' 
4 A3$= "IIFIIE.:•A-c;IIG" 
5 A4$= "UB•AIIFa:Aa:IIF•M~GIIC~-.;R" 
6 A5$= "-cJR 1 '' 
7 A6$ = ~"B-c:GIIEIICIIC-c:R ." 
8 A 7$ = "B-=:GIIEir:IICa:RR" 
9 A8$="RR" 
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10 MUSIC Al$,A2$,A3S,A5S,A1S,A2$,A6S,A4S 
,A2$,A3$,AB$,A4S,A8S,A2$,A7$ 
11 MUSIC WAlT :CLS :END 

VOQLbeelg 10: Kort melodietje. 

TEMPO 7 :MUSICu+F5+G5+#05#A5+#07R7C5D5-# 
A5-F5-#A7" 

t f 

Voorbeeld 11; Het laatste korte melodietJe. 

Ook dit melodietje is een klein stukje uit een bekende melodie. 

TEMPO 7 :MUS1CnF5+C?+Dl+Cl#Al+C7F5+C7+D1 
+C1#Al+C7F5+E7+C5F5+E7+C5F5+El+D1+El+F7" 

. ·. ~ 

Dit waren een aantal voorbeelden van de mogelijkheden van de instructie 
MUSIC. Sommige melodietjes kunnen pas gespeeld worden na het gebruik 
van MUSIC INIT. Andere melodietjes komen echter niet tot hun .recht 
wanneer MUSIC INIT is gebruikt. 
Het voorbeeld van het laser-pistool komt alleen tot zi,jn rech~ wanneer 
de instructie MUSIC INIT nog niet is gebruikt. 
U zag hier allemaal voorbeelden die gebruik maakten van slechts 1 
akkoord, terwijl er 3 tegelijk gebruikt kunnen worden. In het laatste 
deel van dit hoofdstuk staan enkele melodietjes die gebruik maken van 
alle 3 de akkoorden. Het resultaat is dan uiteraard mooier, maar de 
programma's worden gelijk een stuk langer. 
Deze melodietjes zijn ook allemaal op een andere manier ten gehore te 
brengen en dat is door gebruik te maken van machinetaal. In het 
volgende deel van dit hoofdstuk zal dit uitgebreid besproken worden. 
De mogelijkheden in de 800-BASIC zijn niet helemaal gelijk aan de 
mogelijkheden in de 700-BASIC. De mogelijkheden in de 700-BASIC zullen 

· gedeeltelijk in hoofdstuk 7 aan de orde komen. 
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5.3: Muziek vi~ machinetaal. 

De mogelidkheid bestaat om via een heel. eenvoudig machinetaalpro.gram
maatJe muziek te laten horen. Het enorme voordeel van deze methode is 
dat U tijdens het spelen iets anders kunt . daen ·op de computer <U hoeft 
dus niet te wachten tot de muziek uitgespeeld is> en het muziekpro-

. gramma in machinetaal minder geheugen in beslag neemt. 
In dit deel van hoofdstuk 5 zal uigelegd worden hoe U de data om kunt 
zetten naar data die voor het machinetaalprogramma te begrijpen zijn en 
zullen enkele voorbeelden gegeven worden van muziekstukjes die wij voor 
U om gaan zetten naar machinetaal. 

De noten;_ 

In de machinetaal van de BASIC <MB> kunt U niet letterlijk de noten 
invoeren die U wilt spelen. In MB moet U speciale codes invoeren. 
Elke noot heeft een andere code en één enkele noot kan weer verschi·llen 
per ok~aaf. · · 
Onderstaand schema geef·t aan 'Welke codes U in MB moet gebruik~n ·voor 
de noten en de verschillende oktaven: 

~ 0 1 2 3 4 5 
T 

c 12 24 36 48 60 

#C 13 25 37 49 61 

0 14 26 38 50 62 

#D 15 27 39 51 63 

E 16 28 40 52 64 

F 17 29 41 53 65 

#F 18 30 42 54 66 

G 19 31 43 55 67 

liG 20 32 44 56 68 

A 9 21 33 45 57 69 

#A 10 22 34 46 58 70 

B 11 23 35 47 59 71 

· Enkele voorbeelden: MUSIC "02#0" is in MB de code 27. 
MUSIC "04#G'' is in MB de code 56. 
MUSIC "06A" is in MB de code 81. 
enz. 
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~e~Q(~ing en_vervormingssnelheid. 

In de BASIC wordt de vervorming aangegeven door 5 en de vervorm~ngs
snelheid door M, bijvoorbeeld MUSIC "5-2M7". 
In MB zijn daar ook speciale codes voor en: die codes moet U zelf 

· berekenen en dat gaat als volgt: 
Voor de vervorming geldt: 14.'4 + vervorming. 52 word~ in MB dus de code 

. 146. 
Voor de vervormingssnelheid geldt ·: 160, snelheid. U geeft dus eerst de 
code 160 en daarna de code van de vervormingssnelheid. M7 wordt in MB 
dus 160,7 en M255 wordt 160,255. 
Het bovenstaande voorbeeld komt er in MB dus als volgt uit t.e zien: 
146,160,7 . 

Tempo. 

Bij het tempo wordt ook uitgegaan van een standaard code· waarbtj U het 
tempo op moet tellen. Voor het tempo geldt het volgende in MB: 
TEMPO in MB is 105 + tempo. TEMPO 1 wordt in MB dus· 106. TEMPO 5 ·WC>rdt 
in MB 110, enz . 

Lengte van ge noten. 

In de BASIC wordt de lengte van noten aangegeven door het getal dat er 
achter staat. In MB ko~t de lengte voor de noot te staan. 
Een voorbeeld: MUSIC "02A3'" wordt in MB: 99,33. Bij de lengte geldt dus 
weer precies hetzelfde als bij het tempo en de vervorming. Er wordt 
uitgegaan van een standaard code waarbij U de lengte van een noot op 
moet tellen. Voor de lengte van een ·noot geldt het volgende: 
De lengte wordt in MB aangegeven door de lengte bij 96 op te tellen. 
Lengte 3 wordt dus 99. Lengte 6 wordt 102, enz. 

Volume. 

Ook bij het instellen van het . volume gaan we uit van een standaard code 
waarbij het volume opgeteld moet worden. 
Voor het volume geldt het volgende: 
Het volume wordt in MB aangegeven door het volume op te tellen bij 128. 
Volume 3 wordt dus 131. Volume 15 wordt 143, enz. 

Aan de hand van de uitleg die tot nu toe gegeven is, kan een gewoon 
muziekprogramma omgezet worden naar een machinetaalprogramma. Er zijn 
echter ook bepaalde dingen die nog niet besproken zijn en dat zijn 
tekens als"+' , -' en dergelijke. In MB is het heel eenvoudig om deze 
tekens om . te zetten in codes. Bij'+' en '•' neemt U gewoon een oktaaf 
hoger en bij'-' en 'w' neemt U gewoon een oktaaf lager. 
Een voorbeeld: MUSIC 02+A3"' wordt in MB: 99,45 . 

• 
Het machinetaalprogramma. 

In het machinetaalprogramma dat het muziekje ten gehore moet brengen 
kunt U zelf bepalen hoeveel akkoorden U wilt gebruiken. Op een heel 
eenvoudige manier kunt U 1,2 of 3 akkoorden laten horen. Hoe het 
machinetaalprogramma er precies uit komt te zien, kunt U lezen op de 
volgende pagina's. 
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Het machinetaalprogra~ kunnen we.· bijvoorbeeld .vanaf het adres $FOOO 
neerzetten. Het neemt dan natuurlijk Wel een behoorlijk deel van het 
geheugen weg, maar het is toch. slechts als een voorbeel d bedoeld. 
Vanaf het adres $FOOO zetten we alle muziekcodes neer. Van belang is 
dat de muziekstring in MB afgesloten wordt me~ een eindcode en dat is 

· $FF <255 decimaal>. 

Een voorbeeld: 
We willen MUSIC "V7T602A352M27#CA5" in MB omzetten. De muziekstring 
komt er in MB-code als volgt uit te zien: 

V7 135 (128+7) , 
T6 .:;; 111 ( 105+6) 
02,A3 = 99,33 (96+3,33) 
52 .:;; 146 <144+2) 
M27 - 160;27 
<02) #C - 25 
(02) A5 101,33 (96+5,33) 

Deze waardes gaan we vanaf adres $FOOO in het geheugen zetten en 
afsluiten met een eindcode. Eerst wordt het geheugen vanaf SEFFF 
gelimiteer·d om niet toevallig BASIC over het machinetaalprogramma heen 
te schrijven. Alles bi.i elkaar komt het er dus als volgt uit te zi~n: 

LIMIT $EFFF :POKE $F000,135,111,99,33,14 
6,160,27,25,101,33,$FF 

Nu moet U natuu~lijk ook nog een machinetaalprogramma hebben dat deze 
muziekstring kan laten horen. Hier volgt het programmaatje dat daar 
voor nodig is en dat programmaatje komt vanaf adres ·$F500 in het 
geheugen te staan: 

POKE $F500, $6, $3, SOF, S23, $3E, iQ. ,-$11 ··, $00, 
_$F0,$0F,$2l,$6,$1,$DF,$23,$C9 

<Hierbij zijn de onderstreepte waardes de waardes die echt van belang 
zijn. ) 

U kunt deze routine aanroepen · door USR < $F500 > en wanneer U· dat 
ingevoerd heeft, hoort U de muziekstring. 

De assemblerlisting van het programma~ ziet er als volgt uit: 

F500 ORG F500H F509 RST 3 
F500 LD B,03H F50A DEFB 21H 
F502 RST 3 F50D LD B,OlH 
F503 DEFB 23H F50D RST 3 
F504 LD A,OOH f50E DEFB 23H 
F506 LD DE,FOOOH f50F. RET 

De waarde in het A-register <in dit geval 0) geeft aan welk akkoord er 
gespeeld moet worden en de waarde in het DE-register geef~ aan vanaf 
welk adres de codes te vinden zijn (in dit geval dus vanaf FOOOH> . . 
De rest van het programma blijft ten alle tijden ongewijzigd, ook al 
wo~den er meer akkoorden tegelijk gespeeld. 
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Het A-register kan de volgende waardes.bevatten: 

A~O -Akkoord 1. 
A;:.l - Akkoord 2. 
A;;;.2 - Akkoord 3. 

·A=3 NOISE. 

Een machinetaalprogramma om twee akkoorden en de NOISE tegelijk te 
laten horen komt er als volgt uit te zien: 

POKE $6~$3,$.DF,$23,$3E,$0,$11,SOO,$FO,$D 
F,$21,~3E,$1,$11,$4E,$F?,SDF,S21,$3E,$3, 

:il.l.,_$34 2 SF?, $OF, $21 , $6, $1_, iDF, !23, SC9 

Het onderstreepte gedeelte is er dus extra bij gekomen om akkoord 2 en 
de NOISE te laten horen. 
De codes voor akkoord 2 komen vanaf het adres $F74E te staan. 
De codes voor NOISE komen vanaf het adres SF734 te staan. 

U ziet dat het dus helemaal niet zo moeilijk is om een muziekje van 
BASIC naar machinetaal om te zetten en wat helemaal gemakkelijk .is dat 
U in het geheugen kunt kijken hoe een BASIC-muziekstring er in MB uit 
komt te zien, omdat een normale BASIC-muziekstring ook eerst in MB 
omgezet wordt alvorens het gespeeld wordt. 
Als laatste volgt nu een programma dat drie muziekstrings vanaf adres 
$FOOO in MB in het geheugen zal zetten en tevens aan zal geven vanaf 
welk adres de strings in het geheugen komen te staan. 

10 LIMIT $EFFF :TEMPO 5 
20 CLS: ADRES=$FOOO :LEES=$2EDO :STEM=l 
30 A$="03V1550M10-+C5Bl+C-+D+CBA+C3+C1A+C5 
81 +C,, 
40 B$="02VlOSOM10E5D1CDCDFE3GlFE5DlC" 
50 C$='?01 VllSOM5C3ClCOCC3C1COCC3CCE1EOEE 
3E-1EOE'' :MUSIC A$;B$;C$ 
60 FOR F=O TO 2 
70 PRINT"STEM"';STEM;" BEGINT OP ADRES "; 
HEXS<ADRES> :STEM=STEM+l 
80 P=PEEK<LEES> 
90 POKE ADRES,P :ADRES=ADRES+1 :LEES=LEE 
S+l 
100 IF P:255 AND PEEK<LEES-1><>160 THEN 
NEXT F :END 
110 GOTO 80 

De eerste regel van de BOLERO <een muziekstuk uit het het vol·gende deel 
van dit hoofdstuk> wordt omgezet in machinetaal. U ziet gelijk waar de 
verschillende stemmen <akkoorden> in het geheugen komen te staan. Door 
het volgende programmaatje kunt U dit stukje muziek dus ook laten 
horen: 

POKE $F500,$6,$3,$0F,$23,$3E,$0,$ll,$00, 
$FO,$DF,$2l,$3E,$1,$ll,$18,$FO,!DF,$2l,$ 
3E,$2,$ll,$30,SFO,$DF,S21,$6,$l,$0F,$23, 
$C9 :USR<SF500) 
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5,4: Enkele mUZiekstukken. 

In het laatste deel van dit hoofdstuk tonen wij U nog een aantal 
muziekstukken. Eén programma is afkomstig van SCCE en twee uit het . boek 
Alles über den MZ-800 van BBG. 

Programma 1: Anniversarv song. 

10 'Anniversary song 
20 'Een programma van L.J. Roetman 
30 , Rutgerskamp 20 
40 ' 38q3 ES Ermelo 
50 ' Tel. 03417-58678 
60 , 
70 'Dit programma draait op alle 
80 'gangbare Basicvarianten 
90 , 
100 MUS IC INIT :TEMPO 7· 
110 IF 1=0 TIIEN INIT"CRT:Ml" :PAL 2,1 :P 
AL 1,6 :ELSE 210 
120 DIM X$<4,7> :DIM A<2> 
130 GOSUB "'IN" 
140 BOX 8,8,312,88,2 
150 BOX 25,50,160,70,2 
160 SYMBOL 22, 16, "ANNIVERSARY",3,3 
170 SYMBOL 190,50,"SONG",3,3 . 
180 SYMBOL C1l32,53,"Al Jolson",1,1 
190 SYMBOL [ 1 132,61, ""Saul Chaplin"', 1,1 
200 SYMBOL [1l32,76,"Based on a theme by 

lvanovici",1,1 
210 RESTORE 690 :GOSUB 550 
220 Y=116 
230 SYMBOL 12,184, "'LJR 6-1988", 1,1 
240 FOR 1=0 TO 2 
250 GET X$ : I F X S = ""' THEN 250 
260 IF X$='"E" THEN CLS :END 
270 IF X$="'1"' TIIEN A<I>=1 :SYMBOL 12,Y," 
Sopraan",1,1 
280 IF X$="2" TiiEN A<I>=2 :SYMBOL 12,Y," 
Alt", 1, 1 
290 I F X$= "3,., 'THEN A< I > =3 : S YMBOL 12 ,-·Y, " 
Tenor", 1, 1 
300 IF X$="4" THEN A<I >=4 :SYMBOL 12,Y,,., 
Bas", 1, 1 
310 IF X$="5" THEN RESTORE 700 :1=2 
320 Y=Y~16 :NEXT I 
330 WAlT 1000 :GOSUB 550 
340 MUSIC X$CA<O>,O>;X$CA<l>,O>;X!CA<2), 
0) 
350 MUSIC XS<A<O>,l>;XS<A<1>,1>;X$<A<2>, 
1 ) 
360 WAlT 5000 :GOSUB 550 
370 MUSIC X$<A<O>,O>;XS<A<l>,O>;XS<A<2>, 
0} 
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380 MUSIC X$CA<0>,7>;X$CA<1>,7>;XS<A<2>, . . 
7) 
390 WAlT 5000 :GOSUB 550 
400 MUSIC XS<A<0>,2>;X!<A<1>,2>;XS<A<2>, 
2) 

· 410 MUSIC X$<A<0>,3>;XS<A<l ),3>;XS<A<2>, 
3) t 

420 MUSIC X$<A<0>,4>;X$CA<1>,4>;XS<A<2>, 
4) 
430 MUSIC X$<A<0>,5>;X$<A<1>,5>;XS<A<2>, 
5) 
440 WAlT 2000 :GOSUB 550 
450 MUSIC XS<A<O>,O>;XS<A<l>,O>;XS<A<2>, 
0) 
460 MUSIC X$CA<O>,l>;XS<AC1),1>;XS<A<2>, 
1 ) 
470 WAlT 5000 :GOSUB 550 
480 MUSIC X$CA<O>,O>;X$<A<l>,O>;XS<A<2>, 
0) 
490 MUSIC X$<A<0>,6>;XS<A<l>,6>;X$CA(2), 
6> 
500 WAlT 7000 
510 FOR 1•0 TO 2 :A<I>=O :NEXT I 
520 GOTO 210 
530 ' 
540 LABEL "TEKST" 
550 BOX 8,100,100,192,2 
560 READ X$ 
570 SYMBOL 8,107,XS,11,11 
580 BOX 110,100,312,192,2 
590 Y=llO 
600 FOR 1=0 TO 10 
610 READ X$ : IF XS="ól"' THEN I =10 : GOTO 6 
20 :ELSE SYMBOL 118,Y,XS,1,1 :Y=Y+8 
620 NEXT I 
630 RETURN 
640 LABEL "IN,., 
650 RESTORE 770 :FOR J=l TO 4 
660 FOR I=O TO 7 
670 READ XS<J,I> :NEXT I,J 
680 RETURN 
690 DATA,Keuze uit max.3 stemmen,,! Sopr 
aan,2 Alt,3 Tenor,4 Bas,,5 Start melodie 
, , E Einde,~ 
700 DATA l,Oh! how we danced,in the nigh 
t,we were wed;,,~ vowed our true love,t 
hough a word wasn't,said,@ 
710 DATA 2,The world was in bloom)there 
were stars in the,skies,,except for the 
few,that were there in your,eyes,@ 
720 DATA R,Dear as I held you,so close i 
n my arms,Angels were singing,a hymn to 
your charros,Two hearts gently,beating we 
re murmering,low; My darling,,I LOVE YOU 

so,@ 

98 



730 DATA 3,The night seèmed to fade,into 
blossoming dawn,,The sun shone a-new,bu 

t the dance,lingered on,@ 
740 DATA 4,Could we but relive,that swee 

. t moment,sublime,,we~d find that our lov 
e,is unaltered by time,@ 
.750 ' 
760 'DATA Sopraan 
770 DATA 03-88 -B5RO#D5ROE5RO #F8 #F5RO# 
D5RO-B5RO G8 G5RO#F5ROE5RO B8B7RO 
780 DATA 85 +C8 +C5ROB5ROA5RÓ '88 B5ROA5R 
OG5RO #F8 #F5ROG5RO#F5RO E8 E7RO-B5RO 
790 DATA +E5RO+E5RO+E5RO ·+E5RO+E5RO+E5RO 

+E5RO+D6RO+#C3RO +DSRO 
800 DATA +C5RO+C5RO+C5RO +C5RO+C5RO+C5RO 

+C5ROB6ROA3RO B7ROB5RO 
810 DATA A5ROA5ROA5RO A5ROA5ROA5RO A5ROG . 
5RO#F5RO E7RO+E5RO . 
820 DATA +C5ROA5RO#F5RO G7Rl#F5RO EB E5R 
-BRO 
830 DATA 85 +C8 +C5ROB5ROA5RO 88 B5ROA5R 
OG5RO #F8 #F5ROG5RO#F5RO ES EB 
840 DATA 85 +C8 +C5ROB5ROA5RO B8 B5ROA5R 
OG5RO #F8 #F5ROG5RO#f5RO E8 E?R5 
850 ~ 

860 'DATA Alt 
870 DATA -BB -B5RO-B5RO-B5RO -88 -B5RO-B 
5RO-B5RO ES E5R0-85RO-B5RO E8E7RO 
880 DATA E5 ES E5ROE5ROE5RO E8 E5ROE5ROE 
5RO -88 -B5ROE5RO-B5RO -88 -B7RO-B5RO ~ 
890 DATA G5ROG5ROG5RO #F5ROG5ROA5RO G5RO 
G6ROG3RO G8RO 
900 DATA G5ROG5ROG5RO #F5ROG5ROA5RO G5RO 
G6ROG3RO G7ROG5RO 
9l0 DATA E5ROE5ROE5RO #D5ROE5RO#F5RO #F5 
ROE5RO#D5RO E7ROG5RO 
920 DATA E5ROE5ROE5RO E5RO#C5RO#D5RO E 
8 E5R-BRO 
930 DATA E5 E8 E5ROE5ROE5RO E8 E5ROE5RO 
E5RO -88 -B5ROE5RO-B5RO -88 -88 
940 DATA E5 E8 E5ROE5ROE5RO ES E5ROE~RO 
E5RO -88 -B5ROE5RO-B5RO -88 -B7R5 ~ 
950 , 
960 'DATA Tenor 
970 DATA -AB -A5RO-A5RO-A5RO -AS -A5RO-A 
5RO-A5RO -88 -B5RO-A5RO-G5RO -88-B?RO 
980 DATA -85 C8 C5ROC5ROC5RO -88 -85ROC5 
RO-B5RO -AB -A5RO-#A5RO-A5RO -G8-G7RO-G5 
RO 
990 DATA C5ROC5ROC5RO C5ROC5ROC5RO C5RO
B6RO-#A3RO -B8RO 
1000 DATA E5ROE5ROE5RO D5ROD5ROD5RO E5R 
OD6RO#C3RO D7ROD5RO 
1010 DATA C5ROC5ROC5RO -85RO-B5R0-85RO C 
5RO-B5RO-A5RO -G7RO-B5RO 
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1020 DATA -A5RO-#F5RO-A5RO -B5RO-#A5RO-A 
5RO -G8-G5R-GRO 
1030 DATA -85 CS C5ROC5ROC5RO-B8-B5ROC5R 
0 -B5RO -AB -A5RO-#A5RO-A5RO -G8-G8 
1040 DATA -B5 CS C5ROC5ROC5RO-B8-B5ROC5R 
0 -B5RO -AB -A5RO-#A5RO-A5RO -G8-G7R5 
J050 , 
1060 ,DATA Bas 
1070 DATA 01 #08 05RO-B5RO#C5RO #08 05RO 
-B5RO#D5RO E8 E5ROE5ROE5RO G8G5RO 
1080 DATA G5 AB A5ROG5RO#F5RO G8 G5RO#F5 
ROE5RO #08 D5RO#C5RO#D5RO ES E7ROE5RO 
1090 DATA A5ROA5ROA5RO D5ROE5RO#F5RO G5R 
OG6RO#G3RO G8RO 
1100 DATA A5ROA5ROA5RO D5ROE5RO#f5RO G5R 
OG6ROG3RO G7ROG5RO 
1110 DATA #F5RO#F5RO#F5RO -B5RO#C5RO#D5R 
0 E5ROE5ROE5RO E7ROE5RO 
1120 DATA -A5ROC5ROC5RO . -B7R1-B5RO ES E 
5RERO . 
1130 DATA G5 AB A5ROG5RO#F5RO G8 G5RO#F5 
ROE5RO #08 D5RO#C5RO#D5RO EB ES 
1140 DATA G5 AB A5ROG5RO#F5RO G8 G5RO#F5 
ROE5RO #08 05RO#C5RO#D5RO E8 E7R5 

Programma 2; De Bolero. 

De volgende melodie is 
evenals het programma dat 
MZ -800 van BBG . 

een deel van de Bolero. ·Dit programma komt, 
hierna volgt, uit het boek Alles Uber den 

10 TEMPO 5 
20 DIM M.$ < 3 , 1 0 > 
30 FOR J=l TO 3 
40 FOR 1=1 TO 9 
50 READ M.$(J,I> 
60 NEXT I,J :FOR 1~1 TO 10 
70 MUS IC M$ < 1 , I ) ; "02" + M$ < 2 , I > ; M$ < 3 , I ) 
80 NEXT I 
90 DATA 03V15SOM10 
100 DATA +C5Bl+C+D+CBA+C3+C1A+C5Bl+C ~ 
110 DATA A1GEFG6RlFEDEFGAG6 
120 DATA A1BAGFEDEDC5C1DM6E3FM10 
130 DATA D5M20G9R4M10+D6+C1BAB+C+D+CB4 
140 DATA +C1BA+C1BAF4M5F1FF3A+C1ABD 
150 DATA F3FlFF3AM10BlGAF 
160 DATA D3DlCD6M5DlDD3FM10AlFGED3D1C 
170 DATA D6DlCD3ElFM15G7M10RlFEDC9 
180 REM -----------------------------
190 DATA VlOSOMlO 
200 DATA E5D1CDCDFE3G1FE5D1C 
210 DATA F1ECDE6R1FEGCDEFE6 
220 DATA F1DECDGBGBG5C1GM6A3GM10 
230 DATA B5M20E9R4M10B6G1GFDEGEG4 
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240 DATA ElGFEGFA4M5DlDA.3FElFGG 
250 DATA A3A1AC3FM10G1GFA 
260 DATA G3F1EB6M5DlFG3AM10ClGECB3G1E 
270 DATA B6GlED3G1FM15E7M10RlDGGG9 
280 REM -------~------------------------
.290 DATA 01V11SOM5 
300 DATA C3ClCOCC3ClCOCC3CCE1EOEE3ElEOE 
310 DATA C3C1COCC3ClCOCC3CCClCOCC3ClCOCG 
lGOGGlGOG ~ 
320 DATA C3ClCOCC3CCC1COCG3GlGOGG1GOG ,,~ 
330 DATA C3C1COCC3ClCOCG3GGG1COCC3ClCOCC :. 
3ClCOC3C1COCC3ClCOCC3C1COC · 
340 DATA G3GlGOGG3GlGOGC3CCC1COC 
350 DATA C3C1COCC3CCC1COC . 
360 DATA G3ClEOEE3ElEOGG3GCG1COCC3ClCOè 
370 DATA G3GlGOGG3GlGOGG3GCG1COCC3C1COCC 

.. y·.·· .. 3ClCOCC3ClCOCC1COC , · · ···.· 

Programma 3: Nog een leuke melod~s= van e~_;· 

...... 

De volgende melodie is ook een melodie uit het boek Alles Uber den MZ-
800 van BBG. 

10 TEMPO 6 
20 FOR JT=l TO 2 
30 FOR 1=1 TO 10 
40 READ A$,B$,C$ 
50 MUSIC A$;B$;CS 
60 NEXT I 
70 RESTORE "ENTRY" 
80 NEXT JT 
90 END 
100 DATA 03V15SOM10 
110 DATA 02Vl3SOM10 
120 DATA 02Vl1SOM10 

,,:.'., 

.... ~· • t, 

130 , , , , , , , , , , , , ' ' , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , 
140 DATA R9 
150 DATA D5E3#FA#FlEM4D3E 
160 DATA R9 
1 70 ., , , , , ., , , , ' 'I , , , , , ., ., ' , ., , , , 'I , ' , , , , ., ' ., , , 

180 DATA R9 
190 DATA #F#FEEDR6 
200 DATA R9 
210 LABEL "ENTRY.., 
220 , , , ., ' , ' , , ' , , , , , , , ' , , ' ' , , , , , ., , , , , , 'I , , 

230 DATA M10#F3AA5M20A7 
240 DATA M6#F5M13A7M4+#CO+D2A3 
250 DATA M6D5M20#F6M4R5 
260 , , , , , ' 'I , ' , , , ., ., , ., , , , , ., , , 'I ' , , ' , 'I , , , , , , 

270 DATA M10#F3AA5M20A7 
280 DATA M6D5M20#F7M4R5 
290 DATA M6#F5M13A7M4+#CO+D2A3 
300 , , ' , , ., , , , , , , , , , , ' ., , ., , , , , 'I ' 't ' , 't ., , ., , , , 

310 DATA M10R3BAABBAA 
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320 
330 
340 
350 
360 

. 370 

. 380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 

DATA R3M10B3A5M4B3RAA 
DATA V15-D5-D-D-D ,,,,,,,,,,,,,,,,.,,,,,,,,,.,,,,,,,,,,, 

DATA #F3ABGM18A7Ml0 
DATA #F3ABGAM10D1E#F5 
DATA -O-D-D-0V12 , , , , , ., ., , ., , , , , , , ' , ' \,, , ., , , , , ·, , ' , ' ' ' , ' ' , 
DATA R3#FAA#FAAA 
DATA M5R3DM15#F5M10R3#F3AA 
DATA M5R3M15#F5M10R3D#F#F 
, ' , ' , , ., , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , ., , , , , 1 , , 

DATA B3Bl+#C+03EA7 
DATA R5M200507M10 
DATA R5M20-B5-A?M10 ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 
DATA R3+DA#FEBBB 
DATA M3R2+05M10ROR3M20E7M10 
DATA M3RlA5MlOR4M20B7M10 ,,.,,,,,,,.,,,,.,,,,,,,,,,,,,,,,.,,,,,,, 

DATA +03Al#FE5M14#F7M10 
DATA +D3R5#GOA2+03+B+A+#Fl+E 
DATA A3R3R7 , , ., , , , , , , ' , , , ., , , , , ' ., , , , ., , , , , , , , ' , , , , 
DATA R9 
DATA 03MlOD5E3#F3M4A3MlO#FlED3M4E3 
DATA R9 , , , , ' , , , , , ' , , ., , ., , ., ., , , , ' , ., , , , ., ., ., ., ., , ' ., 
DATA R8+D5 
DATA M3#F3#FEEDR3+A5 
DATA M4+03+DAA#FR3+#F5 

Programme 4: Leuk eindmuziekje, 

Dit kleine melodietje is uitstekend te gebruiken als melodietje wanneer 
· U dood gaat in een spel. 

MUS IC "T601 D6ROD5ROD2ROD6F6E5D3ROD5C305 ."; 
"T602S6MlOOD6ROD5ROD2ROD6F6E5D3ROD5C305" 

Programma 5: Bekend Frao~ melodietje.~ 

Als laatste melodietje het beroemde Franse Can Can melodietje. Bij dit 
melodietje wordt slechts 1 akkoord gebruikt. 

10 MUSIC"T704C905F5E505G7G7G5A5E5F5" 
20 MUS I C' .. D7ROD705F5E5D5C7ROC9'n 
30 MUSIC"D5F5E5D5G7ROG7ROG5A5E5F5" 
40 MUSIC"ROD7ROD?ROD5F5E505C5G5D5E5C9" 
50 MUS I C"C905F5E5D5G 7G 7G5A5E5F5 ,., 
60 MUSIC"D7D705F5E505C5+C5B5A5G5F5E5D5" 
70 MUS I C"C9D5F5E5D5G ?G 7G5A5E5F5 .,, 
80 MUSIC"D7D7D5F5E5D5C5G5D5E5C9,., 
90 MUSIC WAlT :CLS :END 
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. . 
HOOFDSTUK 6: GRAFISCHE TOEPASSJ.,NGEN. 

Wat tNOrdt er nU. precies verstaan onder grafisc'he toepassingen? Worden 
daar grafieken, wiskundige figuren of tekeningen mee bedoeld? 

.Eigenli.ik komen al deze dingen voor in dit hoofdstuk. Met grafische 
toepassingen wordt een heel ruim gebied bedoeld van wiskundige figuren 
tot animaties en natuurliJk ook een heel belangrijk onderdeel is de 
zakelijke toepassing aan de hand van twee- en driedimensionale taart 
en staafdiagrammen. In het eerste deel van dit hoofdstuk worden een 
aantal programmaatjes getoond ~ie leuke wiskundige figuren tekenen. 

6.1: Leuke wiskundige figuren. 

SPIROGRAAf. 

1 'SPIROGRAAF 
2 INIT"CRT:Ml" :K=l.? :PAL 3,3 
3 Z=3.2 :M=50 :N=31 :P=GOO :PAL 0,15 
4 READ T,A,B,F,C :IF A>O THEN 6 
5 BEEP :COLOR 1 :END 
6 S=<A+B)/2 :E=A-5 :H=T/60•n :O:H :IF K= 
3 THEN P=240 
7 IF T=20 THEN P=240 
8 IF T=30 THEN P=125 . 
9 FOR I=T TO T+P :IF c~2 THEN X=M+SIN<H> 
•S+SIN<D>wE :Y=N+COS<H>•S+COSCD>-E 
10 H=I/60•n :D=<T+F•<I-T))/60•n 
11 IF C-O THEN X=M :Y=N 
12 IF C=l THEN X=M+SIN<H>•S :Y=N+COS<H>• 
s 
13 LINE CK1X•Z,Y•Z,<M+SIN<H>•S+SIN<D>•E> 
•Z,<N+COS<H>•S+COS<D>•E>•Z 
14 NEXT I 
15· K~K+.? 
16 GOTO 4 
17 DATA 0,25,15,4.4,2,10,15,9,-2.4,1,20, 
9,5,-2.5,0,30,30,20,1,1,0,0,0,0,0 

Wanneer U de VIDEO-RAM uitbreiding heeft, kunt U. het effect iets leuker 
maken door regel 2 en 14 te veranderen in: ~ 

2 INIT"CRT:M2" :K=1 
14 K=K+l 

Wave. 

10 I NI T"CRT: M1 '' : B=O 
20 FOR A=l TO 15 STEP .1 
30 SET B•10,100+COS<A>•20 
40 B==B+SIN<A> 
50 IF SINCA><O THEN B=B+1 
60 IF SIN<A>>O THEN B=B-.5 
70 NEXT A 
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80 GET A$ : IF A$=~,,., THEN 80 -.-
90 CLS :END 

~ 10 INIT"CRT: Ml '' :PAL 3, 7 : B:,l 
20 FOR A=O TO 2*n STEP n/120 
30 X=SIN<A+B•n>•?0+160 
40 Y=COS<A+B•n>•70+100 
50 X2=SIN<A-B•n>•70+160 
60 Y2=COS<A-B•n>•70+100 
70 LINE X2,Y2,X,Y 
80 B=B+.l :NEXT A 
90 GET A$ : I F A$-~," TIIEN 90 
100 CLS :END t 

Kussen. 

10 I NI T"CRT: Ml ,., 
20 FOR A=O TO 2•n STEP n/3 
30 FOR X=O TO 2•n STEP .1 
40 LINE <SIN<X+A>+COS<X+A>>•100+160,SIN< 
X>•BO+lOO,<SIN<X+.l+A)+COS<X+.l+A>>•lOO+ 
160,SIN<X+.1>•80+100 
50 NEXT X,A 
60 GET A$ : IF A$=",., lli.EN 60 
70 CLS :END 

Hoed. 

Eventjes wachten voordat de tekening klaar is. Het duurt slechts 28 
minuten en 47 seconden. 

10 INIT"CRT:M3 :PAL 1,0 :PAL 0,7 
20 W=45 :K=.3125 :A=180 :K1=45 
30 U=320 :V=80 :H=.5 :RD=4•ATN<1>1180 
40 C=K•COS<W•RD> :S=K•SIN<W•RD> 
50 DX=3 :DY=8 :AF=A/210 
60 DIM H<320) 
70 FOR L=O TO 320 
80 H<L>"=lOOO 
90 NEXT L 
100 FOR YY=-210 TO 210 STEP DY 
110 Y=YY•AF 
120 FOR XX=-210 TO 210 STEP DX 
130 X=XX•AF :R=SQR<X•X+Y•Y>•RD 

. .,. 

140 Z=K1•<COS<R>-COS<3•R>I3+COSC5•R)/5-C 
OS<7•R)/7) 
150 XG=INT<U+XX+C•YY+H) 
160 YG=INT(V-S•YY-Z+H) 
170 IF XX>-210 THEN 210 
180 F1=0 :L=INT<XG/DX> 
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190 IF YG~=H<L> THEN Fl=l :HCL)=~G 
200 X 1 ~XG : Yl =YG _: GOTO 260 
210 F2=0 :L=INTtXG/DX> 
220 IF YG<=H<L) THEN F2=1 :H(L>=YG 
230 X2=XG :Y2=YG :IF Fl•F2<>1 THEN 250 
240 LINE Xl,Y1,X2,Y2 
250 X1=X2 :Yl=Y2 :Fl=F2 
260 NEXT XX,YY 
270 GET l$ : IF 1$=""" TIIEN 270 ELSE CLS 
END 

3-D computerberg, 

Dit programma duurt nog even iets langer dan het vorige - programma, 
ongeveer het dubbele. DÎt programmà tekent een 3-D compute~~r.g. · ·De 
lijnen die U normaal niet ziet, ziet U hie wel. 

10 I NIT"CRT: M3"" : A=O :PAL 1, 0 :PAL 0, 7 
20 FOR Y=-2.5 TO 2.5 STEP .1 :8=0 
30 FOR X=-2 TO 2 STEP .025 
40 Z=<3•X*X+Y•Y>•EXP<1-X•X-Y•Y> 
50 SET X•120+250+A,l95-Z•40-B 
60 8=8+.5 :A=A+.02 :NEXT X,Y 
70 B=O :FOR X=-2 TO 2 STEP .1 :A=O 
80 FOR Y=-2.5 TO 2.5 STEP .025 
90 Z=<3•X•X+Y•Y>•EXP<l-X•X-Y•Y> 
100 SET X•120+250+A,195-Z•40-B 
110 A=A+.8 :NEXT Y :B=B+2 :NEXT X 
120 GET A$ :IF A$="'" THEN 120 
130 CLS :END 

~ Figyren zonder naam, 

Nu volgen enkele wiskundige figuren die geen naam hebben. Ze zien er 
allemaal wel leuk uit, maar lijken nergens op; vandaar. 

1 INIT"CRT:Ml" :PAL 0,7 :PAL 3,0 
2 A=160 :8=100 :H=l/2 :RD=4•ATNC1)/180 
3 FOR K=-40 TO 40 STEP 10 :Xl=A+60 :Yl=B 
4 FOR W=2 TO 360 STEP 2 :P=W•RD :R=G~K• 
SIN<4•P> :X2=INT<A+R•COS<P>+H> 
5 Y2=INT<B-R•SIN<P>+H) 
6 LINE Xl,Y1,X2,Y2 :Xl=X2 :Yl=Y2 
7 NEXT W,K 

10 INIT"CRT:M1" :PAL 0,7 :PAL 3,0 
20 A=160 :8=100 :H=l/2 :RD=4•ATNC1>1180 
30 FOR K=20 TO 100 STEP 10 
40 P=O :R=COS<4•SIN<2•P>> 
50 Xl=A+K•R•COS<P>+H :Yl=B-K•R•SIN<P>+H 
60 FOR W=2 TO 360 STEP 2 
70 P=W•RD :R=COSC4•SIN<2•P>> 
80 X2=A+K•R•COS<P>+H 
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90 Y2~B-K•R•SIN<P>+H 
100 LINE X1,Y1,X2,Y2 
110 Xl~X2 :Yl=Y2 . 
120 NEXT W,K 

J:Sloem ... 

10 INIT"CRT:Ml'' :PAL 0,7 :PAL 3,0 
20 A=160 :B=lOO :H=l/2 :RD=4•ATN<l>l180 
30 N=4 :C=.25 
40 FOR K=30 TO 80 STEP 10 
50 Xl=A+K :Yl=B . 
60 FOR W=3 TO 360 STEP 3 
70 P=W•RD :R=K•<l+C•ABSCSIN<N•P>>> 
80 X2=A+R•COS<P}+H 
90 Y2=B-R•SIN<P>+H 
100 LINE Xl,Yl,X2,Y2 
11 0 X 1 = X2 : Y1 = Y2 
120 NEXT W,K 
130 R=30 :P1;(1801N>•RD 
140 FOR J=l TO N 
150 P=J•Pl 
160 Xl=A+R•COS<P>+H 
170 Yl=B-R•SIN<P>+H 
180 X2=A+R•COS<P+4•ATN<1>>+H 
190 Y2~B-R•SIN<P+4•ATNC1))+H 
200 LINE Xl,Yl,X2,Y2 
210 NEXT J 

10 I NI T"CRT: M1 ,., :PAL 0, 7 :PAL 3, 0 
20 U=160 : V=lOO : H=l /2 : RD:4•AlN< 1 )/180. 
30 KX=lO :KY=lO 
40 FOR F=l TO 7 :READ A,B 
50 FOR N=-3 TO 3 
60 T=O :GOSUB 150 
70 Xl=U+KX•X+H :Yl=V-KY•Y+H 
80 FOR W=2 TO 360 STEP 2 
90 T=W•RD :GOSUB 150 
100 X2=U+KX•X+H :Y2=V-KY•Y+H 
110 LINE Xl,Yl,X2,Y2 
120 X1=X2 :Yl=Y2 
130 NEXT·W,N 
140 WAlT 5000 :CLS :NEXT F :END 
150 X=<A+B>•COS<T>-N•B•COS<<A+B>IB•T> 
160 Y=<A+B>•SIN<T>-N•B•SIN<<A+B>IB•T> 
170 RETURN 
180 DATA -6,1,-6,2,-8,2,4,1,4,2,6,1,4.5, 
1. 5 

Op de volgende bladzijde treft U nog twee kleine programma.at.jes die ook 
iets tekenen aan de hand van eenvoudige wiskundige formules. Daarbij 
zult U zien dat eenvoudigheid ook leuk kan zijn. 
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Zoals al aangekondig~. op de .~ vorîge bladzijde, volgen nu nog twee 
kleine progra~atjes die iets leuks doen met wiskundige formules. Bij 
beide progràmma~s wordt er oqk met kle.ur gewerk~. Met eénkleurenscherm 
of kleurentelevisie komt het effect dus het beste uit. Er worden ook 
meer dan vier kleuren gebruikt. Het is dus noodzakelijk om de 
uitbreidings-IC's in Uw compute~ te hebben om de programma's voor 1007. 
te laten werken. 

Kleurenbol. 

10 INIT"CRT:M2" :PN- 0,7 
20 R=50 :N=6 :P=n/N :W=3 :V=l 
30 FOR 1=0 TO N-1 
40 K=P•I :A=R•COS<K> :B=R*SIN<K> :J=30•I 
50 CIRCLE [Vl160+A,B+lOO,R 
60 V=V+l :IF V=5 THEN V~l 
70 CIRCLE [Wll60-A,lOO-B,R 
80 W=W+l :IF W=5 THEN W=l 
90 NEXT I 

4-kleuren 'ster'. 

10 I NI T"CRT: M2'' :PAL 0, 7 
20 X=240 :Y=200 :N=lO 
30 XX=120 :YY=lOO 
40 LINE O,lOO,X,lOO 
50 LINE XX,YY+lOO,XX,-YY+lOO 
60 FOR 1=1 TO N 
70 Xl=XX+XX/N•I 
80 Y2=YY-<YYIN•<I-1>> 
90 X3=XX-XX/N•I 
100 LINE [1JX1,100,XX,Y2+100 
110 LINE [2JXX,Y2+100,X3,100 
120 LINE [3JX3,100,XX,-Y2+100 
130 LINE [4lXX,-Y2+100,Xl,lOO 
140 NEXT I 

Dit waren een aantal voorbeelden van wiskundige figuren. Er zaten heel 
gemakkelijke figuren bij, maar ook heel moeilijke. Voor iemand die 
weinig wiskunde heeft gehad is het moeilijk te begrijpen hoe de 
figuren precies gevormd word~n. Zelf~ voor . mensen die goed in wiskunde 
Z1Jn, is het regelmatig ~eilijk te begrispen hoe de formules nu 
precies in elkaar zitten. 
De figuren die U hier ziet zijn ontleend aan eigenstudie, maar ook aan 
een aantal boeken. De programma's uit die boeken, die eigenlijk voor de 
PC geschreven zijn, zijn uitgepluisd en daarna herschreven voor de 
SHARP MZ-800. De .boeken waar we het hier over hebben, zijn: 

GRAPHICS VOOR MICROCOMPUTERS van KLUWER. 
en 
40 GRAFISCHE PROGRAMMA'S IN IBM- EN G~-BASIC van ACADEMIC .SERVICE. 

In die boeken staat ook een uitleg over hoe alles precies in elkaar 
zit. Wilt U dus meer weten ·dan kunt U het in die boeken opzoeken. 
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6. 2: f_euke toep&ssituien met kl~uren. 

Door gebruik te maken van alle kleuren die ttit Uw beschikking staan, 
kunnen heel leuke effecten bereikt worden en daarvoor heeft U geeneens 

. bij alle programma's de extra ic,s nodig. wel is het noodzakelijk om 
een goede kleurenmonitor of kleurentelevisie te gebruiken om de 
effecten goed te kunnen zien. 

~ 

Mengkleuren. 

Onderstaand programma werkt met de 16 kleuren die de SHARP heeft. Door 
de lijnen van twee verschillende kleuren, gestuurd via PAL 1 en PAL 2, 
vlak naast elkaar te zetten, krijgt U een mengkleur te zien. Bovenaan 
kunt U zien welke twee kleuren gemengd worden. 

10 I NI T"CRT: M1 ,, . ·: B=O 
20 CURSOR 1,0 :PRINT''PAL 1, 0 
0" 
30 FOR T=O TO 15 
40 FOR Q=B TO 15 
50 PAL l,Q :PAL 2,T 

PAL 2, 

60 CURSOR 7,0 :PRINT Q;" " :CURSOR 19,0 
:PRINT T;" ,, 
70 CURSOR 25,0 :PRINT [1lCHRS<200>; :PRI 
NT" + "; :PRINT [2JCHR$C200> 
80 FOR A=8 TO 320 STEP 2 :LINE [2JA,8,A, 
199 :LINE [1JA+1,8,A+1,199 
90 NEXT A :WAlT 1000 :BOX [0]8,8,320,199 
,o :BEEP :NEXT Q :8=8+1 :NEXT T 
100 CLS :END 

Willekeurige boxen. 

10 INIT"'CRT: Ml" : R=4 
20 FOR A=l TO 250 
30 B=INT<RND<1>•R> 
40 E=INT<RND<1>•320) :F=INT<RNDC1>•200> 
50 C=INT<RND<1>•320> :D~INT<RND<1>•200> 
60 BOX [BJE,F,C,O,B 
70 NEXT A 
80 GET A$ : I F A$="" TilEN 80 
90 CLS :END 

Wanneer U de extra ic's in Uw computer heeft, kunt U het effect iets 
leuker maken door regel 10 te veranderen in: 

Willekeurige cirkel§. 

Op de volgende bladzijde treft U een soortgelijk programma als het 
vorige programma aan, alleen worden nu cirkels met een willekeurige 
grootte in een willekeurige kleur op het scherm gezet. 
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10 INIT'"CRT: M1 ,, : R=4 
20 FOR A=l ~0 .100. 
30 B~INT<RND<l>*R> 
40 E~INT<RND<1>•320> 
50 f:INT<RND<1>•200> 
60 C=INTCRND<1>•100) 
70 CIRCLE CBJE,F,C 
80 PAINT CBlE,F,B 
90 NEXT A 
100 GET A$ : IF A$='", THEN 100 
110 CLS :END 

Ook bij dit programma geldt dat U het effect mooier kunt maken wanneer 
U in het bezit bent van de extra ic's, door regel 10 te veranderen in: 

1 0 IN I T"CRT: M2" . ·: R = 16 

Om in de sfeer van de willekeurigheid te blijven, volgt hier nog een 
p~ogramma dat willekeurig een kleur kiest, maar het patroon van de 
lijnen blijft elke keer hetzelfde. Ondanks het feit dat er maar drie 
kleuren worden gebruikt, lijkt het uit veel meer kleuren te bestaan. 

10 I NI T"CRT: Ml'' : 2=3 
20 XM=319 :YM=199 
30 XC=XM/2 :YC=YM/2 
40 FOR X=O TO XM 
50 C=INT<RND<1>•Z>+1 
60 COLOR C,O 
10 LINE xc,Yc,x,o 
80 NEXT X 
90 FOR Y=O TO YM 
100 C=INTCRND<l>*Z)+1 
11.0 COLOR C,O 
120 LINE XC,YC,XM,Y 
130 NEXT Y 
140 FOR X=XM TO 0 STEP -1 
150 C=INT<RND<l>~Z>+1 
160 COLOR C,O 
170 LINE XC,YC,X,YM 
180 NEXT X 
190 FOR Y=YM TO 0 STEP -1 
200 C=INT<RND<l>•Z>+l 
210 COLOR C,O 
220 LINE XC,YC,O,Y 
230 NEXT Y 
240 GET A$ : IF A$='", THEN 240 
250 CLS :END 

Wanneer U de extra ic's heeft, . kunt U het effect van dit programma 
leuker maken door regel 10 te veranderen in: 

10 IN I T"CRT: M2" : 2=15 
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Alle 256 kleurcombinati.es biJ. el)S'.aar.· ·. 

Dit programina· ·gèbruikt alle 16 kleuren tegelijk. U moet dus de extra -
ic's in Uw computer hebben om dit programma te laten draaien. 

10 INIT"CRT:M2" :E=O :F=O 
20 FOR A=O TO 127 STEP 8 
~0 FOR 8=97 TO 224 STEP 8 
40 FOR C=B TO B+7 STEP 2 
50 LINE [EJC,A,C,A+7 
60 LINE [flC+l,A,C+l,A+7 
70 NEXT C 
80 Ex:Etl : IF E=16 THEN E.=O : F=F+1 
90 NEXT B,A 
100 GET A$ : IF A$=="" THEN 100 
110 CLS :END 

GezichtsQeg[og. 

Ook bij dit programma zijn de extra ic's nodig. U hoeft geen 
kleurenscherm te gebruiken, omdat er maar twee kleuren gebruikt worden. 

10 INIT"CRT:M2" :C=1 :PAL 3,7 
20 SYMBOL 103,90, "Gezichtsbedrog'', 1,1 
30 SYMBOL 128,99, "Welke rij'', 1,1 
40 SYMBOL 140,107,"draait",1,1 
50 SYMBOL 144,116,"\twlelke",1,1 
60 SYMBOL 132, 125, "kant op?'", 1 , 1 
70 CIRCLE 160,100,99 
80 CIRCLE 160,100,58 
90 FOR A=O TO 2•n STEP n/24 
100 X=SINCA>•89+160 
110 X1=SIN<2•n-A+n/48>•79+160 
120 X2=SIN<A>•G9+160 
130 Y=COS<A>•89+100 
i40 Yl=COS<2•n-A+n/48)*79+100 
150 Y2=COS<A>•69+100 
160 CIRCLE [CJX,Y,4 :PAINT [ClX,Y,C 
170 CIRCLE [ClX1,Y1,4 :PAINT (ClXl,Yl,C 
180 CIRCLE [ClX2,Y2,4 :PAINT [CJX2,Y2,C 
190 C=C+l :IF C=4 THEN C=1 
200 NEXT A 
210 C=l :FOR A=O TO 200 STEP 3 
220 BOX [CJO,A,30,A+2,C 
230 BOX [CJ31,200-A,60,200-A-2,C 
240 BOX [C1260,200-A,290,200-A-2,C 
250 BOX [Cl291,A,320,A+2,C 
260 C=C+1 :IF C=4 THEN C=1 
270 NEXT A 
280 FOR A=1 TO 100 
290 PAL 1,0 :PAL 2;0 :PAL 3,7 :WAlT A•3 
300 PAL 1,7 :PAL 2,0 :PAL 3,0 :WAlT A•3 
310 PAL 1,0 :PAL 2,7 :PAL 3,0 :WAlT A•3 
320 NEXT A 
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330 PAL 1,1 :PAL 2,2 :PAL 3, ,?· 
340 GET A$ : IF A$='".1 THEN 340 
350 CLS :END 

~Jo . the midglJL_ 

10 INIT"CRT:Ml" :PAL 3,15 :PAL 0,8 
20 A=O :8=2 :C=l 
30 BOX [0J-l,A,320,A+B,C 
40 BOX [0l-1,200-A,320,200-A-B,C 
50 A=A+B :8=8+.5 
60 C=Ctl :IF C=4 THEN C=1 
70 IF A<90 THEN 30 
80 BOX [0Jl,A+l,318,199-A,C 

.I 

90 SYMBOL [0J80;·A+5, ,,NEP11JNES PRODUCTION 
5",1,1 
100 FOR T=l TO 50 
110 WAlT 150 :PAL 1,15 ·:PAL 2,1 :PAL 3,2 
120 WAIT 150 :PAL 1,2 :PAL 2,15 :PAL 3,1 
130 WAlT 150 :PAL 1,1 :PAL 2,2 :PAL 3,15 
140 NEXT T 
150 SYMBOL 80, A+5, ''NEPTUNES PRODUCTIONS" 
'1, 1 
160 GET A$ :IF A$="" ntEN 160 
170 CLS :END 

KaleidoscooJ;L.. 

10 I NI T"CRT: M2,' 
20 A=15 :8=12 :C=O 
30 FOR X=O TO B-1 
40 FOR Y=X TO 8-1 
50 Z=O 
60 Z=C+X+Y :IF 2>31 THEN Z=Z-32 
70 IF 2>15 THEN Z=Z-16 
80 CURSOR A+X,Y+B :PRINT tZlCHR$(200) 
90 CURSOR A+X,-Y+B :PRINT [ZJCHR$(200) 
100 CURSOR A-X,Y+B :PRINT [ZJCHR$<200> 
110 CURSOR A-X,-Y+B :PRINT tZlCHR$(200) 
120 CURSOR A+Y,X+B :PRINT (2JCHR$(20Q> 
130 CURSOR A+Y,-X+B :PRINT tZJCHR$(200) 
140 CURSOR A-Y,X+B :PRINT [ZJCHR$<200> 
150 CURSOR A-Y,-X+B :PRINT [ZJCHR$(200> 
160 NEXT Y,X 
170 C=C+l :IF C=16 THEN C=O 

· 180 GOTO 30 

Dit programma stopt pas wanneer U op SHIFT/BREAK drukt. 
Dit is gelijk het laatste programma in dit deel van hoofdstuk 6. Er 
zijn natuurlijk veel meer mogelijkheden met kleuren te bedenken, maar 
die creativiteit laten wij aan U over. Aan de hand van deze . programma~s 
heeft U al een aardig inzicht in de mogelijkheden op kleurengebied 
gekregen. 
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. 6.3: Leuke fi'gyurtjes. 

In dit deel van hoofdstuk 6 worden enkele leuke figuur·tjes 
gedemonstreerd. De figuurtjes worden opgebouwd met de grafische 
instructies, zoals LINE, PATTERN en ga zo maar door. 

· Er zijn natuurlijk eindeloos veel mogelijkheden, waarvan hier een 
áantal getoond zullen worden. De figuurtjes zijn echter wel allemaal 
opgebouwd uit slechts 1 kleur, omdat de programma'.s anders veel te lang 
zouden worden. De eerste twee figuurtjes zijn twee figuurtjes die U 
wel vaker tegen zult komen, want ze worden door ons gebruikt bij het 
maken van programma's en boeken. Het zijn dus eigenlijk de voorlopige 
logo's van Neptunes Productions. · 

Figuur 1: De voorlopige logo van Neptunes Product·ipns. 

10 INIT"CRT: M1 ,, :PAL 1, 5 
20 BOX [210,0,245,199,2 
30 BOX (015, 15,240,64,0· 
40 DATA 142,134,17,20,20,20,138,143,191, 
133,17,20,20,20,20,135,140,153,130,17,20 
,20,20,141,177 
50 CURSOR 3,3 :FOR G=1 TO 25 :READ F :PR 
INT CHR!<F>; :NEXT G 
60 LINE 8,39,56,39 :LINE 8,40,56,40 
70 LINE 32,16,32,63 :LINE 31,16,31,63 
80 CIRCLE 31,39,17 :CIRCLE 31,39,20 :PAI 
NT 33,37 :PAINT 30,41 
90 BLINE 50,39,49,39 :BLINE 50,40,49,40 
100 BLINE 12,39,13,39 :BLINE 12,40,13,40 
110 BLINE 31,20,31,21 :BLINE 32,20,32,21 
120 BLINE 31,57,32,57 :BLINE 31,58,32,58 
130 SYMBOL [1189,20, "NEPTUNES, .. ,2,2 
140 SYMBOL [1165,45,"PRODUCTIONS",2,2 
150 CURSOR 0,10 

Figuur 2: De logo van programmamaker Arjan Habing. 

10 DATA 0,22,31,0,18,21,32,37,0,15,17,38 
,39,0,13,14,40,41,0,11,12,42,42,0,10,10, 
43,43,0,9,9,27,27,40,40,44,44,0,8,8,44,4 
4,0,8,8,10,13,23,23,25,26,38,38,44,44,0, 
7,7,9,9,14,14,22,22,25,26,32,34,37,37,39 
,40,43,43 
20 DATA 0,7,8,11,12,15,15,30,31,35,35,40 
,40,43,43,0,7,8,11,11,36,36,43,43,54,57, 
0,?,7,9,9,12,12,27,27,44,44,52,53,57,60, 
0,8,8,10,11,14,14,26,29,37,37,44,44,51,5 
1,55,56,60,63 
30 DATA 0,9,9,12,13,24,25,29,36,38,38,44 
,44,50,51,54,54,57,59,64,65,0,10,11,17,1 
7,32,34,43,44,50,50,52,53,56,56,61,61,65 
,65,0,11,17,42,43,50,50,54,55,58,60,66,6 
6 
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40 DATA 0,7,13,17,18,40,41,51,51,55,58,6 
5,65,0,6,9,14,15)19,20,38,39,52,52,56,56 
,64~64,0,4,5,10,12,16,16,20,25,36,38,41, 

47,53,53,63,63 
50 DATA 0,3,3,13,13,17,17,20,20,26,35,48 

. ,49,54,54,57,57,62,62,0,2,2,7,10,14,14,1 
6,16,18,20,50,51,54,54,61,61,0,2,2,10,12 
,14,15,19,19,52,53,61,61 
60 DATA 0,3,3,11,11,14,14,18,18,53,53,61 
,61,0,4,4,13,13,15,17,45,45,52,52,62,62, 
0,5,6,11,15~46,46,52,52,62,62,0,6,7,10,1 
0,14,14,25,25,44,44,47,47,53,53,62,62 
70 DATA 0,5,5,14,14,47,4~,61,61,0,4,4,15 
,15,19,19,30,37,47,47,50,52,59,60,0,3,3, 
16,16,19,19,26,29,38,39,48,48,53,58,0,2, 
2,16,16,19,19,25~25,40,40,49,49 
80 DATA 0,2,2,15,15,19,19,25,25,41,41,49 
,49,0,2,2,18,18,24,24,42,42,50,50,0,3,3, 
17,17,23,23,42,42,51,51~61,66,0,4,6,13,1 
6,23,23,43,43,53,53,56,60,67,69 
90 DATA 0,7,13,22,22,27,27,43,43,50,55,7 
0,70,0,13,13,22,22,27,27,43,43,46,49,52, 
52,56,56,71,71,0,14,14,21,21,25,25,28,28 
,43,45,49,49,51,51,56,56,71,71 
100 DATA 0,14,14,17,20,26,28,42,42,46,46 
,48,48,55,55,61,61,72,72,0,15,16,19,19,2 
9,29,41,41,45,45,55,55,57,57,61,61,73,73 
,84,85,0,15,15,18,18,30,30,41,41,54,54,5 
7,57,60,60,74,74,82,83,86,86 
110 DATA 0,14,14,18,18,31,32,40,40,52,53 
,55,55,58,58,60,60,75,75,80,81,86,86,0,1 
3,13,19,19,33,34,39,39,50,52~54,54,56,57 
,59,60,75,75,78,79,85,85 
120 DATA 0,13,13,19,19,35,35,39,39,49,51 
,53,53,55,55,57,59,61,61,76,77;85,85,0,1" 
3,13,15,15,20,21,36,36,48,50,52,52,54,54 
,56,56,58,58,62,63,84,84 
130 DATA 0,14,14,22,23,37,37,49,51,53,53 
,55,55,57,57,64,65,82,83,0,15,15,18;18,2 
4,25,38,38,49,50,52,52,54,54,56,56,58,58 
,66,67,80,81 
140 DATA 0,15,15,17,17,21,21,23,23,2~,27 
,37,37,39,39,48,49,51,51,53,53,55,55,57, 
58,68,69,79,79 
150 DATA 0,16,16,19,19,22~22,24,24,26,26 
,28,30,36,36,38,38,40,41,47,48,50,50,52, 
52,54,56,69,69,79,79 
160 DATA 0,17,19,21,21,23,23,25,25,27,27 
,29,29,31,35,37,37,39,39,41,41,43,43,45, 
45,47,47,49,49,51,53,70,70,78,78 
170 DATA 0,21,23,26,26,28,28,30,30,32,32 
,34,34,36,36,38,38,40,46,48,50,71,71,77, 
78,0,24,25,27,31,33,39,73,76 . 
180 INIT"CRT:Ml" :PAL 3,0 :PAL 0,7 
190 H=2 :FOR R=l TO 380 

113 

.. 



200 READ C :IF C=O THEN . READ B :H=H+1 EL 
SE B=C 
210 READ A :BOX B,H,A,H :NEXT R 
220 SYMBOL 75, 17, "BABY -programmer'', 2, 3 
CURSOR 0,8 :END 

Figuur 3: Een hondje. 

Een hele leuke tekening van een hondje. 

10 INIT"CRT:Ml" :PAL 3,0 :PAL 0,7 :Y=l 
20 CURSOR 0,20 
30 FOR T=O TO 375 
40 READ Xl,X2 
50 IF Xl=O THEN ·Xl=X2 :Y=Y+l :READ X2 
60 LINE X1+110,Y+80,X2+110,Y+80 
70 NEXT T 
80 DATA 16,32,39,44,0,13,15,33,35,37,38, 
44,45,0,11,12,45,46,0,9,10,44,44,46,47,0 
,5,8,34,34,45,45,47,48,0,4,4,7,7,35,35,4 
4,44,46,46,48,48i0,2,3,6,6,18,18,21,21,2 
4,24,35,35,45,45,47,48 
90 DATA 0,1,1,6,6,15,15,19,19,22,22,24,2 
4,34,34,44,44,46,47,0,1,1,5,5,13,13,17,1 
7,34,34,43,43,45,45,47,48,75,76,0,1,1,4, 
6,15,15,22,22,24,25,34,34,44,44,46,46,48 
,49,76,78 
100 DATA 0,2,2,7,8,21,21,25,27,35,35,47, 
47,50,50,77,80,0,3,3,9,10,21,21,24,27,35 
,35,50,50,78,78,81,83,0,3,3,11,11,19,19, 
22,22,24,26,36,36,47,47,50,50,77,77,80,8 
0,82,82,84,85 
110 DATA 0,4,4,10,10,18,18,20,20,37,38,4 
4;44,48,49,76,76,81,81,83,83,85,86,0,3,3 
,8,9,17,17,19,19,21,21,23,23,38,40,45,45 
,49,50,75,75,84,84,86,86 
120 DATA 0,2,2,7,7,16,16,18,18,20,20,37, 
38,41,42,46,46,48,49,75,75,85,85,87,87,0 
,2,2,6,15,17,17,25,25,36,41,43,43,46,47, 
49,53,76,76,84,84,86,87 
130 DATA 0,3,3,7,13,24,24,34,36,40,40\44 
,45,54,59,77,77,81,81,85,86,0,4,4,9,12,2 
2,23,32,39,60,62,77,78,82,82,84,84,86,86 
,0,5,8,12,13,20,21,28,31,35,37,63,66,76, 
76,79,79,85,85,87,87 
140 DATA 0,14,18,25,35,67,68,76,76,80,80 
,84,84,87,87,0,18,26,30,32,69,73,77,78,8 
6,86,0,25,29,74,76,79,80,87,87,0,26,27,7 
7,?9,81,81,88,88,0,25,25,80,81,88,88,0,2 
4,24,82,82,88,88 
150 DATA 0,13,19,24,24,35,35,87,87,0,12, 
13,20,21,25,25,34,34,66,66,86,86,0,10,11 
,14,16,22,25,33,33,64,64,86,86,0,9,9,17, 
19,24,25,32,32,61,61,63,63,65,65,86,86 
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160 DATA 0~10~14,26,26,32,32,60,60,62,64 
,87,87,0,10,10,15,17,26,28,31,32,61,61,6· 
3,63,87,87,0,11~11,29,31~45,45,60,60~62, 

62,87,87,0,12,13,42,42,46,46,57,57,61,61 
,86,86,0,14,16,43,43,47,47,56~56,58,58,6 

.* 0 '60, 85,85 
170 DATA 0,13,18,40,40,44,47,53,53,55,55 
,57,5?,59,60,85,85,0,11,13,18,21,37,37,4 
1,43,48,49,51,51,54,54,56,56,58,60,82,82 
,85,85,0,9,11,19,20,22,23,27,27,33,33,38 
,38,41,41,51,51,53,54,56,58,61,61,83,83, 
86,86 
180 .DATA 0,8,9,15,18,20,~0,22,22,24,24,2 
8,28,34,34,37,3?,39,40,61,62,?9,79,83,83 
~86,86,0,7,8,13,14,17,19,21,21,23,23,25, 
27,29,29,33,36,62,64,80,80,84,85,0,7,8,1 
2,12,15,20,22,22,30,32,60,61,64,66,81,82 

. ,85,85 
1 90 DAT A 0 , 7 , 9 , 12 , 12 , 14 ·, 14\, 16 , 1 i, 1 9 , 1 9 , 5 
9,60,66,66,68,69,78,78,82,82,84,84,0,9,1 
1,14,14,16,16,54,59,65,65,67,67,70,70,79 
,80,83,83,0,49,53,64,64,66,66,68~68,70,7 
0,80,81,83,83 
200 DATA 0,47,48,55,57,61,61,63,65,67,69 
,80,80,82,83,0,47,47,52,54,60,60,62,64,6 
6,66,69,69,81,81,0,48,52,57,57,59,64,78, 
78,82,82,0,53,54,56,56,58,61,67,67,79,81 
,0,54,58,65,66,?2,73,80,80· 
210 DATA 0,57,57,63,64,70,70,79,79,0,58, 
59,62,63,68,70,?7,78,0,60,61,64,64,66,66 
,68,68,71,72,74,75 

figuur 4: Een uil. 

10 DATA 0,0,2,0,4,0,6,0,8,0,10,0,12,0,14 
,0,16,0,1,1,7,1,9,1,15,1 ~ 
20 DATA 0,2,4,2,8,2,12,2,16;2,3,3,5,3,11 
,3,13,3,0,4,4,4,12,4,16,4 
30 DATA 1,5,7,5,9,5,15,5,0,6,3,6,8,6,14, 
6,16,6,1,7,3,7,13,7 
40 DATA 0,8,2,8,4,8,6,8,8,8,10,8,12,8'\16 
,8,1,9,3,9,5,9,7,9 . 
50 DATA O, 10,2, 10,4, 10,6, 10,8, fo, 16, 10,1 
,11,3,11,5,11,7,11 
60 DATA 2,12,4,12,6,12,8,12,16,12,3,13,5 
,13,7,13,9,13 
70 DATA 4,14,6,14,8,14,10,14,16,14,5,15, 
7,15,9,15,11,15 
80 DATA 6,16,8,16,10,16,12,16,16,16,7,17 
,11,i7,13,17,6,18,10,18,14,18,16,18. 
go· DAiA 1, 19,3,19, 5,19, 7,19, 9,19,11, 19,1 
5, 19,16,20 
1 00 IN I r'CRT: Ml " ·: ~AL 0 , 7 : PAL 3 , 0 
<Vervolg op de volgende bladzijde. > 

115 



110 INPUTnGR001TE (0-8)";GR :IF GR<O OR 
GR>8 THEN 110 
120 G;GRil :Xl=C320-G*l7)/2 :Yl=C200-G•2 ' 
1)/2 :CLS 
130 f0R A: O TO 97 : READ B, C :BOX B•G+X.l, 
C•GtYl,B•G+GR+X1,C•G+GR+Y1,3 :NEXT A 
140 GET A$ :IF A$="" TIIEN 140 ELSE CLS 
END 

figyur 4: fiij~ende tank. 
. 

Eigenlijk behoren de bewegende beelden bij het .animatiegedeelte, maar -
je kunt een tank natuurlijk moeilijk stil laten staan, daarvoor is een 
tank niet bedoeld. 

10 INIT~'CRT: Ml" :PAL O, 7 :PAL 3,0 
20 A$=CHR$(0,24,60,63,61,36,61,63,62,60, 
36,61,61 ,60,60,38,63,61.,60,61 ,39,60,24,0 
) 

30 B$::o:CHRS<24 ,24,24,231 ,231,231,231 ,231., 
36,102,195,66,66,195,102,60,255,255,255, 
255,255,0,0,0) 
40 CS=CHRS<0,24,60,252,188,36,188,252,12 
4,60,36,188,188,60,60,100,252,188,60,188 
,228,60,24,0) 
50 O$=A$+8$+C$ 
60 FOR Y=O TO 224 :POSITION 150,Y :~ATTE 
RN 24,0$ :NEXT Y 
70 FOR Y~200 TO -24 STEP -1 :POSITION 15 
O,Y :PATTERN -24,0$ :NEXT Y 

Figuyr 5; Hoofd van Bengashie. 

10 INIT"CRT:M1" :PAL 0,7 :PAL ~,0 
20 A$=CHR$C239,111,95,96,31,120,74,120,9 
5,223,39,190,167,167,51,25,95,86,182,103 
,111,95,111,239) . 
30 B$;CHRS<66,231,255,60,165,165~165,165 
,165,165,36,255,0,195,255,128,127,170,14 
8,127,128,255,247,65) 
40 C$=CHR$(247,246,250,6,248,30,82,30~25 
0,244,116,228,142,226,242,126,174,174,10 
2,246,250,254,237) 
50 D$=AS+B$+C$ 
60 POSITION 150,90 :PATTERN -24,0$ 

Zo zijn er natuurlijk nog veel meer mogelijkheden, maar U heeft kunnen 
zien dat de mooiste resultaten bereikt worden door programma~s die 
langer zijn dan 1 bladzijde. Kun~ U nagaan hoe lang een programma is 
dat ook nog met verschillende kleuren werkt. 
Voor mooie kleurenplaatjes verwijs ik U naar het programma PICTURESHOW 
van Neptunes Software. In dit programma treft U een aantal hele leuke 
plaatjes, nog veel mooier dan de plaatjes uit dit hoofdstuk. 
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6.4: _Zakelijke toepassingen, 

Aan <.Ie hand van taart-, ge'Nane staaf- en 3-d staafgrafieken kunnen 
bepaalde cijfers op een overzichtelijke manier weergegeven worden. In 
dit deel van hoofdstuk 6 zullen enkele programma's getoond worden die 
laten zien hoe cijfers in een grafiek ·uitgezet kunnen worden. Aan de 
hand van die programma's kunt U een programma voor U zelf schrijven. 

Programma 1: Gewone 2-d staafgrafiek. 

Met dit programma kunt U gegevens uitzetten in een staafgrafiek. U kunt 
maximaal 50 gegevens invoeren en het maximum mag niet hoger ·zijn dan 
197 en het minimum mag niet lager zijn d~n 0. Voor dit programm~ ~i~n 
de uitbreidings-ic's noodzakelijk. 

1 0 DIM A< 50 ) : IN I T"CRT: M2 ,, : f AL 0 , 1 
20 INPUT"HOEVEEL GEGEVENS WILT U INVOERE 
N? <1-50>";0 
30 IF 0<1 OR 0>50 THEN 20 
40 CLS :FOR T=1 TO D 
50 PRINT''GEGEVEN"; T; : INPU'r': "; A<T) 
60 IF A<T><O OR A<T>>197 THEN 190 
70 NEXT T 
80 PAL 2,5 :PAL 0,7 
90 CLS :FOR Y=-1 TO 199 STEP 10 :LINE [1 
lO,Y,319,Y :NEXT Y 
100 5=0 : S$='"0" : FOR A=192 TO 2 STEP -10 

:SYMBOL [1J2,A,S$,1,1 
110 5=5+10 :S$=STR$<S> :NEXT A 
120 G~l :K=l :FOR T=30 TO 315 STEP 286/D 

:BOX [1JT,199,T+286/0,199-AC~>,G :K=K+l 
:G~G+1 :If G=16 THEN G=l 

130 NEXT T 
140 GET A$ : I F A$=",, TiiEN 140 ELSE RUN 

Pr·ogranyga. 2: 3-d staafdiagram. 

Gegevens kunnen ook in een 3-d staafdiagram uitgezet worden. 
Begr i,jpelijk is natuurli,jk dat het programma iets ingewikkelder in 
elkaar zit. Bij dit programma zijn tle gegevens trouwens gegeven en 
hoeft U ze dus niet meer in te voeren. U kunt ze natuurlijk wel zelf 
veranderen in het programma. Het kan dan wel zo zijn dat de grafieken 
niet helemaal meer goed opgebouwd worden, omdat de voorste en achterste 
grafieken gedeeltelijk over elkaar heenvallen. 
Dit programma werkt op iedere SHARP MZ-800. 

10 INIT"CRT:Ml" :PAL 0,7 :PAL 3,0 :PAL 1 
,8 :PAL 2,14 
20 SYMBOL O,O,"Aa.ntal inwoners <x 1000)" 
, 1 , 1 
30 FOR A=lO TO 109 STEP 10 
40 BOX 20,A,200,A+10 
50 SYMBOL 5,A-3,STR$<110-A),l,l 
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60 LINE ·200,A,200+SINC1/3•n>•lOO,A+COS<l 
/3~n)•lOO 

70 NEXT A 
80 LINE 200,110,200~SIN<ll3•n>*l00,110+C 
OS<l/3*n>•lOO 
90 LINE 20,110,20+SIN<113•n>•100,llO+COS 
( 1/3 • n ) • 1 00 
100 LINE 200+SINC1/3•n>•100,10+COSC1/3•n 
>•l00,200+SINC1/3•n>•100,llO+COS(l/3•n>• 
100 
110 LINE 20+SIN<113•n>•100,110+COS<113•n 
>•l00,200+5IN<113•n>•l00,110+COS<113•n>• 
100 
120 FOR J=1960 TO 1980 STEP 10 -
130 SYMBOL 115+CJ-1960>•6,1G2,STR$<J>,l, 
1 
140 NEXT J 
150 DATA COMPUDORP,50,65,77,DISKSTAD,76, 
87,83 
160 DIM X<3> :DIM YC3> 
170 READ Sl$,X<1>,X<2>,X<3>,S2$,Y<l>,Y<2 
>, Y<3) 
180 CURSOR 14,22 :PRINT [3 lCHR$ <200 >; ,, -
''; Sl$ 

190 CURSOR 14,24 :PRINT [2lCHR$(200>; :P 
RI NT'' - "'; 52$; 
200 Sl=SIN<113•n> 
210 FOR T=O TO 2 :COLOR 1 
220 C1=30+T•GO+S1•70 :C2=30+T•60+S1•90 
C3=50+T•GO+S1•90 :C4=50+T•60+51•70 
230 LINE C1,145,C2,155,C3,155 
240 LINE C1,145-Y<T+1>,C2,155-Y<T+l>,C3, 
155-Y<T+1>,C4,145-Y<T+1>,C1,145-Y<T+1) 
250 LINE C1,145,C1,145-Y<T+l) :LINE C2,1 
55,C2,155-Y<T+l) :LINE C3,155,C3,155-Y<T 
+1) 
260 COLOR 2 :PAINT C1+1,145,1 :PAINT C2+ 
2,154,1 :PAINT Cl+3,146-Y<T+l>,l 
270 NEXT T 
280 FOR T=O TO 2 
290 COLOR 2 :C1=30+T•60+S1•10 :C2:30+T•6 
0+51•30 :C3=50+T•60+S1•30 :C4=50+T•6a+S1 
*10 
300 LINE C1,115,C2,125,C3,125 
310 LINE C1,115-X<T+l>,C2,125-X<T+l),C3, 
125-XCT+l),C4,115-X<T+l),C1,115-XCT+l) 
320 LINE C1,115,C1,115-XCT+1> :LINE C2,1 
25,C2,125-XCT+l) :LINE C3,125,C3,125-XCT 
+1) 
330 COLOR 3 
340 PAINT C1+1,117-X<T+l),2 
350 PAINT C2+2,126-X<T+1>,2 
360 PAINT C1+3,116-X<T+1),2 
370 NEXT T 
380 GET F$ :IF F$="" THEN 380 
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f'r ogr- aJl!mä...3 :~_Taartdiagram. 

Ook met taartdiagrammen bestaat de mogel.ijk.heid om het twee- of drie
dimensionaal weer te geven. Ook kan een bepaald deel natuurlijk uit de 

. taart gehaald worden en zo zijn er nog ·veel meer mogelijkheden. 
In dit programma zullen we ons beperken tot een 2-d taartdiagram met 
het ouderwetse voorbeeld van appels en peren. 

' Dit programma werkt op iedere SHARP MZ-800. 

10 DATA APPELS,PEREN,BANANEN)SINAASAPPEL 
s 
20 INIT"CRT:Ml"' :PAL 0,7 :PAL 3,0 
30 DIM AT<4) :TT=O :FOR A-1 TO 4 
40 READ A$ :PRINTnHOEVEEL ";A$;" HEEFT U 
?":INPUT AT<A> 
50 TT=TT+AT<A> :NEXT A 
60 CLS 
70 PRINT''U HEEFT IN TOTAAL"'; IT;" STUKKEN 

FRUIT.n :PRINT 
80 RESTORE :FOR A=1 TO 4 ;READ A$ 
90 PRI NT"WAARVAN "; :PRINT US I NG"'##. ##"; 
AT(A)IlT•lOO; :PRINT"ï. BESTAAT UIT ";A$ 
100 PRINT :NEXT A 
110 PRINT :PRINT"DRUK OP EEN TOETS VOOR 
EEN VERDELING IN EEN TAARTDIAGRAM." 
120 GET F$ : IF F$=".," THEN 120 
130 CLS :CIRCLE 100,100,90 
140 LINE 100,100,100,10 
150 R=n :FOR A=1 TO 4 
160 R=R+AT<A>ITT•n•2 
170 LINE 100,lOO,SIN<R>•90+lOO,COS(R)*90 
+100 
180 PAINT [A-1JSIN<R-.02)•85+100,COS<R-. 
02)•85+100,3 
190 NEXT A 
200 CURSOR 22,2 :PRINT"WIT - APPELS" 
210 CURSOR 24,4 :PRINT [ 1 lCHR$ <200) +~' -
PEREN" 
220 CURSOR 2 4 , 6 : PRINT [ 2 l CHR$ C 200 ) + ,, -
BANANEN" 
230 CURSOR 24,8 :PRINT [3JCHR$(200)+" 
SINAASAPPELS,., 
240 CURSOR 0,0 

Programma 4: Li.jndiagram. 

Een lijndiagram kan het beste gewoon 2-d gedaan worden en dat doen wij 
dus ook. . . 
In dit programma moet U de gegevens ~~er zelf invoeren. Het programma 
zet de omzet over de afgelopen tien jaar uit tegen de kosten. Het 
tussenliggende gebied is dus de winst, cq het verlies. Dat.gebied zal 
gearceerd worden. Verlies en winst krijgen een verschillende kleur en 
zijn dus gemakkelijk te onderscheiden. 
Dit programma werkt alleen met de extra ic's. 
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1 0 I NI T"CRT: M2 H : DI M 02 ( 1 0 ) : DIM KT ( 1 0 ) 
20 fOR A=l980 TO 1989 
30 PRINT~'WAT WAS DE OMZET IN,';A; :INPUT 
OZ<A-1979·> 
40 IF OZ<A-1979><0 THEN BEEP :PRINT :PRI 
NT"OM DE ZAKEN NIET TE MOEILiJK TE MAKEN 
, VERZOEK IK U OM DE OMZET NIET LAGER T 
E MAKEN DAN 0. HET IS TOCH SLECHTS ALS 
EENVOORBEELD BEDOELD." :PRINT :GOTO 30 
50 IF OZ<A-1979>>250 THEN BEEP :PRINT :P 
RINT"OM DE ZAKEN NIET TE MOEILIJK TE MAK 
EN, VERZOEK IK U OM DE OMZET NIET HOGER 

TE MAKEN DAN 250. HET IS TOCH SLECHTS 
ALS EEN VOORBEELD BEDOELD." :PRINT :GOT 
0 30 
60 PRINT"WAT WAREN DE KOSTEN IN";A; :INP 
UT KT<A-1979) 
70 IF KT<A-1979)<0 THEN BEEP :PRINT :PRI 
NT"OM DE ZAKEN NIET TE MOEILIJK TE MAKEN 
, \~RZOEK IK U OM DE KOSTEN NIET LAGER 
TE MAKEN DAN 0. HET IS TOCH SLECHTS ALS 
EENVOORBEELD BEDOELD." :PRINT :GOTO 60 
80 IF KT<A-1979>>250 THEN BEEP :PRINT :P 
RINT"OM DE ZAKEN NIET TE MOEILIJK TE MAK 
EN, VERZOEK IK U OM DE KOSTEN NIET HOGE 
R TE MAKEN DAN 250 I HET Is TOCH SLECHTS 
ALS EEN VOORBEELD BEDOELD." :PRINT :GOT 
0 60 
90 OZ<A-1979>=0Z<A-1979)/2 
100 KT<A-1979>=KT<A-1979>12 :NEXT A 
110 CLS :PAL 0,7 
120 FOR X=25 TO 277 STEP 28 
130 FOR Y=O TO 130 STEP 10 
140 BOX [1JX,Y,X+28,Y+10 
150 NEXT Y,X 
160 FOR A=O TO 260 STEP 20 
170 SYMBOL [1J0,134-A/2,STR$(A),1,1 :NEX 
T 
180 A$:'"" : C=80 : FOR 8=12 TO 264 STEP 2 
8 :D$=A$+STR$CC> 
190 SYMBOL [918,143,0$,1,1 
200 C=C+l :NEXT B 
210 BOX 0,157,319,199,15 
220 SYMBOL [4 10,160, ''GROEN = WINST", 1,1 
230 SYMBOL [10l0,170,"ROOD = VERLIES",l, 
1 
240 SYMBOL [2]0,180,''RODE LIJN= OMZET", 
1 '1 
250 SYMBOL [3]0,190,nzWARTE LIJN = KOSTE 
N",l,l 
260 X=25 :PAL 3,0 
270 FOR T=l TO 10 
280 SYMBOL (2lX-4,137-0Z<T>,"+",1,1 
290 SYMBOL [3JX-3,136-KT<T>,"x",l,l 
300 IF T=lO THEN 320 
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310 LINE [2JX,140-0Z<T>,X+28,140-0Z<T+1> 
:LINE [3JX,140-KT<T>,X+28,140-KT(T+l> 

320 X-Xt28 :NEXT T 
330 T=l :FOR X=25 TO 249 STEF 28 :0=1 
340 FOR Xl=X+4 TO X+28 STEP 4 
350 A~OZCT+l)-OZ<T> 
~60 A=A/7•D+OZ<T> 
370 B=KT<T+1>-KT<T> 
380 B=B/?•D+KTCT) 
390 IF A>B THEN LINE [5JX1,140-A,Xl,140-
B 
400 IF A<B·THEN LINE [10lX1,140-A,X1,140 
-B 
410 0=0+1 :NEXT Xl :T=T+l :NEXT X 
420 GET A$ : I F A$=,", THEN 420 
430 CLS :END 

Naast zakelijke toepassingen zijn er natuurlijk tal van andere 
toepassingen mogelijk ·met grafieken, zoals educatie~e toepassingen, 
toepassingen voor huishoudelijk gebruik en ga zo maar door .. 
Aan de hand van de programma's die hier gegeven zijn, hopen we d~t U 
zelf een programma kunt ontwikkelen dat U zelf kunt gebru~ken. 
Wanneer U er helemaal niet meer uit kunt komen, kunnen wij v9or U 
altijd nog een programma schrijven, maar dan moet U het programma wel 
echt nodig hebben en natuurlijk vragen wij ook een kleine vergoeding. 
We kunnen ook wel echte zakelijke programma's in dit boek gaan zetten, 
maar dan staat het boek zo vol. 
Tot slot volgt nog een klein programmaatje voor .de liefhe~~ers die er 
nog geen genoeg van hebben. 

Programma 5: Een stuk uit de taartqiagram liçhten 1 

Natuurlijk kunt U niet veel uit dit programma halen, maar het helpt U 
in ieder geval al een stukje op weg en sa~n: .. met programma 3 kunt U 

·een heel leuk eigen programma met daarin een ·taartdiagram schrijven en 
kunt U ook willekeurig een stuk uit de taart lichten. 

10 INIT"CRT: M1"' 
20 CIRCLE 90,100,90,,,1.5•n 
30 CIRCLE 100,109,90,,1.5•n 
40 LINE 0,100,90,100,90,10 
50 LINE 90,190,90,100,180,100 
60 LINE 100,199,100,109,190,109 
70 PAINT [1140,40,3 :PAINT [2130,130,3 
PAINT [31130,130,3 
80 CURSOR 25,2 :PRINT [llCHR$(200>; :PRI 
NT" = SOORT 1" 
90 CURSOR 25,4 :PRINT [2lCHR$(200>; :PRI 
NT" = SOORT 2" 
100 CURSOR 25,6 :PRINT [3JCHR$<200>; :PR 
INT" = SOORT 3" 
110 CURSOR 25 , 8 : PRINT ''ZWART = SOORT 4,.. 
120 GET A$ :IF A$="" THEN 120 
130 CLS :END 
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6.5: Animati~s. 

~at wordt er precies onder een animatie verstaan? 
Een animatie is een weergave van de werkelijkheid op de computer en die 
werkelijkheid beweegt ook nog, anders zou het een model zijn. 

· om een goede animatie te maken heeft u zeker machinetaal nodig en ook 
een veel groter geheugen dan de SHARP heeft. De eenvoudigste animaties 
kunnen wel op de SHARP, zoals bijvoorbeeld een draaiende bol, dat gaat 
als volgt: 
Allereerst Wordt de beginstand van de bol getekend en wordt dat 
gedeelte ergens in het geheugen opgeslagen. Zo worden bijvoorbeeld vijf 
verschillende draaistanden in het geheugen opgeslagen, Maar dat is 
afhankelijk van de grootte van het geheugen. Wanneer U vindt dat de 
draaiïng geleidelijk · genoeg zal verlopen, schrijft U eeri 
machinetaalprogrammaatje om de verschillende standen van de bol sne·l 
achter elkaar ·te laten zien zodat het net lijkt of ·de bol draait. 
Wanneer U de draaiïngen goed verdeelt heeft, komt de bol bij de zesqe 
draaiïng weer in de beginstand en kan de hele cyclus herhaald worden 
tot U er genoeg van krijgt. 
Helaas kunnen ~ij U deze methode van animatie niet tonen, omdat daar 
nogal behoorlijk veel werk voor nodig is. In dit hoofdstuk zullèn We 
ons beperken tot nog eenvoudigere animaties die te ·maken zijn met de 
grafische instructies die de SHARP kent. In de vorm van programmaatjes 
zullen wij proberen duidelijk te maken wat er op het gebied van de 
animatie zoal mogelijk is binnen de BASIC. 

~rggramma 1; Irein. 

Een animatie van een 'rijdende' trein. Door iets met kleuren te doen, 
lijkt het of het rails onder de trein door gaat en de trein rijdt. 

10 INIT"CRT:M1" :PAL 2,7 :PAL 3,7 :PAL 1 
,o 
20 FOR C=l TO 39 :READ A,B,Al,B1 :LINE A 
,B,A1,Bl :NEXT C 
30 FOR C=1 TO 14 :READ A,B,Al,Bl :BOX A, 
B,Al,Bl :NEXT C 
40 FOR T=8 TO 296 STEP 32 :BOX [2lT,161, 
T+12,165 :BOX (1lT+16,161,T+28,165 :NEXT 
50 CIRCLE 115,147,9 :CIRCLE 150,147,9 
60 BOX [21104,144,160,152 :PAINT [01105, 
145,2 :BOX 104,144,160,152 
70 OUT@$f2,$F5 :OUTG$F2,$09 :T=10 :LINE 
T,158,T,159 :S=-150 
80 WAlT 50 :PAL 2,0 :PAL 1,? :GOSUB 190 
90 WAIT 50 :PAL 2,7 :PAL 1,0 :GOSUB 190 
100 GOTO 80 
110 DATA ?3,32,319,32,64,36,80,32,40,80, 
64,36,40,80,40,122,64,152,40,122,64,152, 
96,152,96,152,102,136,102,136,319,136 
120 DATA 168,136,182,152,182,152,319,152 
,0,157,319,157,0,160,319,160,314,64,319, 
64,314,88,319,88,314,64>314,88,314,72,31 
9,72 
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130 DATA 71,96,71,136,96,96,96,136,53,56 
, 70) 60·, 70, 60,64, 86) 64 '86, 40) 80, 59' 48, 319 
,48,199,48~211,64 

140 DATA 230,88,264,136,238,48,256,72,26 
· s,aa,3o4,t36,255,48,2GS,s4,285,as,a2o,ta 
-6,295,48,313,72 
150 DATA 152, 1.04, 160,104,160,104,165,107 
, 165 ~ 1 0 7 ' 1 71 ' 1 0 7 , 1 71 , 1 0 7 , 16 7 , 111 ,.1 71 , 1 0 7 
,168,104,167,111,160,111,160,111,157,108 
,157,108,149,108,149,108,152,104,149,108 
,152,111 
160 DATA 144,64,184,88,200,64,240,88,256 
,64,296,88,144,64,164,72,164,64,184,72,2 
00,64,220,72,220,64,240,72 
170 DATA 256,64,276,72,276,64,296,72,104 
,64,136,136,107,68,118,96,123,68,134,96 
180 DATA 80,72,88,96,48,102,53,112 . 
190 LINE [0JT,l58,T,159 :LINE [0JT+1,158 
,Tt1,159 :T;Tt16 :IF T>319 THEN T=O 
200 LINE T,l58,T,159 :LINE T+l,158,Tt1,1 
59 
210 LINE [015,158,5,159 :LINE (0]5+1,158 
,Stl,l59 :S=St16 :IF 5>319 THEN 5=10 
220 LINE 5,158,5,159 :LINE St1,158,S+1,1 
59 
230 RETURN 

r[ogramma 2: Rgllend wiel. 

Dit programma werkt met een stukje machinetaal om het wiel voort te 
bewegen. Dit had in het vorige programma ook toegepast kunnen worden, 
alleen beweegt een trein wel iets sneller dan een gewoon wiel en met 
machinetaal beweegt een trein niet bepaald snel en een draaiend wiel 
kan nog net in machinetaal. 

10 INIT"CRT:Ml" :PAL 0,7 :PAL 3,0 :PAL 2 
, 0 · : XV=l · 
20 PQKE $FDOO,$DB,$E0,$3E,$83,$03,$CC,$D 
3,$CD,$2l,$20,$9C,$E,$14,$37,$3F,$6,$4,$ 
CB,$16,$23,$10,$FB,$11,$24,$0,$19,$D,$20 
,$FO,$DB,$El,$C9 
30 CIRCLE 10,190,9 
40 FOR 5=1 TO 14 
50 FOR T=O TO n STEP n/20 
60 X=COS<T>•9 :Y=SIN<T>•9 
70 X1=COS<T+.5•n>•9 :Y1•SINCT+.5•n>•9 
80 USRC$FDOO > 
90 LINE [2,1J10-X+XV,190-Y,10+XtXV,190+Y 
100 LINE [2,1l10-Xl+XV,190-Y1,10+Xl+XV,l 
90+Yl 
110 IF XV>O AND XV/8=INTCXV/8) THEN POKE 

$FD09,PEEKC$FD09)+1 
120 XV=XV+l 
130 NEXT T,S 
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Programma 3: Lopende mannetjes. 

Door verschillende bewegingen van 
naast elkaar te zetten en door 
zichtbaar te maken, kan een 
gesimuleerd worden. 

een poppetje in verschillende kleuren 
daarna elke keer een andere kleur 

aantal lopende poppetjes achter elkaar-

· Dit programma maakt geen gebruik van de extra ic's. 

1 I NI T"CRT: Ml ,., 
2 C=l :FOR A=l TO 24 :CIRCLE [ClA•12;160 
,5 :C=C+1 :IF C=4 THEN C=l 
3 NEXT A 
4 C=l :FOR B=l TO 23 STEP 2 :LINE [ClB•l 
2,165,B•12-3,180,B•12+3,190,B*12-6,197 : 
LINE [ClB•12-3,180,B•12,190,B•12-2,199 
5 LINE [CJB•12+1~178,B~12-4,175,B•12,165 
,B•12+1,174,B*12+5,177 :C=C+2 :IF C>3 TH 
EN C=C-3 
6 NEXT B 
7 C=2 :FOR 8=2 TO 24 STEP 2 :LINE [ClB•l 
2,165,B•12-5,192,B•12-15,189 :LINE [CJB• 
12-3,180,B•12+10,18G,B•12+7,199 
8 LINE [CJB•12-5,176,B•12-9,172,B•12-1,1 
67,8•12+4,175,8•12+11,172 :C=C+2 :IF C>3 

THEN C=C-3 
9 NEXT B 
10 WAlT 1000 
11 PAL 1,0 :PAL 2,0 :PAL 3,0 
12 PAL 1,0 :PAL 2,0 :PAL 3,15 :WAlT 100 
13 PAL 1,15 :PAL 2,0 :PAL 3,0 :WAIT 100 
14 PAL 1,0 :PAL 2,15 :PAL 3,0 :WAIT 100 
15 GET A$ : If A$="'" THEN 12 
16 PAL 1,1 :PAL 2,2 :PAL 3,15 :END 

Programma 4: Stuiterende bal. 

Door een sinusbeweging op en neer met 
amplitude en door een gewone beweging 
stuiterende bal na te bootsen. 

1 INIT"CRT:Ml" :M=319 :N=199 :H=200 :\IJ=n 
/40 :D=90•n/180 :K=.Ol :LINE O,N,M,N 
2 FOR 0=0 TO M-10 STEP 4 :P=H•SIN<W•O+D) 
•EXPC-K•O) :P=N-ABSCP>-3 
3 CIRCLE [OlX,Y-1,2 :CIRCLE O+lO,P-1,2 : 
X=O+lO : Y=P : IF Y>195 THEN NOISE''OlT7Al H 

4 NEXT 0 

een steeds kleiner wordende 
opzij, is de beweging van een-

Zo zijn er nog veel meer be~~gingen die je kunt simuleren, zoals een 
rijdende auto, een vliegtuigbeweging en ga zo maar door. Het probleem 
is echter dat de bewegingen ver buiten de werkelijkheid staan. De enige
oplossing die er dan bestaat is een programma dat volledig in 
machinetaal is geschreven en zeker het hele geheugen in beslag neemt. 
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HOOFDSTUK 7: Andere 'BASICS. 

Naast de standaard BASIC-800 <52009 en 12016> zijn.er nog veel, heel 
veel andere BASICS, waarvan de bekendste de standaard BASIC-700, UNI
GG-BASIC en de FLOPPY-BASIC zijn. 
·Binnenkort zal ook Neptunes Productions een eigen BASIC uitgeven, de 
zogenaamde GAME-BASIC. Zoals al uit de naam blijkt, zal deze BASIC. 
hoofdzakelijk bedoeld zijn voor spelen. Enkele bijzonderheden over de 
GAME-BASIC: 
-De GAME-BASIC zal meer geheugen vr1J hebben, omdat heel veel 
instructies die niet in spelletjes gebruikt worden weggela~en zijn. 
-De GAME-BASIC zal een aantal heel leuke nieuwe commando's bevatten, 
zoals het SCROLL-commando, waarschijnlijk een SPRITE-commando en ga zo 
maar door. · 
-De GAME-BASIC kent een automatische start. 
U ziet dat het eigenlijk een geheel nieu~ BASIC zal· worden waarin 
weinig terug is te vinden van de oude BASIC. 
GAME-BASIC wordt een aanvulling op de hele reeks BASICS die tot nu to'e 
al gemaakt Z1Jn. Aan· GAME-BASIC is echter wel veel meer tijd en 
denkwerk besteed dan aan veel andere BASICS. Sommige BASICS bevatten af 
en toe alleen een paar aanvullingen, waardoor het geheugen alleen maar 
kleiner wordt. 
Er zijn ook BASICS, zoals de UNI -GG-BASIC, die .wel leuke nieuwe zaken 
bevatten. De UNI-GG-BASIC biedt de mogelijkheid om een deel v~n de 
VIDEO-RAM als gewone RAM te gebruiken. Het is dan wel noodzakelijk dat 
U de extra ic's in Uw computer heeft. UNI-CG-BASIC zal verderop in dit 
hoofdstuk uitvoerig besproken worden. 
In dit stukje willen we graag ook even onze aandacht richten op de 
FLOPPY-BASICS. 
Er zijn een aantal aardige FLOPPY-BASICS, maar een echte goede is er 
nog niet. Het probleem is namelijk dat er voor het aansturen-van de 
floppy-drives extra geheugen nodig is. De BASIC moet dus helemaal 
omgegooid worden om minimaal evenveel geheugen over te houden en ook de 
andere devices nog aan te kunnen sturen. 
Een mogelijkheid is het gedeelte dat bestemd is voor de plotter uit de 
BASIC te gooien en daar het FLOPPY-gedeelte neer te zetten. Een andere 
mogelijkheid is het opvullen van lege gedeeltes in het geheugen en die 
mogelijkheden worden vaak niet benut, een· onnodig geheugenverlies is 
het gevolg. 
Een leuk verschijnsel ontstond toen de SHARP MZ-gg een 
programmeerwedstrijd uitgeschreven had. Ze hadden namelijk niet gezegd 
in welke BASIC de programma's geschreven moesten zijn en kregen 
zodoende programma's, geschreven in allemaal verschillende BASICS, 
binnen. Daarna hebben ze ook nog de fout gemaakt om alle programma's 
onverandert op 1 cassette te zitten. Zo kreeg je een wirwar van BASICS 
door elkaar en niemand wist meer in welke BASIC een programma was 
geschreven. 
Zulke verwarringen zullen wel vaker voor komen wanneer er zoveel BASICS 
blijven, daarom heef-t o.a. de SHARP MZ-gg geprobeerd een standaard 
BASIC door te voeren. Aangezien deze BASIC ook Z1Jn nadelen·' kent, 
zullen er toch weer nieuwe BASICS bij blijven komen. Een goed voorbeeld 
daarvan is de GAME-BASIC. 
Naast de GAME-BASIC zullen we altijd ook nog de standaard BASIC aan 
blijven houden, \tlant het blijkt toch altijd weer dat dit een 
uitstekende BASIC is en voor heel veel zaken uiterst geschikt. 
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7. 1 : NEPTUI'!J::§ -·BASIC. 

Wi.j zitten nu wel de hele tijd te praten over allerlei·BASICS, zoals de 
GAME -·BASIC, de standaard 700- en 800-BASIC, de standaard FLOPPY-BASIC 
en UNI-GG-BASIC, maar wist U dat NEPTUNES SOFTWARE al eerder een BASIC 

.voor de MZ-700 geschreven heeft? 
In de tijd dat alleen MARK en JEROEN de ROVER zich met NEPTUNES 
SOFTWARE bezig hielden, hebben· ze onder de naam NEPTUNES BASIC een 
BASIC voor de MZ-700 geschreven. Dit was echter gewoon een aanvulling 
op de normale MZ-700 BASIC en niet een echte nieuwe BASIC, toch zaten 
er leuke aarQigheden in. Een aantal mensen hebben deze BASIC zeker nog 
thuis en omdat het ook door NEPTUNES SOFTWARE geschreven is, willen wij 
er niet helemaal aan voorbij gaan en hieronder nog een aantal POKES 
voor de NEPTUNES BASIC publiceren. 
De opzet van de POKES is als volgt: 
In het rijtje onder ADRES komt het adres te staan dat U kunt poken. In 
het rijtje onder PEEK komt te staan wat de originele waarde van dat 
adres is en in .. het rijtje onder POKE komt te staan welke waarden U 
moet/kunt poken. In.het rijtje onder uitleg komt de uitleg van de poke, 
cq het adres te staan. 

' 
... 

AD~RE=S~=--~P~E~E~K~=----~P~O~K~E~; _______ Y~JTLEG: 

53248 
55296 
2617 
2618 
89 
6452 
1203 
12629 
11029 
16642 
12721 
17060 
11194 
11045 
8661 
8603 
11105 
11034 
11032 
3901 
3926 
93 
91 
92 
94 
11108 
11138 
10997 
96 
2041 
10003 

? 
? 
0 
0 
83 
113,32 
216 
2,65 
76 . 
175 
157,47 
205 
83 
65 
17 
82 
78 
68 
212 
1 
26 
113 
0 
39 
0 
80 
75 
71 
239 
239 
63 

? 
? 
0-255 
0-255 
240 
54,25 
201 
254,32 
0 
201 
254,32 
201 
0 
0 
201 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
241 
0-39 
0-39 
0-255 
0 
0 
0 
0-255 
0-255 
0-255 

Eerste beeldschermadres. 
Eerste kleurenbeeldschermadres. 
Soundgenerator I <hoog>. 
Soundgenerator II <laag). 
Repeated GET. 
SHIFT+BREAK-toets. 
BREAK-toets. 
LIST > Syntax error. 
LIST > Syntax error. 
LIST > Ready. 
SAVE > Syntax error. 
SAVE > Ready. 
SAVE > Syntax error. 
AUTO > Syntax error. 
AUTO > Ready. 
Ready > " ,., 
NEW > Syntax error. 
DELETE > Syntax error. 
Alle commando's omgeschakeld. 
De letter 'A' > CHR$(0). 
De lêtter 'Z' > CHR$(0). 
Print hierna 1 keer in 2e ch.set. 
Beginpositie van CONSOLE <x-as). 
Eindpositie van CONSOLE <x-as>. 
Teken van DELETE-toets. 
POKE > Syntax error. 
KEY > Syntax error. 
GOTO > Syntax error~ 
Alpha-teken. 
Alpha-teken permanent veranderen. 
INPUT-teken. 
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ADRES: 

6452 
8987 
9056 

.1203 
12919 
26037 
12410 
12412 
12414 
12416 
16781 
292 
399 
100 
84 
85 
648 

4092 
4110 

4112 

4093 
t/m 
4109 
57345 

21022 
1 
77 

3050 
3063 
3081 
3091 
3397 
5058 
9827 
9789 
4114 

7303 
79 

--~P~E=E=K~=~--~P~OK~E~=------~U~ITL~ 

113,32 
105,32 
10'5, 32 
216 . 
181,101 
254 
o,o 
o,o 
o,o 
0 
249,23 
4 
153 
0 
? 
? 
16 

0-x 
x, x 

~,x 

? 

255 

1 
218,0 
0 

96 
95 
46 
43 
68 
229 
44 
34 

54,25 
29,35 
98,32 
201 
254,32 
201 
205,249 
23,205 
249,23 
201 
122,:48 
1 
150 
1 
0-39 
0-24 
0-255 

-,-

? 

? 

<>1 
110,28 
1 

48 
48 
23 
22 
34 
201 
0 
0 
-'-

205,78,34 o,o,o 
K 255 

\ 
> Bij INPUT is <SHIFT+> BREAK niet meer 
> mogelijk. 
I 
PEEK > Syntax error. 
PEEK > Ready. 
\ 
> Tussen de regels van de listing komt 
> een vrije regel. 
I 
LIST met of zonder vrije regel. 
CR > pieptoon. 
Pieptoon bij alle andere toetsen. 
AM (Q) of PH <1>. 
Bevat cursorpositie x-as. 
Bevat cursorpositie y-as. 
Snelheid van de cursor. 
l::hoge snelheid. 
255=lage snelheid. 
Bevat de laatst ingeladen filemode. 
PRINT PEEK<4110>+PEEK<4111>•256 geeft 
de lengte van een programma. 
PRINT PEEKC4112>+PEEK<4113>•256 geeft 
het opslagadres van een programma. 

Hier staat de naam van het laatst inge
laden programma.. 
Op dit adres zijn de volgende moge
lijkheden: 
254 - SHIFT. 
191 - C1RL. 
190 - SHIFT+CTRL. 
Schakelt automatische RUN uit. 
Automatische RUN na reset. 
Alles is of op het scherm of op de 
printer/plotter te zien. 
\ 
\ 
> SAVE in 2400 BAUD. 
I 
LOAD in 2400 BAUD. 
BYE > Ready. 
\ 
> Bij INPUT een komma mogelijk. 
PRINT PEEKC4114>+PEEKC4115>•256 geeft 
het startadres van een progra~a. 
Bij RUN geen CLR. 
Lengte BASIC-regel <max. 255) 

Hopelijk begrijpt U waarvoor U de pokes of peeks kunt gebruiken·. Ze 
zijn niet allemaal even nuttig, maar er zitten wel een aantal leuke 
tussen. Tevens kan het zo zijn dat een aantal pokes ook in de gewone 
700-BASIC werken. 
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7.2: BASIC-700. 

Er bestaan twee verschillende versies van de standaard 700-BASIC, één 
voor QD en één voor cassette. Tussen deze twee BASICS zit nog 
behoorlijk veel verschil~ daaro~. zal er van één van deze twee BASICS 
uitgegaan worden in dit hoofdstuk en dat is de standaard 700-BASIC voor 
de cassette, dat is de BASIC 12013 <S-BASIC). 

De 700-BASIC heeft voordelen, maar ook nadelen vergeleken met de 800-
BASIC. Het grootste voordeel is wel dat er veel meer geheugenruimte is 
te gebruiken. De . grootste nadelen zijn wel dat de hoogste 
schermoplossing slechts 25•40 is en dat er geen QD-instructies gebruikt 
kunnen worden. 
Er zijn een aantal dingen die anders gaan dàn in de 800-BASIC, zoals 
het opbouwen van een scherm of het maken van geluidjes. In dit 
hoofdstuk willen· Wl.J een aantal dingen laten zien q.ie anders gaan dan · 
in de 800-BASIC, dat zal gedaan worden aan de hand van een ·aa~tal 
kleine programmaatjes die kriskras door elkaar staan. Tevens zullen er 
enkele POKES en andere · interessante dingen voor de 700-BASIC gegeven 
worden. 

Voorbeeld 1: Het ptogramma SIERREN IN 700-BA§IC. 

In hoofdstuk 10 staat een spel met de naàm STERREN. Hier volgt de 700-
BASIC versie van dat programma, maar nu onder de naam STARS. 

10 COLOR,,,O 
20 CONSOLE 0,25,0,40 :CLS 
30 PRINT CHR$<21>;" STARS SCORE: 

1990 NEPTUNES -s~r' 
40 FOR A:6 TO 39 :POKE $0800+A,$50 :NEXT 

A 
50 FOR A=O TO 5 :POKE $0800+A,$DO :NEXT 
A· 
60 POKE $0000+22,136 :POKE $0800+22,$00 
70 CONSOLE 2,22,1,38 
80 8=2 :FOR A=1 TO 38 ~SET 8,3 :SET B+l, 
3 :SET 8,2 :SET B+1,2 :COLOR A,1,3 :SET 
8,48 :SET 8+1,48 :COLOR A,24,3 :8=8+2 :N 
EXT A 
90 8=2 :FOR A=1 TO 23 :SET l,B :SET l~,B+ 
1 :COLOR O,A,3 :SET 78,8 :SET 78,8+1 :CO 
LOR 39,A,3 :8=8+2 :NEXT A :SET 1,48 :SET 

78,48 :COLOR 0,24,3 :COLOR 39,24,3 
100 A=20 
110 Tl$="000000" 
120 CURSOR INT<RND<1>•38)+1,23 :PRINT"*" 
130 IF PEEK($0000+80+A)<>O THEN GOTO 200 
140 CURSOR A,2 :PRINT CHR$<252> 
150 CURSOR 14,0 :PRINT Tl$ 
160. GET A$ : I F <A$< > ",, ) • ( ASC <A$ > > 18 ) * (AS 
C(A$)<21) THEN O$=A$ 
170 IF <D$=CHR$<19>>•<A<38) THEN A=A+l 
180 IF <D$=CHR$(20))*(A>1) THEN A=A-1 
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.. 
190 GOTO 120 
200 COLOR,,,l 
210 CURSOR 9,12 :PRINT'~OG EEN KEER? <JI 
N>" 
220 GET A$ :IF A$="N" THEN GOTO 250 

· 230 IF A$<> ,,J" THEN 220 . 
240 RUN 
250 CLS : PR I NT''TOT ZIENS" : NEW ' 

Om na dit programma het volledige -scherm weer te · kunnen gebruiken, moet 
U gewoon CONSOLE intypen. 

Yoorpeeld 2; Nog een crogramma. 

Het volgende spel is het spel WORM. U moet het hele veld leeg eten en 
daarbij wordt U steeds langer. U moet uitkijken dat U Uzelf nie~ raakt. 
Besturing met de pijltjestoetsen. 

10 COLOR,,6,0 
20 CLS :INPUT"SNELHEID <1-100)";U :IF <U 
<l>+<U>lOO> THEN GOTO 20 
30 DIM GC1900> :DIM HC1900) :X=2 :L=2 
40 CLS :CURSOR 1,0 :PRINT"WORM" :CURSOR 
8, 0 : PR I NT"SCORE: "; Y; ,, ( C) 1990 NEPTIJNE 
s-sc.,r' 
50 FOR A=l TO 5 :POKE $0800+A,$CO :NEXT 
A 
60 CURSOR 0,1 
70 PRINT'' 

~ .. I· ........ ·•· ....... ·•· .. . 
go· PRiJ;" 1·-·•· ... ·-· ....• 
Î"'~T" 1······•·•·········•·• 
'iö" PRit.· 1·-·•·•·-·•·• 
'2Nit .. I· .......................... . 

i3ö"PRi~" 1·•·-·1·-·1·
"öllll!il; .. I· I· · ·I· · · · · · · ·I· · · · ·I· · · · · · · 
i~ö.Piit .. 1·1·1·1·-···. •·I· •· .,, 
1 bO P~I RT" 1·1·1· . ·I· M •••••••• ••••••••• ·I 

i ;,olplit.· I· I· · ·I· I·-· I· -·1 .•...•.• " 
1~0 P~IPfr"' I·. ·I· ........... ·I· ...... I •• 

i9ölpRit" I· I·. ·1·1·-·1·-·1 
·I· I ·I· I" 
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200 PRINT', 1·1·1· I ·I· .. . • ........... I •• ·I 
.. ·I· •· .,, 
210 P~Iftrn 1·1·1·1·-···-
2'01plil;" I· I· · ·I· · · · · · · ·I· · · · ·I· · · · · · · 
2,0. PliJ; .. I· •· -·1· •·I·-
lolfllli J; .. 1 ..................... : ..... . 

250'PRit .. 1·-·•·•·-·•·• 
'6Mït .. •······•·•·········•·• 
,70' PRit .. 1·-·•· ... ·-· ....• 
'8Mit .. I· ... · ...... •· ........ •· .. 
29o.?RiJ;" ... ~l· .~).·~~ ',: '~ •• _ . .... 

~~R 2,2 :PRINT CHR$(198) 
310 GET A$ : IF <ASCCA$)<17>+<ASC<.A$>>20) 

THEN GOTO 310 
320 O$=A$ :A=2 :8=2 :C=A :D=B :E=A :F=B 
:G<X>=A :H<X>=B 
330 lf <ASCCA$)>16>•<ASCCA$><21> THEN GO 
SUB 450 
340 CURSOR A,B :PRINT CHR$(2) :CURSOR E, 
F :PRINT'" .,., :CURSOR G<X) ,H<X) :PRINT CHR 
$ ( 145) 
350 E=G<INTCL>> :F=H<INT<L>> 
360 C=A :D:::B 
3 70 GET A$ : I F <A$< > .,".., ) • C ASC <A$ ) > 16 > • (AS 
C<A$)<21> THEN D$=A$ 
380 A$=0$ 
390 If ASC<0$)=18 THEN B=B-1 :2=94 
400 If ASCC0$)=19 THEN A=A+1 :2=198 
410 IF ASCCD$)=17 THEN B=B+l :2=252 
420 IF ASCCD$)=20 THEN A=A-1 :2=95 
430 FOR QW:Q TO U•1 :NEXT 
440 GOTO 330 
450 IF PEEK<$DOOO+A+40*B>=67 THEN A=C :B . 
=D :5=0 :RETURN 
460 IF PEEK<$0000+A+40*B)=163 THEN FOR Q 
~=1 TO 2000 :NEXT :GOTO 510 
470 IF PEEK($DOOO+A+40*B>=46 THEN Y~Y+1 
:CURSOR 14,0 :PRINT Y 
480 If Y=429 THEN FOR QW=l TO 2000 :NEXT 

:GOTO 560 
490 X=X+l :G<INTCX>>=C :H<INTCX)>=D :L=L 
+.9 
500 RETURN 
510 CLS :PRINT"' 
520 PRINT" 
TEN" 

HELAASn 
UW SCORE WAS''; Y;" PUN 
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530 PRINT" DRUK OP DE SPATIEBAL 
K" 
540 GET A$ :IF A$<>,., ,., THEN 540 
550 RUN 
560 CLS 
570 PRINT" GEFELICITEERD ! ! ! " 
580 PRINT" DRUK OP DE SPATIEBAL 
K" 
590 GET A$ :IF A$<>,, " THEN 590 
600 RUN 

Voorbeelg 3: ~et derde en laatste spel. 

REACT is een klein beetje een denkspel dat steeds moeilijker wordt. Het 
is de bedoeling ·dat U alle rondjes van het veld eet, daarbij mag U 
niets raken. U moet ook uitkijken dat U Uzelf niet insluit, want over~l 
waar U bent geweest, kunt U daarna niet meer komen. Bij elk veld komen 
er meer rondjes, maar ook meer koppen en die koppen mag U ook absol~ut 
niet raken. 
Besturing met de pijltjestoe~sen. 

1 0 COL OR, , 7, 0 : CLS : I NPUT''SNELHE I D ( 1 -1 0 
O)"';R :IF <R<l>+<R>100) THEN 10 
20 CLS :L=3 :X=5 :Y=2 :SC=O 
30 CLS :FOR A=O TO 38 :CURSOR A,1 :PRINT 
"." :CURSOR A,23 :PRINT"I" :NEXT A 
4~ FOR A=l TO 23 :CURSOR O,A :PRINT"I"' : 
CURSOR 38,A :PRINT"I" :NEXT A :FOR B=l T 
0 12 :CURSOR 8,12 :t"RINT"In :CURSOR B+25 
,12 :PRINT"I', :NEXT B 
50 FOR 8=2 To 8 :CURSOR 19, B : PRINT''I" : 
CURSOR 19, 8+14 : PRI NT"1,, : NEXT B 
60 A=198 :8=2 :C=1 

~ 70 CURSOR 0, 0 : PR I NT"'REACT" :CURSOR 7, 0 
:PRINT"SCORE: ";SC :CURSOR 20,0 :PRINT~'NE 
P -SOFT LEVENS : ,, ; L 
80 POKE $0000+19,136 :POKE $0809+19,$FO 
90 FOR Z=O TO 4 :POKE $D800+Z,$00 :NEXT 
100 FOR D=l TO X 
110 W=INT<RNDC1)•37+1> :Z=INT<RND<1>•22+ 
2) ~ 

120 IF PEEK<$DOOO+W+Z~40)<>0 THEN GOTO 1 
10 
130 IF W=l THEN GOTO 150 
140 GOTO 160 
150 IF 2=2 THEN GOTO 110 
160 CURSOR W,Z :PRINT CHR$(104) :NEXT D 
170 FOR D=l TOY 
180 W=INT<RND<1>•37+1> :Z=INT<RND<1>•22+ 
2) 
190 IF PEEK($0000+W+Z•40><>0 THEN GOTO 1 
80 
200 IF W=l THEN GOTO 220 
210 GOTO 230 
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220 lF z~2 THEN GOTO 180 
2.30 CURSOR \\1, Z : PRI NT''O.;' : NEXT D 
240 V~B :Z:::C 
250 lf S>O THEN CURSOR Z,V·:PRINT CHR$<1 
4~-3) : Z=C : V-B 
260 CURSOR C,B :PRINT CHR$(A) 
270 GET A$ :S=PEEK(95> 
280 IF 5=18 THEN B=B-1 :A=94 :GOTO 330 
.290 IF S=19 THEN C=C+l :A=198 :GOTO 330 
300 IF 5=17 THEN B=B+l :A=252 :GOTO 330 
310 IF 5=20 THEN C=C-1 :A=95 :GOTO 330 
320 S=O :GOTO 390 
330 W=PEEK<$DOOO+C+B•40) :IF CW=67)+(W=2 
07>+<W=l66> THEN L=L-1 :CURSOR 37,0 :PRI 
NT L :FOR QW=l TO 1000 :NEXT :WE=150 :IF 

L=O THEN GOTO 400 
340 IF WE=150 THEN WE=O :G=O :GOTO 30 
350 IF PEEKC$DOOO+C+B•40)=15 THEN G=G+l 
:SC=SC+l :CURSOR 13,0 :PRINT SC 
360 IF SC=O THEN GOTO 380 
370 IF SC/25~INT<SC/25> THEN L=L+l :CURS 
OR 37,0 :PRINT L :FOR QW=l TO 2~0 :NEXT 
:SC=SC+1 :CURSOR 13,0 :PRINT SC 
380 IF G=Y THEN FOR QW=1 TO 500 :NEXT :G 
=0 :X=X+5 :Y=Y+2 :GOTO 30 
390 FOR QW~l TO R*1.5 :NEXT :GOTO 250 
400 FOR QW~l TO 1000 :NEXT :CLS :CURSOR 
0,11 
41 0 PRINT" HELAAS,., 
420 PRINT" UW SCORE WAS: ,., ; SC 
430 GET A$ : IF A$=''..., THEN GOTO 430 
440 RUN 

Voorbeeld 4~ Schaakbord. 

Dit schaakbord kan eventueel ook in de 800-BASIC gemaakt worden, maar 
in 700-BASIC gaat het veel gemakkelijker. 

10 COLOR,,2,2 
20 CLS 
30 DATA 42,213,43,214,82,215,83,216,45,1 
93,47,194,86,195,87,196,50,201,51,202,90 
,203,91,204,54,197,55,198,94,199,95,200, 
58,205,59,206,98,207,99,208 
40 DATA 62,201)63,202,102,203,103,204,66 
,193,67,194,106,195,107,196,70,213,71,21 
4,110,215,111,216 
50 FOR A=l TO 32 :READ C,D :POKE $0027+C 
,D :POKE $036FtC,D :NEXT A 
60 FOR A=2 TO 30 STEP 4 :POKE $DOC7+A,20 
9 :POKE $00C8+A,210 :POKE $00EF+A,211 :P 
OKE $DOFO+A,212 
70 POKE $D31F+A,209 :POKE $0320+A,210 :P 
OKE $0347+A,211 :POKE $D348+A,212 :NEXT 
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80 R~O :FOR U;l TO 23 STEP 3 :R=R+l :FOR 
T=O TO 2 :FOR K=O TO 30 STEP 4 :FOR L=O 
TO 3 

90 IF U>12 THEN 130 
100 IF INTCR/2)<>R/2 THEN POKE $D800+L+K 
.+40•U+40liiT,$FC 
110 IF INTCR/2)=R/2 THEN POKE $0800+L+K+ 
40•U+40•T,$Fl 
120 GOTO 150 
130 IF INT<RI2)<>R/2 THEN POKE $0800+L+K 
+40•U+40•T,$8C 
140 IF INTCR/2)=R/2 THEN POKE $D800+L+K+ 
40liiU+40•T,$81 
150 NEXT L :R=R+l :NEXT K;T,U 
160 COLOR,,3,0 
170 COLOR,,7,0 :PRINT CHR$C21>;"SCHAAKBO 
RD <C>1990 NEPTUNES-SOFT " 
180 GET A$ :IF A$="" TiiEN 180 
190 CLS :END 

Voorbeeld 5: Belängrijke adrgssen in de 700-BA5IC. 

Nu zullen een aantal belangrijke adressen uit de 700-BASIC getoond 
worden. Tevens zal aangegeven worden hoe U de adressen aan moet sturen, 
met POKE, USR of iets dergelijks, om het gewenste resultaat te 
bereiken. 

A$="NEPTUNES" :USRC$0015,A$) - Deze USR bent U al vaker tegengekomen. 
Ook hier print het de tekst in A$ op het 
scherm. 

M$="A7#C5" :USR($0030,M$> -Deze USR speelt het muziekje dat in M$ is 
opgeslagen. 

USR($003E> - Zelfde functie als BEEP in de 800-BASIC. 

POKE $0040,1 - Alles gaat naar de ·printer/plotter. 
POKE $0040,0 - Alles gaat naat het beeldscherm. 

POKE 89,240 - Repeated GET. 
POKE 89,83 - Normaal. 

Voorbeeld: 

10 POKE 89,240 
20 GET A$ :PRINT A$ :GOTO 20 

PRINT PEEK($55> - De y-positie van de cursor. 

POKE $55,x <O =< x =< 24> - Bepaal zelf de y-positie van de cursor. 

10 ' CONSOLE VIA POKES 
20 CLS 
30 POKE 86,10 :'Beginrij 
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40 POKE 87,15 :'Laatste rlJ 
50 POKE 91,10 :'Eerste kolom 
60 POKE 92,30 :'Laatste kolom 
70 LIST :LIST 

·· Poke voor. verandt=;(lng achter- en voorgrond~leur van tek~t: 

POKE 93,$27 :PRINT"NEPTUNES PROOUCTIONS" 
:POKE 93,$71 

Peek voor uitlezen toetsenbord; 

10 PRINT CHR$(PEEKC95)) 
20 GOTO 10 

POKE 96,73 - Verander teken van de cursor in een ? 
POKE 96,239 - Normaal. 

POKE 292,1 Bij drukken van <er> is elke keer een korte toon te horen. 
POKE 292,4 - Normaal. 

POKE 648,x - Hiermee kan de snelheid van de cursor veranderd worden. 
POKE 648,16 - Normaal. 

USRC1621> : Scrollt beeldscherm één regel omhoog. 

U kunt heel leuke effecten bereiken (bijvoorbeeld het verdwenen scherm 
terug krijgen!!!) door tegelijk op SHIFT en de pijltjestoets omhoog of 
omlaag te drukken, dat is hetzelfde effect als bij de beide USR's. 

USR<1661>- Scrollt beeldscherm één regel omlaag. 

IQQn met ~~rapderend~ f~~SY~ti~ 

lQ FOR A=l TO 20 
20 FOR B=l TO 255 
30 POKE 2617,8 :POKE 2618,A 
40 USR<68) :'Toongenerator AAN. 
50 NEXT B,A 
60 USRC71) :'Toongenerator UIT. 

Zowel de voorgrond- als de achtergrondkleur kunnen over het hele scherm 
verandert worden zonder dat het beeldscherm schoongemaakt hoeft te 
worden, dat gaat als volgt: 

COLOR,,6,1 :USR<$720> 

Machinetaal in ~inatie met_BASIC. 

Nu volgt een programma om het scherm naar boven te scrollen. Alles wat 
boven verdwijnt ~ komt er beneden weer bij, 
U zult zien dat het scrollen via machinetaal in 700-BASIC via twee 
CALLS moet gaan, anders wil het niet. Dit maakt dat het scrollen in 
700-BASIC iets lastiger is. 
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10 CLS :LIST :LIST :LIST 
20 p(,.J.:E $COOO., $21 , $0, .$00, $11 , $08, $CF, $E, 
~13~t6~~28~$CO,$EA,$0,$EB,$CD,$F2,$0,$EB 

) $.;::3, :tl.3 ~ tlO, $f 4, $0,$20, $EF ... $21,$08 !l $CF, 
t6)t28~$CD)$EA,$0,$E8,$CD,$F2,$0,$EB,$23 

,$1J,i.lO,tF4)iC9 
30 FOR A=l TO 50 :USR($COOO> :NEXT A 

Op een soortgelijke manier kunt U natuurlijk ook weer naar beneden, 
links en rechts scrollen. Aangezien dat al behandeld is, zal het hier 
niet nog een keer extra getoond wurden. 

In BASIC-700 kan via de adressen 2617 en 2618 e~n toon bepaald worden, 
die dan door USRC68> ten gehore is te brengen·. Hieronder staan een 
aantal voorbeelden van verschillende tonen. Aan de . hand van de 
voorbeelden die D hier te zien krijgt, kunt U zelf concluderen dat er 
op deze manier veel mooiere geluidjes uit de SHARP te halen zijn. Een 
klein beetje doorrekene~ en U kunt het ook in de 800-BASIC doen. 

Voorb~eld 1; 

FOR A=30 TO 1 STEP -.6 :FOR B=O TO 20 ST 
EP .8 :POKE 2618,A+B :USR<68> :NEXT B,A 
:USR<71> 

Vçorbee!.d". 2: 

FOR A=20 TO 150 :POKE 2618,A :USRC68) :F 
OR B=l TO 10 :NEXT B :USR<69) :NEXT A 

Voorbeeld 3: 

FOR A=220 TO 20 STEP -10 :FOR B=A+20 TO 
A-10 STEP -1 :POKE 2618,8 :USR<68) :NEXT 

B,A :USR<69) 

FOR W=l TO 5 :FOR T=19 TO 10 STEP -.1 :F 
OR A=2 TO 1 STEP -.2 :POKE 2618,T•W•A :U 
SRC68) :NEXT A~T,W :USR<69) 

Yoorbeeld.5: 

A=10 :FOR 8=30 TO A STEP -1 :FOR C=1 TO 
B :POKE 2618,C :USR(68) :NEXT C,B :USR<6 
9) 

YQ..orbeeld 6: 

FOR 8=30 TO 15 STEP -1 :FOR C=l TO B :PO 
KE 2618, ABS< (C-10 >• <B-14 >-99 > : USRC68) : 
NEXT C,B :USR<69) 
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fOR A-lO TO 1 STEP -1 :POKE 2618,A :FOR 
B ·-0 TO 255 STEP A : POKE 2617, B : USR<68 > 
:UEXT B>A :USR<69) 

ü~ eeu dergeliJke manier kunt U zelf natuurlijk nog genoeg leuke 
geluiu.ies bedenken. 

Nog eukele POK~s. 
·-----~--... -~---

POKE 6256,129,48 :POKE 12417,175,205,62, 
0,205"6,0,201 

POKE 8561,137,48 :POKE 12425,205,81,0,22 
9,17,149,48,205,48,0,225,201,45,65,13 

Nut'lnaal is de list alleen 
ingedrukt te houden. Met 
los laten. 

tijdelijk 
deze pokes 

te stoppen door de spatiebalk 
kunt U de spatiebalk daarna weer 

POKE 16786,77,36,204,83,2,0 :POKE 9293,2 
05,27,0,254,32,201 

LI§T met v_ri_je tussenrs~gel t. 

POKE 12410,205,249,23,205,249,23,201 
aan: POKE 16781,122,48 
u i t ~ POKE 16781,249,23 

t;.o~e nutteloze pokes: 

POKE 16642,201 
POKE 16642,175 

POKE 17060,201 
POKE 17060,205 

POKE 26037,201 
POKE 26037,254 

POKE 5058,201 
POKE 5058,229 

- LIST uitgeschakeld. 
- LIST weer mogelijk. 

- SAVE uitgeschakeld. 
- SAVE weer mogelijk. 

PEEK uitgeschakeld. 
- PEEK \&.leer mogelijk. 

- BYE uitgeschakeld. 
- BYE weer mogelijk. 

In dit korte stukje over de 700-BASIC hebben we geprobeerd . een aantal 
leuke dingen uit de 700-BASIC te laten zien. Het had allemaal '\I/el .een 
rommelig karakter, maar wie . werkt er nog met de 700-BASIC. De 
gepubliceerde voorbeelden zijn dus alleen om eens uit te proberen. 

136 



I11 hel rijtje van bekende BAS ICS ·komt ook UNI -GG-BASIC, de BASIC die 
hoofdzakelijk door de MZ-gg geschreven is. Ondanks het feit dat deze 
BASIC hoofdzakelijk dezelfde instructies en statements gebruikt als de 
standaard 800-BASIC, zijn er behoorlijke verschillen tussen de UNI-GG-
~ASIC en de standaard 800-BASIC. · · 
Met het volgende programma zullen we eerst eens bekijken welke 
instructies en statements de UNI-GG-BASIC kent: 
<Waarschuwing: Alles wat er in dit hoofdstuk staat over UNI-GG-BASIC is 
in versie 2.9 van de UNI-GG-BASIC gemaakt. Of het in de andere versies 
werkt is dus niet zeker.) 

10 I NIT"'CRT: Ml ,, : B=O 
20 FOR A=$A8FO TO $AC3F 
30 IF PEEK<A)>$40 AND PEEK<A)<$5B THEN P 
RINT CHR$CPEEK<A>>; 
40 IF PEEK(A)>$BF AND PEEK<A><$DB THEN P 
RINT CHRS<PEEK<Al-$80), · :B=B+l 
50 IF PEEK<A>=$A4 THEN PRINT"$", :B=B+l 
60 IF 8=84 THEN PRINT : PRINT~'DRUK OP RET 
URN VOOR VERVOLG."' :GOSUB 90 
70 NEXT A 
80 GET A$ : I F A$-,," THEN 80 ELSE END 
90 GET A$ :IF ASC<A$)=13 THEN B=O :CLS 
RETURN ELSE GOTO 90 

• .. 

Aan de hand van dit programma heeft U kunnen zien dat er een aantal 
nieuwe instructies en statements in de BASIC zijn gekomen. 
Welke instructies er precies bij gekomen zijn en wat U er mee kunt 
doen, kunt U zelf lezen in de handleiding van de UNI-GG-BASIC en 
daarvoor moet U bij de SHARP MZ-gg zijn. 
Als het goed is, moet ieder lid van de SHARP MZ-gg in het bezit zijn 
van de UNI-GG-BASIC, want deze BASIC wordt gratis onder alle leden 
verspreid. 
Omdat er steeds weer nieuwere versies van de UNI-GG-BASIC bij komen, 
krijg je ook onderling verschil tussen de BASICS. Programma's, 
gechreven in een nieuwere versie, draaien af en toe niet in een oudere 
versie. U moet dus zorgen dat U steeds de nieuwste versie in huis 
heeft. 
Buiten de nieuwe instructies en statements om heeft de UNI-GG-BASIC 
nog een aantal aardige dingen in huis. Zo kunt U zowel cassette, QD als 
FLOPPY-DISK gebruiken. Dit heeft wel als nadeel dat U minder geheugen 
over houdt en de vrije geheugenruimte van de SHARP-BASIC is al zo 
klein, daar heeft de SHARP-MZ-gg echter een oplossing voor gevonden. In 
de nieuwste versies van de UNI-GG-BASIC kunt U, wanneer U de extra 
VIDEO-RAM ic's in Uw computer heeft, 16K aan extra geheugen gebruiken. 
De VIDEO-RAM wordt dan als gewoon geheugen gebruikt. 
Het is zeker dat deze aanpassing niet door de SHARP MZ-gg zelf is 
gemaakt. Geruchten willen zelfs zeggen dat het uit het buitenland komt. 
Hopelijk is dit maar een gerucht, want er zit genoeg informatie voor de 
SHARP in ons eigen land en het zou bedroevend met de SHARP gesteld zijn 
als we de informatie al uit het buitenland moesten halen. · 
Een goed voorbeeld van informatie uit eigen land is dit boek en dit 
boek is dan nog informatie van hoofdzakelijk één persoon. 
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Eigenlijk dwaalden we ~en klein beetje af, maar nu gaan we dan ~~er 
terug naar de UNI-GG-BASIC. 
Dat het een leuk al ternatief is voor· de standaard 800-BASIC, is zek.er, 
maar· dat het nu een veel betere BASIC is kan absoluut niet gezegd 
worden. 

·oe bedoeling van de UNI-GG-BASIC is waarschijnlijk geweest om een BAS~C 
te maken die in de richting komt van GW-BASIC voor PC~s. U kunt dan 
heel gemakkelijk programma's van GW-BASIC naar de UNI-GG-BASIC 
omzetten. 
UNI-GG-BASIC is gedurende de afgelopen jaren uitgegroeid tot een 
standaard-BASIC voor de MZ-gg. Alles wordt in de UNI-GG-BASIC geschre
ven. 
Omdat de UNI-GG-BASIC alles binnen de BASIC omgegooid heeft, komt bijna 
geen enkel adres meer overeen met de standaard 800-BASIC. Dit heeft als 
nadeel dat bijna alle boeken, ook al waren het er niet veel, die het 
interne van de BASIC behandelen nagenoeg nutteloos zijn geworden. ... 
Alle peeks, pokes e.d. moeten omgeschreven worden naar de UNI-GG
BASIC. De sprongtabellen voor de instructies en statements moeten 
omgeschreven worden naar de UNI-GG-BASIC en ga zo maar door. De 
ARGONAUT heeft dus nog genoeg om te publiceren. 
Of de UNI-GG-BASIC werkelijk een verbetering is van de standaard 800-
BASIC valt te betwijfelen. Er is in ieder geval een stap gedaan in de 
richting van een andere standaard. Mensen die echter niet bij de MZ-gg 
aangesloten zijn, gebruiken vaak toch liever de standaard 800-BASIC. 
Voor de eerste cassette met software die wij uit zullen geven zal ook 
uitsluitend gebruik worden gemaakt van de standaard 800-BASIC. 
Dit stukje over de UNI-GG-BASIC is bedoeld om deze BASIC eens van een 
andere kant te belichten. Op die manier komen de negatieve en 
natuurlijk ook de positieve punten beter naar voren. Hieronder zult U 
twee rijtjes aantreffen met positieve en negatieve punten: 

Positief: 

Alle devices <CMT, QD en FD> zijn 
te gebruiken. 
Wanneer U de extra ie' s in Ul\1., 
computer heeft, kunt U in de 
modes Ml en M3 16K extra aan 
geheugen gebruiken. 
De standaardcassettes van de MZ
gg bevatten alleen nog maar 
programma's geschreven in de UNI
GG-BASIC en niet in tien ver
schillende BASICS. 
UNI-GG-BASIC is in zekere mate 
compatible met de standaard 800-
BASIC. 

NegS). ti s;:lJ... 

Minder geheugenruimte vrij. 
Oude en nieuwe versies niet lOOi. 
compatible. 
weinig adressen komen overeen met 
de standaard 800-BASIC. 
Er zijn al weer te veel versies. 
NIET-leden van de MZ-gg kunnen in 
principe geen standaardcassettes van 
de·c MZ-gg kopen, omdat ze de UNI -GG
BASIC niet in huis hebben. 
Er zijn nu twee standaarden die niet 
in beide richtingen compatible zijn. 

Dit waren zo'n beetje de belangrijkste positieve en negatieve punten 
van de UNI-GG-BASIC en als U die goed bekijkt) komt de UNI-GG-BASIC 
redelijk positief uit de bus. 
Op de volgende bladzijden zullen we een aantal pokes en nog iets anders 
interessants voor de UNI-GG-BASIC tonen. Het is namelijk mogelijk, door 
op een speciale manier een aantal toetsen in te drukken, bepaalde 
kleuren te veranderen, daar kunt U verderop meer over lezen. 
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P..Qkes~_voor UN~ -GG-BASIC~ 

Hieronder en op de volgende bladzijde vindt U een aantal pokes die ook 
al eerder gepubliceerd zijn in dit boek, maar die anders ~ worden voor de 
UNI-GG-BASIC. 

POKES voor geleidelijk omhoog scrollen. 

10 INIT"CRT:Ml 
20 LIST :LIST 
30 WAlT 2000 
40 CURSOR 0,24 
50 POKE $891,$5 
60 POKE $976~$1 
70 FOR T=l TO 200 :PRINT :NEXT T 
80 POKE $891,$28 
90 POKE $976,$0 
100 WAIT 2000 :INIT"CRT:Mln 

POKE $l09B,x (0 =< x =< 255) 
Deze poke geeft de cursor een andere kleur. 
Oorspronkelijk: POKE $1098,3 

10 INIT"CRT:M1" 
20 PRI NT"NORMALE GROOTTE I y, 
30 POKE $5DF,$50 
40 PRINT 
50 PR I NT"DUBBELE GROOTrE . ", 
60 POKE $50F,$28 :CURSOR 0,6 

Poke om tekst om te kerep....:_ 

10 INIT"CRT: Ml"' 
20 PRINT,,DEZE TEKST ZIET ER OP Z-" N KOP A 
LS VOLGT UIT:" 
30 PRINT :PRINT 
40 POKE $5DF,$D8,$FF 
50 PRINT"DEZE TEKST ZIET ER OP Z.,N KOP A 
LS VOLGT UIT:n 
60 POKE $5DF,$28,$0 

PQKE om deel van tekst te t.Qll~Q.:... 

10 I NI T',CRT: Ml" 
20 FOR G=l TO 8 
30 CURSOR 0,0 :POKE $5DD,G 
40 PRINT.,..DIT IS EEN VOORBEELD" 
50 PRINT"IN UNI -GG-BASIC. '' 
60 WAIT 1000 
70 NEXT G 

Op de volgende bladzijde zult U nog een aantal pokes aantreffen. 
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POKE $5CF,3 
Er · wordt omgeschakeld naar de tweede characterset. 
Oorspronkelijk: POKE $5CF,2 

POKE $827,x 
Hiermee kunt U de snelheid van de cursor bepalen. 
Oorspronkelijk: POKE $827,$10 

10 INIT"CRT:Ml" 
20 FOR B=O TO 23 
30 FOR A=O TO 39 
40 WAIT 25 
50 POKE $1082,A :POKE $1083,8 :PRINT" N 
EPTUNES." :NEXT A,B 

POKE $7789,0,0 
INPUT zonder vraagteken. · 
Oorspronkelijk: POKE S77B9,S3F,$20 

De pokes voor het veranderen van de cursor en voor het wel dan niet 
mogelijk maken van INIT"CRT:M2" zijn hetzelfde als in de standaard 800-
BASIC. 

PQKES om TA8-sprong; te veranderen.~ 

10 I NI T''CRT: Ml" 
20 INPUT~'WAT WORDT DE NIEU~lE TAB-GROOTTE 
? < 1 -39 )'';A 
30 IF A<l OR A>39 THEN 20 
40 POKE $A24,A :POKE $A55,A :POKE $A29,A 

:POKE $A59,A :POKE SA40,A 
50 PRINT :PRINT"DRUK NU EENS OP DE TAS-T 
OETS l ,, 

POKES om achtergrond bij ~~L te wissen. 

10 INIT"CRT:Ml" 
20 A$="NEPTUNES SOFThlARE." 
30 POKE $52A3,$80 :FOR A=319 TO -1130 ST 
EP -8 :SYMBOL (2JA,92,A$,8,2 
40 WAlT 25 :NEXT A 
50 POKE $52A3,$CO 

POKE $4E4,0,0,0 
CONSOLE zonder CLS. 
Oorspronkelijk: _POKE $4E4,$CD,$4C,$6 

Zo zijn in principe bijna alle pokes op een redelijk eenvoudige manier 
over te zetten van de standaard 800-BASIC naar de .UNI-GG-BASIC. u : kijkt 
eerst in de RAM-monitor van de standaard 800-BASIC hoe een POKE tot 
stand komt, U kijkt dus naar alles wat er omheen staat, en vervolgens 
gaat U met de instructie F in de RAM-monitor van de UNI-GG-BASIC 
hetzelfde opzoeken. Helaas is het echter niet in alle gevallen gelijk. 
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~eu ... ê:.~n.t.~.t .. _Jeuke geintj~- in UNI -GG-BASIC. 

HieroB<.ler volgen een paar leuke geint.ies 
UH! GG - BASIC dmv het toetsenbord. Alles is 
~der kte daar· in uitstekend. 

die U uit kunt hale~ in de 
beproefd in versie 2.9 en 

-U drukt eerst de Z-toets in en houdt deze ingedrukt. 
-Daarna drukt U de SHIFT- en de BREAK-toets in en houdt deze eveneens 
ingedrukt. 
-Daarna drukt U de I NST -t.oets in en houdt deze ook ingedrukt. 
~Als laatste drukt U de DEL-toets in. 
-Na ongeveer 1 seconde laat U de DEL-toets los. 
-Als de kleur eenmaal begint te veranderen, kunt u · alle toetsen, 
behalve de Z-toets, loslaten. 

Geintje 2: De borderkleur veranderen. 

-U drukt de A-toets in en houdt deze ingeqrukt. 
-Daarna drukt U in dezelfde volgorde als bij de Z-toets de genpemde 
toetsen in. 
-Hierna 'WOrdt het iets anders als bij de Z-toets, want nu moet U alle 
toetsen vasthouden. 

Geïn~3: De achtergrond~leur_y~D9e1~e~~ 

~u drukt eerst de B-toets in en doet daarna precies hetzelfde a~s bij 
de A-toets. 

Çeintje 4: De tweede charagtef§§t. 

-U drukt de I-toets in en doet daarna precies hetzelfde als bij de Z
toets. U kunt ook de I-toets loslaten. 

~~dDtj~ 5: De comp4ter _yast laten lopen~ 

-U drukt allereerst de tweede toets naast de 0-toets in, dat is de 
toets met het pijltje en het golfje. Deze toets houdt U ingedrukt. 
-Daarna drukt U op de BREAK:- toets en houdt dez!e eveneens ingedrukt. 
-Daarna drukt U op de INST-toets en h~udt deze ook ingedrukt. 
-Als laatste drukt U op de DEL-toets. 
-Hierna kunt U de INST-toets of de DEL-toets loslaten en U zult zien 
dat de computer vastgelopen is. De enige oplossing is dan de BASIC 
opnieuw te laden. 

Deze geintjes Z1Jn mogelijk omdat UNI-GG-BASIC een heel andere BASIC is 
dan de standaard 800-BASIC en deze geintjes maken dat nog eens extra 
duidelijk. 
Deze geintjes 
toetsenbord te 
U dus ooit eens. 
het toetsenbord 

zijn ontdekt door op een saaie dag eens met het 
gaan spelen, misschien zijn er dus nog veel meer. Heeft 
een saaie dag dan weet U wat .u kunt doen, namelijk met 
gaan spelen en misschien ontdekt U dan ook wat. 

141 



.• f 

'.1.h:d. ~.-.,urdt er precies onder hardware verstaan. In appendix B staa:t ~'el 
een ·..Jm:::chrijving van het begrip hardware, maar die is veel te ruim
ow~.,a.ltend. De hardware waar we hier over gaan spreken zijn onderdelen 
~.~a.n ue computer en de bijbehorende randapparatuur. · 
I tl l1uuf dstuk 0 is al over randapparatuur gesproken, in dit hoofdstuk 
~a.l \.lot. onder andere nog een keer gedaan worden) alleen dan op eeh 
andere manier. Er zullen technische begrippen aan te pas komen . en 
':.·eir,ig tot geen schema's, omdat die er al genoeg zijn. Zelfs in he-t 
handboek staan veel schema's. · Voor de echte hardwareliefhebbers is . er 
het Technical Reference Manual, daarin staan tal van interèssarite . 
schema's en uitleg in het Engels. 
De verschillende schemá~s Z1Jn voor veel mensen abakadabra. In dit 
hoofdstuk zal geprobeerd worden de hardware in een eenvoudige, voor 
iedereen te begrijpen taal uit te . leggen, namelijk het Nederlands. 
Er zijn heel veel afzonderlijke stukken hardware die allemaal besproken 
kunnen worden, iedere ie kan bijvoorbeeld apart behandeld · worden, maar 
dat wordt te omslachtig. De belangrijkste ·ic's komen alleen aan de orde. 
evenals de belangrijkste randapparatuur. · 
Natuurlijk staàn er in dit hoofdstuk ook verschillende programma,s om 
de hardware aan te kunnen sturen of te kunnen manipufereo. ·· 
Voor dit hoofdstuk hebben we medewerking gekregen van de bes·te 
hardwarespecialist in ons land en dat is dhr C. ·Gans. Hij is ook 
opgenomen in ons servicebestand <Zie appendix D.) en U kunt hem dus ook 
bellen <Gelieve NIET op zondag. ) voor vragen op het gebied van 
hardware. 
Momenteel is dhr Gans bezig met een aantal leuke ontwikkelingen op het 
gebied van harware. Die ontwikkelingen zullen in dit hoofdstuk 
uitgebreid behandeld worden. 
In het laatste deel van dit hoofdstuk zijn nog een aantal kleinere 
schema's te zien, eventueel met een kleine uitleg daarbij~ Deze 
schema's zijn overzichten van eenvoudige stukjes hardware of van kleine 
aanpassingen die mogelijk zijn op de SHARP, zoals bijvoorbeeld een eGA
monitor op Uw SHARP. 

~-i.Uitleg over de verchiliende stykken hardware. 

In dit deel van hoofdstuk 8 zullen verschillende stukken hardware, 
zoals de besturings-ic's~ de HARD-DISK en nog veel meer behandeld 
worden. De programma's die op deze stukken hardware van toepassing zijn 
vindt U in het tweede deel van dit hoofdstuk. 

~P~JLMS - In eproms kan informatie opgeslagen ~~rden die er vast in op
opgeslagen blijft. Dit ZlJn dus de · zogenaamde ROM-chips. 
Eproms zijn maar op één manier te programroeren en dat is door 
een epromprogrammer. Dit is een programma dat iets ~~g kan 
schrijven op een eprom. 
De SHARP maakt ook gebruik van eproms voor de zogenaamde ROM
monitor. De programma's die bij het aanzètten vandeSHARP dus 
op de adressen van OOOOH t/m lOOOH en EOOOH t/m FFFFH staan 
zijn opgeslagen op eproms . Deze eproms kunt U helaas niet zelf 
programmeren, maar wel vervangen door zelfgeprogrammeerde 
eproms. Dat wordt echter wel een dure aangelegenheid zoals op 
de volgende bladzijde zal blijken. 
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Hark. en Jeroen de Rover hebben een complete nieuwe R0!'-'1-Inoni tor 
gemaakt, maar stuitten op het probleem dat er t.iè.n eproms 
nodig z~.Jn voor deze nieuwe ROM-moni.tor en één epr·om kost 
biJna FlOO,=. 

çr.t,J. ne cru is het hart van de computer, van daaruit worden alle han
delingen gecontroleerd en wordt de snelheid van de handelingen 
bepaald. De CPU werkt natuurlijk samen met nog enkele andere 
delen, omdat de CPU niet alles zelf kan. Zo kennen ·. we 
bijvoorbeeld de Memory controller, de IlO controller, de WAIT 
controller, controllers voor de VRAM~ enz. 
Hoe de verschi !lende controllers onderling in verbinding stáan·,·. 
wordt niet behande.ld. 

KkQKERgQY~HTit. De klokfrequentie vandeSHARP is 3.547 MHz.·Eigenlijk 
·· wordt er een frequentie van 17.734 MHzafgegeven door 

de oscilator. Dit wordt door een frequ~ntiedeler 
gereduceerd tot 3.547 MHz en daarna aan de CPU doorge
geven~ Niet alles werkt op deze 3.457 MHz. Voor. 
sommige dingen is een andere frequentie nodig. Daar
voor c:.vorden andere frequentiedeler-s . gebruikt. 

0 0 

PE_VI . .P..I;O::.RAM - De VIDEO-RAM kan hardwarematig aangestuurd worden) dat 
gaat via de poort CFH. Via het B-register kan bepaald 
worden wat er met de VIDEO-RAM moet gebeuren. 

~PE~~ IC'S - Er zijn veel ie's die enkel en alleen bedoeld zijn voor 
de aansturing van bepaalde randappararatuur of interne 
zaken, zoals de ie voor het geluid, de PSG. Hier volgen 
de nummers van de ic's en waar ze voor bedoeld zijn: 
De 8255 wordt gebruikt voor het toetsenbord en de 
cassetterecorder. Aansturing van deze ie verloopt via de 
poorten SDO t/m $03. 
Oe 8253 wordt gebruikt als Programmabie Interval Timer~ 
enz. 

Helaas konden we U niet heel erg veel vertellen over de verschillende 
ic's, omdat wij zelf helaas niet veel van hardware af~~ten. Over de 
randapparatuur waar we het nu over zullen gaan hebben kunnen we meer 
vertellen. Hoe de ic's precies werken en waarvoor ze bedoeld zijn is 
ook niet van belang voor U, omdat U alleen hoeft te weten hoe U · er mee 
kunt werken en dat is bij de belangrijkste ic,s al gedaan. In dit boek 
kunt U namelijk genoeg lezen over de VIDEO-RAM, de joystick, de PSG 
(voor geluid) en hieronder en op de volgende bladzijden zal daar nog 
veel meer · bij komen. 

P..~ ... J~.UI.CK=-DISK - De QUICK-DISK is in hoofdstuk 0 eigenlijk al behandeld, 
maar zal hier nog eens behandeld worden. 
Hoe kan een QUICK-DISK controleren of er een QD in de 
QUICK-DISK zit? Maakt U de QUICK-DISK open dán zult U 
links aan het begin een zwart staafje zien. Dat staafje 
zal naar beneden gedrukt worden als er .een QD in de 
QUICK-DISK zit. Drukt U dit staafje dus naar beneden dan 
zal de computer in de veronderstelling zijn dat er een 
QD in de QUICK-DISK zit. 
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Op het klepje van de QUICK-DISK bevindt zich een 
ijzeren st~6okje en in de QUICK-DISK staan iinks e~ 
rechts koperkleurige staafjes. Maken deze staafjes 
contact met het strookje dan is de schijf beveiligd 
tegen formateren of wegschrijven. Dit komt omdat de 
lipjes dan uit de QD weg ZlJn en de koperkleurige 
staafjes door de gaatjes contact kunnen maken met het 
strookje. 
De QD is via een interfac"e aan te sluiten op de SHARP 
MZ-800. Dit houdt in dat de drive in principe dus niet 
speciaal voor de SHARP ·MZ-800 gemaakt is, anders zou : ~r 
geen interface vopr gemaakt zijn. Dat klopt ook wel~- ·. · 
want ·· de Q.UICK-DISK werd in eerste instantie voor MSX
computers gemaakt, zodoende dat er ook PHILIPS QD's 
voor de QUIÇ~-DISK zijn. · 

D~CASS~TTERECORDER - De cassetterecorder wordt nog door weinig mensen 
als enige medium bij de SHARP gebruikt. Dit heeft 
te maken met het feit dat de cassetterecorder 
veel te langzaam is en mensen meestal erg 
ongeduldig zijn. De cassetterecorder heeft echte~ ~ 
als enorm voordeel dat het heel · erg goedkoop in 
gebruik is, veel goedkoper .dan d~ QUICK-DISK 
zelfs. 
Een cassetterecoïder wordt om deze reden vaak als 
tweede medium naast de QUICK-DISK gebruiki voor 

·progr-amma"s die niet ieder moment gebruikt 
worden. 
Een cassettet-eeor-der heeft geen interface nodig, 
alleen een klein snoertje om het op de SHARP aan 
te sluiten. 
Eventueel kan de cassetterecorder achter op de 
QUICK-DISK aangesloten worden. 
De cassettereçordêr kan veel sneller gebruikt 
worden dan meestal gedaan wordt. De cassette
recorder is namelijk ingesteld op een tamelijk 
lage overdrachtssnelheid en die . snelheid kan 
drastisch opgevoerd worden. Het enige nadeel is 
dan dat bandjes op den duur sneller data kunnen 
veiiiezen en dat C90 bandjes niet zo goed te 
gebr-\Jiken zijn. 
Een ' · programma · ~ wordt al tijd twee keer naar 
cassette geschreven en dat is ook absoluut niet 
nodig~ · In deel twee van dit hoofdstuk staat een 
aanpàssing om in de ROM-monitor het geheugen zo 
te veranderen dat het programma slechts één keer 
weggeschreven zal worqen. 

Q~ .. -~AM_::.QIS.K - De RAM-DISK wordt niet n1eer zo veel gebruikt als vr::peger. 
Tegen~~ordig hebben steeds meer mensen een FLOPPY-DISK 
bij hun SHARP staan. 
DeRAH-DISK wordt gebruikt voor opslag van programma's en 
is meestal 64K groot. Er zijn ook grotere RAM-DISKS, maar 
die worden zelden tot nooit gebruikt. Ook het gebruik van 
de vrije ruimte in de \~AM verjaagt de RAM-DISK. 
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Niet alleen het afnemen van het gebruik van de RAM-DISK 
heeft er toe geleid dat er in dit boek we1n~g ·over de 
RAM-DISK verteld wordt, ook het feit dat we zelf niet in 
het bezit zijn van een RAM-DISK en daarom niets kunnen 
controleren heeft er toe geleid dat de RAM-DISK op een 
tweede plan komt. 

~~LOP.PY-DISK - Evenals bij de RAM-DISK · geldt hier ook dat W1J riiet 
in . het bezit zijn van een dergelijk apparaat ~n 
zodoende ook niet kunnen controleren of iets juist is. 
De FLOPPY-DISK heeft veel voordelen ten opzichte v~n 
de cassetterecorder en de QUICK-DISK. Het werkt veel _ 
sneller,. is goedkoper in gebruik en er kunnen 
professienelere programma's mee gedraaid worden. De 
meeste programma's voor de FLOPPY zijn de zogenaamde 

··cPM" programma's. · Wij kunnen U helaas ·niet veel over 
CPM vertellen, maar hebben daarvoor in de pla~ts een 
man in de servicegroep <Zie appendix 0.) zitten die 
meer van CPM af weet. Hetzelfde geldt voor de RAM-· 
DISK en de FLOPPY-DISK. Voor aansturing en andere 
zaken aangaande deze t"Wee media · -l:lebbeli we ook een .. , 
servicelijn beschikbaar en dat is · de- lijn van Hans 
Smits. Hij weet veel over de FLOPPY-DISK en de RAM
DISK. Veel FLOPPY gebruikers zullen het schitterende 
programma HS-INDEX van Hans Smits wel kennen. 
Voor meer over het inwendige van de FLOPPY-DISK en de 
RAM-DISK kunt U terecht bij dhr C. Gans. 

U ziet dat we helaas niet veel over de FLOPPY-DISK en de RAM-DISK in 
dit boek hebben staan, hetzelfde geldt voor de plotter. Daar staat 
e~hter tegenover dat we speciale servicelijnen hebben waar U altijd 
naar toe kunt bellen of schrijven en U krijgt ten alle tijden antwoord 
tet-ug .. Bij schriftelijke vragen is het dan wel noodzakelijk dat U een 
retourenvelop met postzegel bijsluit. 
Nu· zullen besprekingen volgen van enkele nieuwe ontwikkelingen op het 
gebied van de SHARP MZ-800. Hier is een uitgebreid gesprek met dhr C. 
Gans aan vooraf gegaan. 

MEER GEHEUQEN - De mogelijkheid bestaat om het geheugen van de SHARP op 
:té voeren naar· het geheugen van een PC, dat is dus 
512K. Dit extra geheugen is .aan te sturen via 
bankswitsching. Er k~n dan een :blok van 16K geheugen 
per keer aangesproken worden. Er moet één blok van 16K 
zijn dat elke keer rechtstreeks aan te sturen blijft en 
waarin het besturinggedeelte komt. Vanuit dat blok 
kunnen dan alle andere blokken van 16K aangestuurd 
worden. 
Een echte PC zal de SHARP daardoor niet direct worden) 
maar de mogelijkheden worden er enorm mee uitgebr~id. 
Een gewoon BASIC-programma zal echter niet langer 
gemaakt kunnen ~urden, omdat een BASIC-programma zich 
binnen één blok van 64K moet bevinden, omdat anders 
door het switschen tussen blokken enorm veel 
tijdverlies optreedt en het BASIC-programma dus veel te 
langzaam wordt. 
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Een probleem dat bij zo'n groot geheugen om de h.Qek 
komt kijken is het refreshen. Hoe moet d~t nu gedaan 
worden. Achteraf is echter gebleken dat dit probleem 
veel minder groot is dan in eerste instantie werd 
verondersteld. Er bleken namelijk geen problemen te 
ontstaan bij het refreshen van het volledige geheugen. 
In twee seconden kon het hele ge-heugen ge~et:re~hed .,

1
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worden en er bleken geen missing bytes te zijn. Als een ' 
byte namelijk niet gerefreshed wordt, kan dataverlies 
optreden. · 
Het geheugen kon zo snel gerefreshed worden, omdat het 
refreshen met blok~en van 256 bytes tegelijk gaat. 
Dhr C. Gans weet momenteel niet of deze aanpassing nog· 
op de markt zal komen, omdat de SHARP MZ-gg er niet 
achter staat. De. aanpassing om het ·geheugen uit te 
breiden wordt namelijk veel te àuur als ·het op kleine 
schaal gebeurt. Tevens bestaat er nog geen software die 
gebruik maakt van deze geheugenuitbreiding. 
De aansluiting van een expansion-board om de geheugen
ic's op vast te maken en de veranderingen in-de SHARP. 
~ijn niet zo heel erg duur. Bij elkaar kost dat nog 
geen FlOO, ==, maar dan komen de geheug~n-ic" s er nog ··. 
bij. U hoeft niet gelijk het geheug~n b~ te voeren tot 
512K, een uitbreiding van 64K of· 128K is in eerste 
instantie ook voldoende. Het probleem is echter dat de 
geheugen-ic's tamelijk duur zijn vanwege de enorme 
vraag ernaar. Er zijn er namelijk veel te weinig. 
Mochten de ic's echter nog goedkoper worden dan zal de 
SHARP voor een heel erg schappelijke prijs uit te 
breiden .. zijn in geheugen. Dan bestaat alleen het 
probleem nog dat er geen software voor is, maar die 
zal er ook wel komen als veel mensen de extra 
geheugenuitbreiding willen hebben. 
Heeft U belangstelling voor de geheugenuitbreiding en 
weet U zeker dat U nog een aantal jaren met Uw SHARP 
wilt werken dan kunt U ons een briefje sturen <Graag 
inclusief een retourenvelop met postzegel en aan Uzelf 
geadresseerd. ) met daarop de grootte waarmee U het 
geheugen uit wilt breiden en wat U er voor over heeft. 
Mocht het blijken dat er genoeg belangstelling is en 
het financieel haalbaar is, zult U ongeveer in december 
1990 bericht van ons krijgen. 

Wie naar de HCC-dagen ; in 1988 is geweest heeft bij een 
stand van de SHARP MZ-gg een HARD-DISK op de SHARP 
aangesloten kunnen zien. 
U zult zjch afvragen of het dan zomaar mogelijk is om een 
HARD-DISK op de SHARP aan te sluiten. Daar zijn twee 
antwoorden op mogelijk: Ja en Nee. 
De HARD-DISK die U op de HCC-dagen heeft kunnen zien was 
een SCSI HARD-DISK. SCSI is een bepaalde standaard. Deze 
HARD-DISK is een zogenaamde intelligente HARD - DISK. Het 
is heel gemakkelijk om deze HARD-DISK aan ·te sturen) 
omdat er heel veel in de HARD-DISK is ingebakken. Er is 
dus ook geen speciale controller nodig. 
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Een SCSI . HARD-DISK is door ZlJn ingebakken intelligeni~i·a 
wel een stuk duurder dan een gewone HARD-DISK, nameli,j l:( 
tussen de F1400,=· en F1500,:::. Een gewone HARD-DISK kost. 
slechts de helft, maar daar staat wel tegenover . dat eEn 
normale HARD-DISK een controller nodig heeft en die . is er 
helaas niet voor de SHARP. Mocht er dus ooit nog een HO
controller voor de SHARP komen dan zal de aansluiting 
van een HD op de SHARP net zo duur worden als de 
aansluiting van een HO op een PC. 
Een à.nder voordeel van de SCSI HARD-DISK is dat er maar 
een heel kort besturingsprogramma nodig is. 
Of er ooit een HARD-DISK op Uw SHARP aangesloten .kan 
worden is · nog een groot vraagteken, omdat een SCSI HARD~ 
DISK ·te duur is voor de normale SHARP-bezitter. Nu maar 
hopen dat er een controller komt voor een gewone HARD
DISK. · 

De klokfrequentie is al eerder behandeld, maar er 
valt veel meer over te vertellen. Op de MSX- · 
computer is het namelijk mogelijk· om de 
klokfrequentie te verdubbelen. door een simpele 
hardware-aanpassing. De vraag is' . nu of dat ook op . 
de SHARP mogelijk is. In princ~pe is het antwoord 
ja, maar dan zou een ie vervangen moeten worden en 
dat is niet één van de meest goedkope ic's. 
De bedoelde ie is de ie die de klokfrequentie van 
de oscilator door vijf de~lt en dan naar de CPU 
stuurt. 

~~N MUIS - Dit bestaat in Nederland eigenlijk nog niet voor de SHARP. 
Er zijn wel muizen voor de SHARP, maar die worden gewoon op 
de joystickpoort aangesloten en werken dus als een gewone 
joystick, alleen dan in een ander jasje. 
Een echte muis zal via een aparte aansluiting en controller 
aangesloten moeten worden. 
De mogelijkheid is ·er natuurlijk wel, maar of iemand weet 
hoe een muiscontroller voor de SHARP gemaakt moet worden is 
nog maar even afwachten. 

EE~ LICHTP&N - Met een lichtpen kunnen verschillende kleuren herkend 
worden. U kunt dus bijvoorbeeld vijftien blokken in 
vijftien verschillende kleuren op het scherm zetten en 
in elk blok een bepaalde opdracht. Als door de lichtpen 
een bepaalde kleur herkend wordt, zal de opdracht in dat 
blok ui tgevo.erd worden. 
De aansluiting van een lichtpen op de SHARP is niet heel 
erg moeilijk. We willen er zelf één ontwikkelen en 
eigenlijk had het ontwerp in dit boek moeten staan, 
maar door andere bijkomstigheden zijn we er nog niet aan 
toegekomen. Misschien zijn anderen er momenteel ·öok mee 
bezig, want een lichtpen is gemakkelijk te gebruiken, 
vergemakkelijkt een aantal handelingen, is .gemakkelijk 
aan te sturen en is redelijk goedkoop. Het probleem is 
dat we~n1g mensen bezig zijn op hardwaregebied en 
zodoende komen er weinig nieuwe dingen bij. 
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In het eerste deel zijn een aantal stukken hardware besproken. It:: dit 
deel zullen enkele programma.' s en instructies voor de hardware getoond· 
worden. Ook staan er enkele dingen tussen voor hardware die niet in het 

·eerste deel van dit hoofdstuk vermeld is. 

HCOPY voor EPSON-printer. 

In BASIC bestaat de instructie HCOPY om een afdruk van het scherm op ·.de 
printer te maken. Deze instructie is echter alleen bedoeld vo.or · 
specifieke SHARP-printer~. Voor andere printers is een speciaal HCOPY~ 
programma nodig. Helaas kunnen we niet het HCOPY-programma voor alle 
printers behandelen. Om het kort te houden plaatsen we hier het HCOPY
programma voor EPSON en EPSON-compatible printers, dat zijn namelijk de 
meest gebruikte printers. U kunt een HCOPY van het scherm maken door op 
CTRL-A te drukken of HCOPY in te typen. 

10 DATA 24,30,67,46,83,67,67,69,56,56,46 
,?2,?5,183,158,189,77,90,45,56,48,48 
20 DATA 32,32,46,72,66,46,46,46,00,01,21 
9,224)58,31,253,211,205,58,30,253,60 
30 DATA 61,32,32,33,64,1,34,110,254,33,6 
4,31,34,112,254,33,40,0,34,114,254 
40 DATA 33,48,51,34,98,254,33,50,48,34,1 
00,254,24,30,33,128,2,34,110,254 
50 DATA 33,128,62,34,112,254,33,80,0,34, 
114,254,33,48,54,34,98,254,33,52 
60 DATA 48,34,100,254,33,87,254,126,254, 
255,40,6,35,205,39,254,24,245,43· 
70 DATA 126,254,27,32,250,229,33,0,128,2 
37,91,112,254,25,43,235,175,33,0 
80 DATA 128,.23?, 75, 110,254,237,66,237,75 
,114,254,9,221,33,116,254,237,75 
90 DATA 110,254,9,237,75,114,254,175,237 
,66,43,175,237,82,202,18,254,25 
100 DATA 237,75,114,254,3,197,253,225,35 
,253,45,40,57,175,55,23,56,246 
110 DATA 245,62,7,237,75,114,254,245,8,2 
41,47,?,7,7,61,50,222,253,241,245 
120 DATA 166,40,4,221 ,203,0,254,8,9,6·!. ,2 
42,203,253,175,237,75,110,254,237 
130 DATA 66,58,116,254,205,39,254,50,116 
,254,241,24,201,62,13,205,39,254 
140 DATA 229,253,225,225,229,126,254,255 
,40,6,35,205,39,254,24,245,253,229 
150 DATA 225,24,140,225,42,110,254,175,2 
05,39,254,43,124,181,32,247,62,13 
160 DATA 205,39,254,219,225,201,245,219, 
254,31,56,251,241,197,6,20,0,16,253 
170 DATA 211,255,58,2,253,254,67,194,0,0 
,62,128,211,254,58,12,253,254,75 
180 DATA 194,0,0,58,16,253,254,77,194,0, 
0,175,211,254,193,201,27,78,27,62 
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190 DATA 27,84,49,54,13,27,83,48,54,52,4 
a,255,o,o,o,o,o,o,o,128,"2,128,62 
200 DATA 80,0,0,205,39 
210 LIMIT $FCFF 
220 POKE $l4AE~205,0,253 :POKE $50,0,253 

·230 FOR X=O TO 374 . 
240 READ A 
250. POKE !FDOO+X,A 
260 NEXT X 
270 FOR X=O TO 15 
280 READ A 
290 POKE $FE57+X,A 
300 NEXT X 
310 DATA 27,65,8,0,0,0,0,0,13,27,75,64,1 
,255,255,255 
320 POKE $FD41,75,64,34,97 
330 POKE $FD47,1,255 
340 POKE $FD4A,99 ·· • 
~50 POKE $FD61,?6;128,34,97 
360 POKE $FD67,2,255,34,99 
370 POKE $FDCE,7,?,7,198,198 
380 INIT"CRT:Ml" 
390 PRINT"( 1 J 40-KOLOMS. ~' 
400 PRINT"[2J 80-KOLOMS." 
410 GET A$ : IF A$<"'1 n OR A$>"2H THEN 4JO 
420 IF A$="1" THEN POKE $FD1E,O ELSE POK 
E $FD1E,l 

Omdat de aanpassing voor andere printers achteraf toch weinig ruimte 
in beslag blijkt te nemen, volgt hier de aanpassing voor enkele andere 
printers: 

Bij de meeste andere printers moet u· het volgende invoeren: 

POKE $FE5A,27,50 

Helaas kunnen · we geen assemblerlisting van het HCOPY programma geven, 
omdat het daar veel te lang voor is. 

Veranderingen in de ROM-monitor. 
. .. 

Met een heel klein machinetaalprogrammaatje is de ROM-monitor van OOOOH 
t/m lOOOH om te · toveren · in RAM, U kunt er dan dus vrij veranderingen in 
aanbrengen. l , 

In de Technical Reierenee Manual staat de assemblerlisting, inclusief 
uitleg van de hele ROM-monitor. Met dit boek bij de hand kunt U dus 
pecies zien hoe U leuke resultaten kunt berei:lqan met het veranderen van 
de ROM-monitor. 
Het probleem is echter dat de meeste mensen niet in het bezit zi.jn van 
het TRM, daarom zullen wij hier de leukste veranderingen laten zien. 

Het programma. 

Op de volgende bladzijde vindt U eerst het benodigde programma. 
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1200 21 1204 00 1208 10 120C EO 1;210 Dl 1214 BO 
1201 00 1205 20 1209. E5 1200 BO 1211 03 1215 CS 
1202 00 1206 01 120A C5 120E El 1212 EO 
1203 11 1207 00 1208 05 120F Cl 1213 ED 

Dit programma kunt u opstarten met G1200. 

Assemblerlisting v§::n bov~nstaand grogramma. 

1200 LD HL,OOOOH 120E POP HL 
1203 LD DE,2000H 120F POP BC 
1206 LD BC,lOOOH 1210 POP DE 
1209 PUSH HL 1211 OUT <EOH>,A 
120A PUSH BC 1213 LDIR 
1208 PUSH DE 1215 RET 
120C LDIR 

Nu kunt U het geheugen van OOOOH t/m lOOOH vrij veranderen. Hieronder. 
en op de volgende bladzijden zullen een aantal voorbeelden gegeven 
worden van leuke veranderingen die U uit kunt voeren. 

Voorbeeld 1: Een programma maar één keer wegschriJven • . 

Een programma wordt normaal gesproken altijd twee keer weggeschreven om 
zeker te weten dat het goed gebeurt. De verandering gaat als volgt: 

U verandert adres 04E8 in 01 <oorspronkelijke waarde 02) en dat doet U 
als volgt: 

-Voer eerst M04E8 in. 
-Voer daarna de waarde 01 in en druk op <er>. 
-Druk hierna op SHIFT-BREAK en de aanpassing zit in de monitor. 

Voorbeeld 2: Knipoeren van cursor uitschakelen. 

De· cursor knippert constant. Wanneer U dit uit wilt. schakelen moet U 
adres 057E in 00 veranderen. Oorspronkelijk heeft dit adres de waarde 
CD. 

Voorbeeld ~: Teken van cursor veranderen. 

Het teken van de cursor kan als volgt ,~ veranderd worden: 
U verandert eerst de waarde van adres 09EE van 11 in 00. 
Vervolgens verandert ~ u de waarde van adres 09ED in de waarde van het 
teken dat U graag wilt hebben. <Oorspronkelijk 92.) 
Als laatste verandert U adres 09EC van 3A in 3E~ 

Tekens veranderen in andere tekens. 

Vanaf adres OA92 staan de verschillende display codes van de .. :tekens 
opgeslagen. Wanneer U hier veranderingen in aan gaat brengen, kan van 
een A bijvoorbeeld een I of iets anders gemaakt worden. Zo zijn er nog 
tal van mogelijkheden. Een leuk voorbeeld is als U de spatie gaat 
veranderen in iets anders. De spatie staat opgeslagen op adres OAB2. 
Verandert U dat adres maar eens in bijvoorbeeld 3E. 
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· ~gorbeeld 4: Bovenste regel laten ~ta~n bij scrol}en. · 

Normaal gaan alle regels omhoog en verdwijnt de bovenste reg(~l td.·~ het 
scherm als de onderkant van het scherm wordt bereikt. Het is heel 
gemakkelijk om bij dit scrollen de bovenste regel te laten staan en da{ 
gaat als volgt: 

-Voer op adres OE6E de waarde 98 .in. <Oorspronkelijk co.) 
-V.ç>er op adres OE71 de waarde 28 in. <Oorspronkelijk 00. ) 
-Voer op adres OE74 de waarde 50 ' in. (Oorspronkelijk 28. ) 
-Voer op adres OE?C de waarde 28 in. <Oorspronkelijk 00. ) 
-Voer op adres OE?F de waarde 50 in. <Oorspronkelijk 28.) 

VQQ[b~~ld g; And~re VOQ(- eQ êChtergrgndkl~yr. 

U k~nt de voor en achtergrondkleur zelf bepalen en die kleur blijft ook 
staan! Dat gaat op de volgende manier: 

-Op adres OE8? voert U de waarde van de nieuwe kleur in. <Oorspronke- ·. : 
. lijk 71.) 
-Op adres OE49 voert U dezelfde waarde in. <Oorspronkelijk ook 71. > 
-Daarna drukt U op SHIFT/INST en de verandering is doorgevoerd. 

Voorbeeld 6: Funçtie van enKele toetsen veranderen. · 

Normaal gesproken heeft het drukken van DEL de functie om iets te 
corrigeren. Hier kan heel gemakkelijk een andere functie aan gegeven 
worden door de sprongtabel iets te veranderen. . 
We willen van de DEL-toets een toets maken die ·het scherm één regel 
omhoog scrollt, dat gaat als volgt: 

-Verander het adres OEB8 in de waarde 60. <Oorspronkelijk F8. > 
-Druk hierna eens op de DEL-toets. 

Voorbeeld 7; Bij CLS cursor naar ~echts onder laten gaan. 

Normaal gaat de cursor naar de linker bovenhoek wanneer er op de 
toetsen SHIFT en INST <CLS> wordt gedrukt. U kunt de cursor echter op ' 
iedere willekeurige plaats op · het scherm laten komeh. Wanneer U de 
cursor in de rechter onderhoek wilt laten verschijnen dan gaat dat als 
volgt: 

... 
-Verander het adres OE4E in 27. <Oorspronkelijk 00. > 
-Verander het adres OE4F in 18. <Oorspronkelijk 00. > 
-Druk hierna eens op SHIFT/INST. 

Voorbeeld 8: Teken van cursor bij knipperen veranderen. 

Normaal ziet U bij het knipperen van de cursor de cursor verdwijnen en 
vervolgens weer terugkomen. Bij het verdwijnen van de cursor ... kunt U · 
zelf een willekeurig teken op het scherm laten komen, bijvoorbeeld een 
vol blokje. Dat gaat als volgt: 

-Op het adres 0970 komt de waarde oo : <Oorspronkelijk 11. > 
-Op het adres 097C komt de waarde 43 ~ <Oorspronkelijk SE.> 
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-Op he·t adres 0978 komt.rde waarde aE I <Oorspronkelijk 31~. ) 

Zo zijn er natuurlij nog tal van voorbeelden, wa.arvan 
allemaal gepubliceerd z"jn. 

· Joystickprogramma. 

Navolgend programma is een programma voor de joystick in poort 1. 
In het midden van · het scherm wordt een soort joystick getekend. wanneer 
de joystick · in een bepaalde richting be~Weegt, zal dat te zien. zijn 'op 
het scherm. Dit programma heeft echter niet alle mogelijkheden in ziç~. 
Het gelijktijdig drukken van de vuurknop en het bewegen van de joysti'c~ . 
wordt niet aangegeven. U kunt dit eventueel zelf heel gemakkelijk . 
inbouwen. Elders in dit boek staat namelijk een overzicht van alle 
mogelijkheden met de joystick en de bijbehorende waardes. 
Aan de hand van .de assemblerlisting kunt u· eventueel zelf aan de gang. 

2000 3E 2010 23 
2001 C6 2011 23 
2002 CD 2012 36 
2003 oe 2013 43 
2004 OD 2014 23 
2005 21 2015 23 
2006 A3 2016 36 
2007 Dl 2017 5A 
2008 36 2018 11 
2009 50 ·2019 4E 
200A 11 201A 00 
2008 4E 2018 19 
200C 00 201C 36 
2000 19 2010 58 
200E 36 201E 21 
200F 45 201F F3 

Fllename? JOYSTICK 
Top adrs? 2000 
End. adrs? 2060 
Exc adrs? 2000 
Opstarten met G2000. 

202 D9 2030 58 
202. DB 2031 20 
202 FO 2032 FE 
202 FE 2033 FE 
202 EF 2034 cc 
202 cc 2035 50 
202 6B 2036 20 
202 20 2037 FE 
202 FE 2038 FD 
202 F7 2039 cc 
202 cc 203A 64 
202 53 203B 20 
202 20 203C FE 
202 FE 2030 FF 
202 FB 203E C2 
202 cc 203F 1E 

2040 20 2050 C3 2060 19 
2041 21 2051 1E 2061 36 
2042 00 2052 20 2062 01 
2043 08 2Q53 23 2063 C9 
2044 OE 2054 23 2064 11 
2045 19 2055 36 2065 50 
2046 06 2056 01 2066 00 
2047 28 2057 C9 2067 19 
2048 36 2058 2B 2068 36 
2049 71 2059 2B 2069 01 
204A 23 205A 36 206A C9 
2048 10 2058 01 2068 36 
204C FB 205C C9 206C 01 
2040 OD 2050 11 2060 C9 
204E 20 205E BO 
204F F6 205F FF 

Dit programma is ·alleen te stoppen door op de resetknop te drukken. 

Assemblerlisting van het programma JOYSTICK. 

2000 LD A,C6H 
2002 CALL ODDCH 
2005 LD HL,D1A3H 
2008 LD <HL>,50H 
200A LD DE,004EH 
2000 ADD HL,DE 
200E LD <HL),45H 
2010 INC HL 
2011 INC HL 
2012 LD <HL>,43H 
2014 INC HL 
2015 INC HL 

2016 LD <HL> ,5AH 
2018 LD DE,004EH 
2018 ADD HL,DE 
201C LD <HL),58H 
201E BEGIN: LD HL,D9F3H 
2021 IN A, CFOH) 
2023 CP EFH 
2025 CALL Z,VKNOP 
2028 CP F?H 
202A CALL Z,RECHTS 

·'~ 2020 CP FBH 
202F CALL Z,LINKS 
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2032 CP FEH 
2034 CALL Z,BOVEN 
2037 CP FDH 
2039 CALL z~ONDER 
203C CP FFH 
203E JP NZ,BEGIN 
2041 LD HL,D800H 
2044 LD C,19H 
2046 CLEAR: LD B,28H 
2048 LOOP: LD <HL>,71H 
204A INC HL 
2048 DJNZ LOOP 
2040 DEC C 
204E JR Nz·, CLEAR 
2050 JP BEGIN 
2053 RECHTS: INC HL 
2054 INC HL 

Uitleg van bet programma JOYSTICK: 

2055 LD <HL),01H 
2057 RET ' 
2058 LINKS: DEC HL 
2059 DEC HL 
205A LD <HL> ,OlH 
205C RET 
2050 BOVEN: LD DE,FFBOH 
2060 ADD HL,DE 
2061 LD <HL>,OlH 
2063 RET 
2064 ONDER: LD DE,0050H 
2067 ADD HL,DE 
2068 LD <HL>,01H 
206A RET 
2068 VKNOP: LD <HL),QlH 
206D RET 

Het programma zit heel eenvoudig in elkaar, een uitgebreide uitleg zal 
dus waarschijnlijk niet nodig zijn. . 
In het begin wordt eerst het beeldscherm schoongemaakt. 
Vervolgens wordt de 'joystick, op het scherm getekend. 
Daarna wordt de joystick uitgelezen en wordt naar het overeenkomende 
adres gesprongen wanneer de joystick bewogen is of de vuurknop 
ingedrukt is. 
Is de joystick niet aangeraakt dan wordt vanaf adres 2041 het 
beeldscherm weer in de originele kleuren hersteld~ 
De methode die hier gebruikt wordt heeft een klein nadeel. Probeert U 
de joystick eens als roerstaaf uit dan zult U zien dat alle hokjes 

-· <uitgezonderd die van de vuurknop) zwart worden. Zolang de joystick 
bewogen wordt kan de routine die op adres 2041 begint niet doorlopen 
worden en zullen de hokjes zwart blijven. 

Programma's voor ~n meer informatie over de QUICK-DISK. 

In de ROM-monitor zitten een aantal vaste routines voor de QUICK-DISK, 
zoals het laden en saven van programma,s, het opvragen van de 
Directory, het formateren van een QD en nog een· aantal van zulke zaken. 
De hele besturing van de QUICK-DISK ,pegint op adres EOlO. Op adres 1130 
moet de CODE staan die bepaald wat er met de QD moet gebeuren. 
De volgende CODES kunnen voor komen: 

01 READY CHECK: Controleert of de QD inzetbaar is. Zo niet dan zal de 
C-vlag op 1 gezet-worden. 

02 - FORMAT: Formateert een QD. 
03 - READ: Leest een datablok in vanaf de Headpoint. 
04 - SAVE: Schrijft een datablok· naar QD vanaf de Headpoint. 
05 - HEADPOINTCLEAR: Initialiseert de Headpoint. 
06 Motor stop. · 

Wanneer U bijvoorbeeld op het adres 1130 de waarde 02 neer zet en daar
na GE010 in voert, zal de QD <indien aanwezig) geformateerd worden. 
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Het spel ADVOKl\, dat bij de meeste mensen thuis ligt, bestaat all.-:;;~:n 
als cassette~versie. ADVOKA bestaat uit twee delen. Deel 1 verandert de 
characters en laadt vervolgens deel twee van cassette. Wanneer we nu 
deze laadroutine voor cassette veranderen in een laadroutine voor QD) 
kunnen we dat spel spel vanaf QD draaien. Om ADVOKA nu van cassette 
naar QD over te zetten moet U het volgende doen: 

-Spoel eerst de cassette terug naar het begin en doe een QD met 
voldoende ruimte in de QUICK-DISK. 

-Ga vervolgens in de MONITOR en voer QX in. 
-Druk op PLAY. 
-Als het programma geladen is moet U de cassetterecorder stoppen. Spoel 
de cassette echter NIET terug. 

-Druk op SHIFT/aREAK. 
-Voer M1A1C in. 
-Voer op de volgende adressen de volgende wa.arden in: 

1A1C CD 
· 1A1D 00 

1A1E 3C 
-Druk weer op SHIFT/BREAK. 
-Veer M1BOO in. 
-Voer op de volgende adressen 
1800 11 .1808 lA 1810 F2 
1801 32 -1B09 77 1811 CD 
1802 3C lBOA 23 1812 F? 
1803 21 lBOB 13 1813 EE 
1804 A3 lBOC 10 1814 2A 
1805 11 lBOD FA 1815 04 
1806 06 1BOE CD 1B16 11 
1807 02 1BOF 5F 1817 22 

-Voer MlOFO in en voer op dat 
-Voer M1104 in. 

de volgende w~arden 
1B18 34 1820 21 
1819 11 1821 03 
1B1A 2A 1822 01 
1818 06 1823 22 
1B1C 11 1824 30 
1810 22 1825 11 
lBlE 32 1826 CD 
1B1F 11 1B27 10 

adres de waarde 01 

in: 
1828 EO 
1829 DA 
1B2A 00 
1828 00 

·. 182C CD 
1820 E8 
1B2E E2 
1B2F C9 

in. 

--Voer op de volgende adressen de volgende waarden in: 
i104 34 1107 33 
1105 09 1108 00 
1106 00 1109 3B 

-Voér GF168 in .. . 
-Geef als antwoord Y op Y/N. 
-Voer QX in. 
-Druk op PLAY. 
-Geef als Filename .. A 

.., . . .. 

-Nu staat alles op QD. Opstarten met het programma Advoka. 
-Op de vraag RESTART YIN Y ant~orden. 

Assemblerlisting vanaf adr~s 1800 t/m 1833. 

1800 LD DE,3C32H 
1803 LD HL,11A3H 
1806 LD B,02H 
1808 FNAME: LD A,<DE> 
1 809 LD (HL > , A 
lBOA .INC HL 
1BOB INC DE 

lBOC DJNZ FNAME 
1BOE CALL F25FH 
1811 CALL EEF7H 
1814 LD HL,C1104H> 
1817 LD <1134H>,HL 
1B1A LD HL,(1106H) 
1B1D LD C1132H>,HL 
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1833 OD 



1820 LD HL,Ol03H 
1823 LD (1130H>,HL 
1826 CALL EOlOH 
1829 JP C,OOOOH 
1B2C CALL E2E8H 

1B2F RET 
1830 DEFB FFH 
1831 DEFB FFH 
1B32 DEFB 41H 
1833 DEFB ODH 

Uitleg van bovenstaand programma en alle aangassing~-

Eerst moet U het volgende weten: De veranderingen die hier doorgevoerd 
~~rdèn staan vanaf adres 1800. In werkelijkheid is dit adres 3COO. Dit 
heeft te maken met het feit dat ieder programma dat met QX ingeladen · 
wordt vanaf adres 1200 in het geheugen komt te staan, ongeacht waar het 
programma in werkelijkheid begint. 
Op de adressen 1800 t/m 1BOD Wordt de Filename A op de juiste plaats in 
het geheugen gezet, zodat het programma uiteindelijk onder deze 
filename het volgende programma zal laden. 
U kunt de filename gemakkelijk anders maken, want de data staan 
opgeslagen op de adressen 1832 en 1833. De code OD geeft het eind van 
de filename aan. 
CALL F25FH zorgt er voor dat de HeadpQint geïnitialiseerd wordt. 
CALL EEF7H zorgt er voor dat er naar het bedo~lde progt-amma op QD 
gezocht gaat worden. 
Op de adressen 1134 en 1135 komt de· lengte van het- progra.mma te staan. 
Na een programma van QD geladen te hebben, staat deze waarde altijd op 
de adressen 1104 en 1105. 
Op de adressen 1132 en 1133 komt het startadres van het programma te 
staan. Na een programma van QD gel~den te hebben, staat deze waarde 
altijd op de adressen 1106 en 1107~ . 
Op de adressen 1130 en 1131 komen · de codes · te staan voor de juiste 
aansturing van de QD en dat Z1Jn in dit gevál de codes 03 en 01. De 
code 03 controleert of de QD gebruiksgereed is, zoals al eerder verteld 
is. Is de QD niet gereed dan zal de C-vlag op 1 gezet worden en zal 
vervolgens de computer gereset worden door naar adres OOOOH te 
springen. 
CALL E2E8 zorgt er voor dat de QUICK · DISK stopt. 

Uitleg over de veranderingen: 

Op de adressen 1A1C t/m 1A1E wordt aangegeven . dat de QD-laadroutine 
aangeroepen moet worden. In het originele programma staat hier een CALL 
die er voor zorgt dat het eerstvolgende programma van cassette geladen 
wordt. . ... 
Op het adres 10FO staat origineel een waarde die aangeeft dat het 
programma geen OBJ, BTX of wat voor soort programma dan ook is. Wanneer 
hier de code 01 ingevoerd wordt, betekent dat dat het om een OBJ-file 
gaat. 
Op de adressen 1104 en 1105 komt de lengte van het eerste programma te 
staan. 
Op de adressen 1106 en 1107 k~ 1t het beginadres van het eerste 
programma te staan. 
Op de adressen 1108 en 1109 komt het startadres van het eerste 
programma te staan. 
GF168 zorgt er voor dat het programma naar QD v~ggeschreven · wordt. Dit 
is een routine die normaal gebruikt wordt bij de instructie QC. Wanneer 
het programma geladen is, wordt bij adres F168 verder gegaan. 
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Een FORMAT-routine. 

U kunt zelf heel 
bijvoorbeeld vanaf 
volgt uit te zien: 

eenvoudig een FORMAT-routine schr. i j·;len .• 
adres 2000 neerzetten. De routine komt 

2000 CD 
2001 27 
2002.EF 
2003 DA 
2004 12 
2005 20 

2006 3E 
2007 02 
2008 32 
2009 30 
200A 11 
2008 CD 

200C 10 
2000 EO 
200E DA 
200F 12 
2010 20 
2011 C9 

2012 · 11 2018 C9 
2013 19 2019 51 
2014 20 201A 44 
201"5 CD 2018 20 
2016 15 201C 4E 
2017 00 2010 49 

A5semblerlisting ·van bovenstaand programma. 

2000 CALL EF27H · · 
2003 JP C,ERROR 
2006 LD A,02H 
2008 LD <1130H),A 
2008 CALL E010H 
200E JP C,ERROR 
2011 RET 
2012 ERROR: LD DE,TEKST 
2015 CALL 0015H 
2018 RET 
2019 TEKST: DEFB 51H 
201A DEFB 44H 
2018 DEFB 20H 

Uitleg van het formateerprogrammg: 

201C DEFB 4EH 
2010 DEFB 49H 
201E DEFB 45H 
201F DEFB 54H 
2020 DEFB 20H 
2021 DEFB 47H 
2022 DEFB 45H 
2023 DEFB 52H 
2024 DEFB 45H 
2025 DEFB 45H 
2026 DEFB. 44H 
202.7 DEFB ODH 

201E 45 
201F 54 
2020 20 
2021 47 
2022 45 
2023 52 

Oir~~ kt..:r;;t U 
er dan als 

2024 45 
2025 45 
2026 44 
2027 OD 

Met CALL EF27H wordt gecontroleerd of de QD gereed is. Is dat niet het 
geval dan zal de C-vlag op 1 gezet worden en zal er naar de routine 
ERROR gesprongen worden en zal de tekst QD NIET GEREED op het scherm 
verschijnen. 
Vervolgens wordt de code 02 op adres 1130 gezet en · de routine vanaf 
E010 aangesproken. Dit betekent dat de QD geformateerd wordt. Is de QD 
echter schrijfbeveiligd of is er · iets .· "anders met de QD waardoor hij 
niet geformateerd kan worden dan zal er ook naar de routine ERROR 
gesprongen worden. De tekst zal in dat geval niet de juiste zijn. U 
weet door deze tekst in ieder geval dat de schijf niet geformateerd is. 
CALL 0015H wordt elders in dit boek uitvoerig besproken. 

gnkele programma'~ ·voor de RAM-DISK. 

Programma 1; Iets naar de RAM-DISK schrijven. 

In de ROM-monitor bestaan helaas geen routines voor de RAM-DISK, daarom 
volgt hier een programma dat een bepaald geheugenblok naar de RAM-DISK 
schrijft. In dit programma schrijven we het blok van 1200 t/m 3000 naar 
de RAM-DISK. 

4000 21 
4001 00 

4002 12 
4003 11 

4004 00 
4005 00 

4006 01 
4007 00 
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4008 lE 
4009 lA 

400A E5 
4008 05 

400C F5 
4000 C5 



400E 6F 
400F 44 
4010 OE 
4011 EB 
4012 ED 

4013 79 
4014 Cl 
4015 Fl 
4016 03 
4017 EA 

401~ El 
4019 Dl 
401A 23 
401B OB 
401C 13 

Filename? RAM-DISK-SAVE 
Top ~ adrs? 4000 
End adrs? 4024 
Exc adrs? 4000 
Opstarten met G4000. 
Dit programma stopt vanzelf. 

4010 78 
401E Bl 
401F C2 
4020 09 
4021 40 

4022 C3 
4023 AD 
4024 00 

Assemblerlisting van het programma RAM-QISK~SAVE, 

4000 LD HL,1200H · 
4003 LD OE,OOOOH 
4006 LD BC,lEOOH 
4009 BEGIN: LD A,<HL> 
400A PUSH HL 
4008 PUSH DE 
400C PUSH AF 
4000 PUSH BC 
400E LD A,L 
400F LD B,H 
4010 LD C,EBH 
4012 OUT <C >,A 
4014 POP BC 

Uitleg van bovenstaand programma: 

4015 POP AF 
4016 OUT <EAH),A 
4018 POP HL 
4019 POP DE 
401A INC HL 
4018 DEC BC 
401C INC DE 
4010 LD A,B 
401E OR C 
401F JP NZ,BEGIN 
4022 JP OOADH 

In HL komt het beginadres van het gedeelte dat U naar RAM-DISK wilt 
schrijven. 
In DE komt het beginadres vanwaar ·OP ·de RAM-DISK geschreven gaat 

.worden. 
In BC komt de lengte van het datablok dat naar de RAM-DISK geschreven 
moet worden. . 
Daarna worden alle bytes stuk voor stuk. -naar de RAM-DISK gestuurd. 

Pcogrii!:mma. ~: Dataglgk: Vi!n d~ 

5000 11 5006 01 500C C5 
5001 00 5007 00 500D 6F 
5002 60 .5008 lE 500E 44 
5003 21 "5009 E5 500F OE 
5004 00 500A 05 5010 EB 
5005 00 5008 F5 5011 ED 

Filename? RAM-DISK-LOAD 
Top adrs? 5000 
End adrs? 5024 
Exc adrs? 5000 
Opstarten met G5000. 
Dit programma stopt . vanzelf. 

RAM-OI§K n~êr· hgt g~wo~e geh~~g~n s~ur~n. 
.. , 

5012 79 . 5018 Dl 501E Bl 5024 00 
5013 Cl 5019 12 501F C2 
5014 Fl 501A 23 5020 09 

:5015 DB 5018 13 5021 20 
-5016 EA 501C OB 5022 C3 
5017 El 5010 78 5023 AD 
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Assemblerlisting van het progra~-~DISK-L.Ot~~ 

5000 LD DE,6000H 
5003 LD HL,OOOOH 
5006 LD BC~lEOOH 

. 5009 BEGIN: PUSH HL 
500A PUSH DE 
500~ PUSH AF 
500C PUSH BC 
5000 LD A,L 
500E LD B,H 
500F LD C,EBH 
5011 OUT <C) >A 
5013 POP BC 

Uitleg v.~Q bovenstaand prog~-amma: 

5014 POP AF 
5015 IN A, <EAH) 
5017 POP HL 
5018 POP DE 
501 9 LD <DE > , A 
501A INC HL 
5018 INC DE 
501C DEC BC 
5010 LD A,B 
501E OR C 
501F JP NZ,BEGIN 
5022 JP OOADH 

Nu staat in DE het beginadres voor het geheugenblok waar de informatie 
van de RA~-DISK in moet . komen~ 
In HL staat het adres van de RAM-DISK waar het te transformeren 
geheugenblok begint. 
In BC staat weer· èe lengte van het geheugenblok. 
Nu worden alle data van R~M-DISK naar het gewone geheugen geschreven. 

Voor- en nadelen van een RAM-kaart._ 

<Onderstaand artikel is een uitreksel van een artikel van Hans Smits.) 
Er zijn een aantal verschillende RAM-kaarten te koop. De formaten zijn 
64K, 256K, 512K en 1024K. De kleinste versie wordt het meest gebruikt. 
Dit komt onder andere door de hoge prijzen die er voor grotere RAM
kaarten wordt gevraagd. Omdat de RAM-kaart niet een geheugenuitbreiding 
is, maa~ een opslagmedium van tijdelijke aard, is het ook niet 
noodzakelijk om met een grote RAM-kaart te werken. 
Vanuit de BASIC is de RAM-kaart heel gemakkelijk aan te sturen. Er zijn 
een aantal heel erg handige instructies aanwezig die meestal in 
cÓmbinatie met de QD gebruikt worden. Normaal moeten .met het programma 
DELETE programma's van QD gehaald worden of programma's een andere naam 
gegeven worden. Met de R~~-kaart kan dat rechtstreeks in de BASIC. 

Voordelen RAM-kaart: 

-Snel opslagmedium voür o.a. bestandepen CHAIN-programma"s. 
-Informatie blijft behouden na een reset. 
-Zeer geschikt in combinatie met QD. <LOADALL/SAVEALL> 
-Het is mogelijk meer bestanden tegelijk te openen. 
-Programma's kunnen er afzonderlijk afgehaald worden met DELETE. 
-In BASIC is de RAM-kaart te gebruiken als printerbuffer. 
-Er is minder slijtage van de QUICK-DISK en QD's. 
-Is te gebruiken om tussentijds programma's te saven. 
-Is gemakkelijk toegankelijk in machinetaal. 

Nadelen RAM-kaart: 

-Informatie gaat verloren bij uitzetten computer. 
-64 Kb kaart is niet interessant voor CPM-gebruikers. 
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Hieronder en op de volgende bladzijden zullen een aantal voorheelden 
volgen van kleine stukjes hardware die nodig zijn om iets sp1?.c~aa.l:z:~ GI:: 
de SHARP te doen. Tevens zal er een zeer uitgebreide uitleg bij. staar~. 

- Op blz.162 vindt U de schemaatjes die bij de aanpassingen horen. 

Aanpassing 1: CGA-monitor op de SHARP. 

De beeldschermen die voor PC's gebruikt word~n zijn vaak veel beter dan 
een gewone tv of zelfs de SHARP monitor. 
Veel mensen willen later de SHARP We·g ·doen ~n ·een PC kopen, ·wa,arom · dan 
alles specifiek ·voor de SHARP kopen en later alles weer verkopen, 
terwijl U ook PC-spullen op de.SHARP aan kan sluiten. Een CGA-monitor 
is daar een goed voorbeeld van. 
Helaas is een kleine aanpassing _nodig om een CGA-monitor op de SHARP 
aan te sluiten en kan dat niet rechtstreeks. Hoe zit die aanpa~sing· 
precies in elkaar? 

De MZ-800 is voorzien van een drietal mogelijke aansluitingen voor een 
beeldscherm terminal. De eerste aansluiting geeft een gemoduleerd 
signaal dat bedoeld i.s voor aansluiting op de normale TV. 
Op een zwart/wit televisie is redelijk te werken. De tekst is in de 80-
koloms mode echter vaak slecht te lezen. Met kleurentelevisies is het 
vaak nog bedroefder gesteld. Hier is in de 80-koloms mode meestal 
helemaal niets te lezen. Dat gaat echter niet in alle gevallen op, want 
Arjan gebruikt een gewone SHARP-televisie op zijn SHARP en heeft daarop 
een perfect beeld, zowel in de 40- als 80-koloms mode. Het beeld is 
bijna gelijk aan dat van een SHARP-monitor. 
Het schakelaartje in het midden moet natuurlijk wel in de juiste stand 
gezet worden. Deze moet op · B/W <Black/White> staan wanneer U met een 
zwart/wit televisie werkt. Bij~ kleurentelevisies komt deze schakelaar 
uiteraard op COLOR. 
De tweede aansluiting geeft een samengesteld videosignaal. Dit signaal 
i~ bedoeld voor monitoren en voor TV's die een zogenaamde SCART-plug 
hebben. Ook hier geldt natuurlijk dat de schakelaar in de goede stand 
moet komen te staan. 
De derde aansluiting is de RGB-aansluiting, een 8-polige aansluiting 
die o.a. voor de SHARP kleurenmonitor wordt gebruikt. Deze aansluiting 
is voor ons van belang en daarom zullen we hem eens nader bekijken. 
Deze plug heeft de volgende signalen tot zijn beschikking: 
-De kleursignalen RGB/1, waaruit de J6 kleurmogelijkheden samengesteld 
kunnen worden. 

-Een massa-aansluiting. 
-Twee synchronisatiesignalen: Hsync en Vsync. 
Alle signalen hebben TTL niveau, dwz een logische '0' is 0 Volt en een 
logische '1' is 5 volt. 
Het videobeeld is opgebouwd uit een aantal lijnen die achtereenvolgens 
van links naar rechts over het scherm getekend worden. Eerst worden 
alle oneven lijnen en . vervolgens alle even lijnen getekend. De Hsync 
zorgt er voor dat elke lijn -op het ' juiste moment 'gestart, wordt. Het 
aantal lijnen dat per seconde getekend wordt is 15625 <lijnfrequen
tie). Evenals het begin van elke lijn wordt ook het begin van elke 

:-beeldschermopbouw gesynchroniseerd. Vijfentwintig keer per seconde 
wordt een compleet) nieuw beeld getekend . 
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Er wordt vaak gespro.ken ove~r de z-asterfr·equentie· van E:~c:.!.n T\·:. V:·~ 
rasterfrequentie van de SHARP is 50 Hz, omdat er vijftig ":•~er· pn~}· 
seconde gesynchroniseerd wordt. <Oneven en ·even lijnen!) 
Dan kijken we als laatste nog even naar het oplossend vermogen ,,;~.:~ n d"=~ 
SHARP) dat is een oplossing van 25 bij 80 regels. Dit houdt i-r:.: ·:?.(:··; 
<verticaal) bij 640 <horizontaal> beeldpunten. 
Er is een vr1. J groot ongebruikt gedeelte op het scherm, de z.ogenaamdé 
border. In verband hiermee is het handig om een monitor met ee-p. gro t e c 
oplossend vermogen te gebruiken; 
De VIDEO-kaarten voor- PC's bevatten dezelfde eigenschappe:7."': als hier 
beschreven zijn. De CGA-kaart zorgt ook voor een RGB/1 kleursignaal en 
een Hsync en een Vsync. Hierbij wordt er echter gesynchroniseerd op de 
positieve puls en bij de SHARP is dat op de negatieve puls. 
De lijnfrequentie is 15,6 kHz en de rasterfrequentie is 60 Hz <zie 
figuur 3. ) 
Bij de EGA-kaart is de lijnfrequentie 21.8 kHz en de rasterfrequentie 
60 Hz. 

Pe oplossing. 

De specificaties van de meeste monitoren ZJ.Jn t~::gen\llOCr: .. d.ig zo d.at 
zowel r-asterfrequenties van 50 Hz als 60 Hz geaccepteerd worden. CGA 
monitoren zijn dus in principe op de MZ-800 aan te sluiten. Er. rest 
alleen nog het probleem van de onjuiste polariteit van de beide 
synchronisatiesignalen. Dit is gemakkelijk op te lossen door beide 
signalen te inverteren. Hiervoor moet U een kleine schakeling toe
voegen. De voeding voor de kleine schakeling kan van de 
voedingsaansluiting voor de plotter gehaald worden. In figuur 4 ziet U 
het schema. 
Nog even een kleine waarschuwing. 
Er zijn twee soorten 8-polige pluggen en die lijken veel op elkaar. In 
ftguur 5 kunt U zowel de onjuiste als de juiste plug zien. 
Met deze aanpassing zult U meer kijkplezier hebben op Uw SHARP. 
Succes bij het proberen. 

Aanpassing 2: Meeluisterschêkeling voor de M2-800. 

Bij deze aanpassing hor~n twee kleine teke~ingen/schema's en die vindt 
U weer op blz.162. 
Het bedoelde ic -is de 8443EO 

M74LS14P 
Deze ie zit onder het toetsenbord. 
De aan- en uitschakelaar komt aan de buitenkant van de computer. 
De schakelaar moet verbonden worden met pootje 2 van het bedoelde ie. 

banpassing 3: Joystick op de SHARP .. 

Er zijn een aantal joysticks die niet helemaal voor 100ï. werken op de 
SHARP. In de meeste gévallen gaat het om de vuurknop die niet \llerkt. De 
oplossing hiervoor is heel erg simpel. U hoeft alleen 4 dr~adjes om te 
wisselen. 
Op bladzijde 7 - 11 van het handboek vindt U het overzicht van de 
joystick. Daarop is de tabel op de volgende bladzijde gebaseerd. 
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§.HARP:. ATARI/CBML 

1 . vooruit 1 . vooruit 
2. achteruit 2. achteruit 
3. links 3. links 
4. rechts 4. rechts 
5. +5 volt 7. +5· volt 
6. vuurknop 1 6. vuurknop 1 
7. vuurknop 2 I=". 

'-'• vuurknop 2 
8. ~ com A/B 9. com A/B 
9. minpool 8. minpool 

Aanpassing 4:. T~de cassetterecord~r og deSHARP aanslyj~~ 

Achter op de .. SHARP ziet U t\JJee pluggen voor een t ';;~~t-~de ca.sset te
recorder. wanneer U daar echter een cassetterecorder op aansluit, zal 
dat helemaal geen effect hebben. 
U kunt echter op een h~el eenvoudige manier een tweede cassetterecorder 
laten werken en dat kan door twee draden ~:k,or te verbinden, zoals in 
onderstaand schema is weergegeven. 
Bij deze aanpassing komt de vierde dips·wi tsch achter op de SHARP ook 
weer naar voren. Die dipswitsch wa.s nutteloos,. maar na het aansluiten 
van een tweede cassetterecorder absoluut niet meer. Deze dipswitsch is 
bedoeld om de polariteit van de tweede cassetterecorder om te kunnen 
wisselen. · 
Het is natuurlijk wel heel erg verstandig om een schakelaar voor t~ide 
cassetterecorders te maken, omdat anders van twee recorders tegelijk 
gelezen of naar t'i,l.'ee r-·ecorders tegelijk geschreven wordt. Voor. zo'n 
schakelaar is hier echter geen schemaatje afgedrukt, U zult·het dus 
zelf ' moeten ontwikkelen. 

'Z \'"t'TE"' \ l\ Go~p\.l"\"f.Q. 
t>aoaoe.~~aNoEtrl 
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HS'mC VSYNC 
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I 
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1111111111 i 11 : ~: ~- 5 v. 
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I 

PC..CGA 11111111111_11 : ~: Is v. 
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I 
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G 

fi~.s 
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Tekeningen/schema's behorende bij 159) 

SCHAKELAAR 

SF 

8433EO 

M74LS14P 

Tekening/schema behorende 
bij aanpassing 2 <blz. 160) 

TYPE 

162 

SF 
zit onder het 

toetsen bord 

380 Kilo Ohm weerstand 

scha\~ 
___.1'-------1( /--~---:...-----. 

print baan onderbreken 



HQ.QFDSTUK 9: ASSEMBLEREl~~ 

Dit is het groptste hoofdstuk in dit boek:. Dit l'H:!!ii:!f t te m.a.kf.;:n mr:t het. 
feit dat machinetaal de enige mogelijkheid is om meer te be.t··;;~i.k;.:;·~ m~:;t 

Uw SHARP dan U voorheen gekund heeft. Dit hoofdstuk zal d.i. :t·~= 
hoofdstukken waar machinetaal in · voor komt,. behandelen op volgorde ,,.an 
hoofdstuk. ~ beginnen dus bij hoofdstuk 1 en eindigen bij hoofdstuk 8. 
VJe· zullen proberen zo veel mogelijk ma.chinetaalprogramma.'l s te 
behandelen. Ze kunnen echter niet · allemaal behandeld \llOrden, omda.·t 
sommige programma's daarvoor te lang zijn~ 
In dit hoofdstuk zal de · assemblerlisting . van de meeste machinetaal
programma's getoond . worden en vervolgens· zal een ui. tgf;:br.e5 .. de~ ui :tleg 
volgen. 
In het tweede deel van dit hoofdstuk zal een deel van de assembler·· 
instructies behandeld worden, ook al zijn daar al genoeg boek.en voor. 
De specifieke SHARP-instructies zullen ook uitgebreid behandeld worden 
en tevens zult U hier en daar een tabel tegen komen. 
In hoofdstuk 2 en 3 staan ook een aantal machinetaalprogramma's met de 
bijbehorende assemblerlisting. De uitleg hij àie programma's is niet 
bepaald uitgebreid. In dit hoofdstuk zal die uitleg uitgebreider zijn 
dan in de hoofdstukken 2 en 3. · 
In dit boek is ook al eerder gezegd dat in dit ho~fdstuk uitgelegd zal 
worden hoe U zelf een BASIC-instructie aan de BASIC toe kunt voegen. 
Van één van de programma,s uit hoofdstuk 1 zal uitgelegd worden hoe dat 
precies in elkaar zit. Daarmee zult U nog niet direct een BASIC
instructie aan de BASIC toe kunnen voegen en dat is vaak ook niet 
nodig, omdat een gewoon machinetaalprogramma vaak net zo gemakkelijk te 
gebruiken is als een extra BASIC-instructie. Voor de BASIC zelf is het 
ook beter dat U gewoon kleine machinetaalprogrammaatjes gebruikt en die 
aanroept met USR, want met extra BASIC-instructies gaat U zitten te 
knoeien in de originele BASIC en moet U ook ·een andere instructie 
inleveren en in het ergste geval verliest U ook nog geheugen. 
In dit hoofdstuk vindt U een tabel waarin precies staat naar welk adres 
in cassette- en QD-BASIC gesprongen wordt, wanneer U een bepaalde 
instructie gebruikt. 

9,1: Assemblerlistings van programma's in dit pgek. 

A§semblerlisting yan het prggramme BOR. <Hfdst.1.3 - blz.??-23. > 

59E9 DEFB 42H 
59EA DEFB 4FH 

5580 CALL 84DAH 
5583 LD A,E 
5584 LD BC,06CFH 

5C9D DEFB BOH 

59tB DEFB D2H 

558 7 OUT < C ) , A 
5589 RET 

5C9E DEFB 55H 

De assemblerlisting die U hier ziet is de assemblerlisting van de 
cassette-versie. ·oe QD-versie ziet er als volgt uit: 

59E9 DEFB 42H 
59EA DEFB 4FH 

• 59EB DEFB D2H 
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5599 Cl~L 8551 H 
559C LD A,E 
5590 LD BC,06CFH 

5C9D DEFB 99H 

55AO OUT CC > , A 
55A2 RET 

5C9E DEFB 55H 

U ziet dat dit niet een assemblerlisting is die U letterlij~ç_ in een 
assembler in kunt typen. In een assembler bepaald U met. de i. nstr:.Jct:~.e 
ORG vanaf welk adres de daaropvolgende instructies komen te staan. 
Hoe U prec.ies met een assembler. om moet gaan zs.J.. hier ve;:·des:· n.iet 
behandeld worden, omdat daarvoor handleidingen bestaan. De assembler
listings die hier gegeven worden zijn ui tslt.titend bt.:!do~~ld ou1 eer:·~ gced 
overzicht te krijgen van een machinetaalprogramma. 

Uitleg van het ~rgg~amma BQR: 

Op de adressen 59E9 t/m 59EB wordt de tekst aoR neergezet. Bij de code 
van de letter R wordt 80H opgeteld en die volgt als laatste. Bij de 
code van de lB.atste letter van een instructie moet dus 80H opg~::-:.teld 
worden. 
De instructie OFF is niet meer te gebuiken. De tekst OFF stond dus 
eerst op de adressen 59E9 t/m 59EB. 
Als OFF gebruikt ~rdt, wordt normaal naar adres 6364 gesprongen. Dat 
blijkt o.a. uit de tabel die U na deze uitleg aan zult treffen. U kunt 
via de BASIC-monitor met behulp van F <Find> opzoeken waar U in het 
geheugen de waardes 64H en 63H kunt vinden. Wanneer U het volgende :tn 
voert: 

F500060006463 

zult U een heleboel adressen te zien krijgen. Op deze manier gaat het 
dus niet. 
U gaat opnieuw in de tabel kijken en ziet dan dat de instructie POKE 
voorafgaat aan de instructie OFF. Dit betekent dat het adres waar naar 
t·oe gesprongen wordt wanneer POKE gebruikt wordt voor het adres staat 
waar naar toe gesprongen wordt wanneer OFF gebruikt wordt. Uit de tabel 
volgt dat pet adres wa~r naar toe gesprongen wordt, wanneer POKE 
gebruikt wordt, het aares 68Al ts. 
U zoekt nu op waar in het geheugen de codes Al en 68 staan en dat doet 
U als volgt: 

. . 

F50006000A168 

en U krijgt te zien dat deze waardes op de adressen 5C9B en 5C9C staan. 
Dat betekent dat het .adres voor OFF op de adressen 5C9D en 5C9E staat. 
U ziet dat het adres waarnaar gesprongen wordt altijd in twee codes 
opgeslagen is in het gebied vanaf adres 5C5B t/m 5E16. Door deze twee 
codes te veranderen kunt U een instructie iets anders laten doen dan 
normaal. 
Wanneer een instructie naar 6364 springt, betekent dat ·normaal 
gesproken dat er een Syntax error gegeven wordt. 
Bij de BOR-instructie zetten we de waardes: BOH en 55H neer en wordt er 
dus naar adres 5580 gesprongen wanneer de BOR-instructie gebruikt 
wordt. Wat er vanaf adres 5580 precies gebeurt zal op de volgende 
bladzijde besproken worden en daarna zal de tabel volgen. 
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Voordat we verder gaan met de uitleg, willen wij U er nog op wijzen dat 
~~ nu dus de cassette-versie aan het bespreken zijn. 
Wat gebeurt er nu precies vanaf adres 5580? 

Allereerst wordt er een CALL gegeven die kijkt of U na de instructie 
BOR ook een getal of een variabele ingevoerd heeft. Is dit niet het 
geval dan ~~rdt er een Syntax error gegeven. De waarde die eventueel 
achter de instructie BOR staat wordt in het adres E geladen en na 
terugkeer van deze CALL wordt het A-register met de waarde van het E
register geladen. 
Vervolgens wordt BC geladen met de waarde 06CFH: Bij het aansturen van 
de border moet . register BC altijd met deze waarde geladen zijn. 
Register B kan namelijk ook een andere waarde dan 06H hebben, maar dan 
gebeur·t er iets anders. Via de poort CFH wordt de waarde van de kleur 
naar de border gestuurd. De border krijgt dus de kleur die door het A
register bepaald ·wordt. 

U ziet dat voor het toevoegen van een eenvoudige instructie vaak·nogal 
wat denkwerk nodig is. Dit was dan nog een heel eenvoudige instructie, 
maar er zijn ook veel ingewikkeldere instructies en die kunt U beter 
via een klein machinetaalprogrammaatje laten werken. 

\ 

Nu volgt de tabel die aangeeft naar welk adres in de cassette-BASIC en 
de . QD-BASIC gesprongen wordt bij gebruik van een bepaalde instructie. 
Iedere instructie heeft zijn eigen TOKEN, dat is 1 getal of dat zijn 2 
getallen die een bepaalde instructie aangeve.n. In het geheugen komt een 
TOKEN te staan en niet de volledige instructie, zodat iedere instructie 
slechts 1 of 2 bytes nodig heeft. Een aantal tokens z~Jn nog vr1J en 
zijn dus eigenlijk ook te gebruiken om een extra instructie aan de 
BASIC toe te voegen, maar dat is veel ingewikkelder dan een nieuwe 
instructie over een oude instructie heen schrijven. 

ln§tr. : TOKEN: CASS: QD: Instr.: TOKEN: CASS: QD: 

GOTO 128 69AF 69AF READ 149 6DCD 6DCD 
GOSUB 129 692A 692A DIH 150 8055 8DCC 
vrij 130 6364 6364 REM 151 67FE 67FE; 
RUN 131 606E 606E END 152 6089 6089 -
RETURN 132 68F9 68F9 STOP 153 6468 6468 
RESTORE 13.3 6E9E 6E9E CONT 154 6499 6499 
RESUME 134 6486 6486 CLS 155 78FB 7972 
LIST 135 6A9D 6A9D -vrij 156 6364 6364 
vrij 136 6364 6364 ON 157 6952 6952 
DELE TE 1-37 620C 620C LET 158 6500 6500 
RENUM 138 62AB 62AB NE{.I.l 159 618E 618E 
AUTO 139 60CA 60CA POKE 160 68A1 68A1 
EDIT 140 6125 6125 OFF 161 6364 6364 
FOR 141 6602 6602 PMODE 162 9F9E A015 
NEXT 142 6699 6699 PSKIP 163 A003 AO?A 
PRINT 143 6C9F 6C9F PLOT 164 A3B1 A428 
vrij 144 6364 6364 PLINE 165 A045 AOBC 
INPUT 145 6004 6004 RL INE 166 A048 AOBF 
vrij 146 6364 6364 PMOVE 167 A04B AOC2 
IF 147 69C2 69C2 RHOVE 158 A04E AOC5 · 
DATA 148 .67FE 67FE TRON 169 61CC 61cc · 
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lnstr. : TQKEN: CASS: - QD: Insk..:_;" TOKEN: CASS: QD: 

TROFF 170 61DF 61DF vrij 223 6364 6364 
INP 171 681F 681F vrij 254 128 6364 6364 
DEFAULT 172 6F41 6F41 CSET 254 129 6364 6364 
GET 173 686C 686C CRESET 254 130 6364 6364 
PCOLOR 174 AOB3 A12A CCOLOR 254 131 6364 6364 
PH OME 175 AOE8 A15F vrij 254 132 6364 6364 
HSE:f 176 AOEB A162 vrij 254 133 6364 6364 
GPRINT 177 AOF6 A16D vrij 254 134 6364 6364 
KEY 178 6884 6884 vrij 254 135 6364 6364 
A.XIS 179 Al5E A1D5 vrij 254 136 6364 6364 
LOAD 180 6FFD 6FF~ vrij 254 137 6364 6364 
SAVE 181 733F 73CO SOUND 254 138 9835 9BAC 
MER GE 182 7068 7068 vrij 254 139 6364 · 6364 
CHAIN 183 .. 7053 7053 NOISE 254 140 9B6C 9BE3 
CONSOLE 184 6A61 6A61 BEEP 254 141 6A56 ·.:· 6A56 
SEARCH 185 6A9B 6A9B vrij 254 142 6364 . 6364 
OUT 186 680A 680A vrij 254 143 6364 '6364 
PCIRCLE 187 A19E A215 CO LOR 254 144 7608 7675 
PTEST 188 A36C A.3E3 vrij 254 145 6364 6364 
PAGE 189 A37A A3Fl SET 25.4 146 7528 7592 
WAlT 190 67EE 67EE RESET 254 147 7529 7593 
SWAP 191 7425 74A6 LINE 254 148 7537 75Al 
vrij 192 6364 6364 BLINE 254 149 7538 75A2 
ERROR 193 63F8 63F8 PAL 254 150 75AF 7619 
ELSE 194 69E4 69E4 CIRCLE 254 151 76DE 774C 
USR 195 67A4 67A4 BOX 254 152 75DE 7648 
BYE 196 6A59 6A59 PAINT 254 153 768F 76FD 
vrij 197 6364 6364 POSITION 254 154 7588 75F5 
vrij 198 6.364 6364 PATrERN 254 155 755A 75C4 
DEF 199 6C31 6C31 HCOPY 254 156 78F1 7968 
vrij 200 6364 6364 vrij 254 157 6364 6364 
vrij 201 6364 6364 vrij 254 158 6364 6364 
LABEL 202 67FE 67FE vrij 254 159 6364 6364 
vrij 203 6364 6364 SYMBOL 254 160 78Al 790F 
vrij 204 6364 6364 vrij 254 161 6364 .6364 
vri~j 205 6364 6364 MUS IC 254 162 986F 9BE6 
OOPEN 206 6F59 6F59 TEMPO 254 163 9862 9809 
CLOSE 207 6F8A 6F8A CURSOR 254 164 6838 6838 
ROPEN 208 6F56 6F56 VERIFY 254 165 7328 73A9 
X OPEN 209 6F5C 6F5C c CLR 254 166 6198 6198 
vrij 210 6364 6364 LIMIT 254 167 6885 6885 
vrij 211 6364 6364 vrij 254 168 6364 6364 
vrij 212 6364 6364 vrij 254 169 6364 6364 
DIR 213 73A4 742A vrij 254 170 6364 6:364 
vrij 214 6364 6364 vrij 254 171 6364 6364 
vrij 215 6364 6364 vrij 254 172 6364 6364 
RE NAME 216 73CA 7448 vrij 254 173 6364 6364 
KILL 217 6F8B 6F8B BOOT 254 174 6A95 6A95 
LOCK 218 7397 7418 INT 255 128 9548 95C2 
UNLOCK 219 7395 7416 ABS 255 129 9546 95BD 
INIT 220 6F47 6F47 SIN 255 130 9692 9709 
vrij 221 6364 6364 cos 255 131 9682 96F9 
vrij 222 6364 6364 TAN 255 132' 9771 97E8 
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Iostr.: __ TOK~ CASS;__QD:_ Inst.r. : · TOKEN: CASS: QD: 

LN 255 133 9908 9A4F vrij 255 170 6364 6364 
EXP 255 134 9884 9928 ASC 255 171 891B 8992 
SQR 255 135 95A8 961F LEN 255 172 8925 899C 
RND 255 136 986F 98E6 VAL 255 ; 173 8920 89A4 
PEEK 255 137 9863 98DA vrij 255 1-74 6364 6364 
ATN 255 138 95C6 -9630 vrij 255 175 6364 6364 
SGN 255 139 9829 98AO vrij 255 176 6364 6364 
LOG 255 140 99CC 9A43 vrij· 255 177 6364 6364 
FRAC 255 141 7849 7BCO vrij 255 178 6364 6364 
PAI 255 142 9841 9888 ERN. 255 179 8803 887A 
RAD 255 143 983C 9883 · ERL · 255 180 8811 8888 
vrij 255 144 6364 6364 SIZE 255 181 8708 8852 
vrij 255 145 6364 6364 CSRH 255 182 87ED 8864 
vrij 255 .146 6364 6364 CSRV 255 183 87F2 8869 
vrij 255 147 6364 6364 POSH 255 184 87F7 886E 
vrij 255 148 6364 6364 POSV 255 185 87FD .. 8874 
vrij 255 149 6364 6364 LEFT$ . 255 186 893F 89BS 
vrij 255 150 6364 6364 RIGHT$ 255 187 895C 8903 
vrij 255 151 6364 6364 MlD$ 255 188 8979 89FO 
vrij 255 152 6364 6364 vrij 255 189 6364 6364 
vrij 255 153 6364 6364 vrij 255 190 6364 6364 
vrij 255 154 6364 6364 vrij 255 191 636·4 636'4 
vrij 255 155 6364 6364 vrij 255 192 6364 6364 
STICK 255 156 8FE9 9060 vrij 255 193 6364 · 6364 
STRIG 255 157 9008 907F vrrij 255 194 6364 6364 
vrij 255 158 6364 6364 vrij 255 195 6364 6364 
vrij 255 159 6364 6364 TI$ 255 196 ·89CF 8A46 
CHR$ 255 160 88BA 889F POINT 255 197 88F5 896C 
STR$ 255 161 8879 8931 EOF 255 198 ·saçs 893F 
HE; X$ 255 162 88FO 88FO FN 255 199 8F48 8FBF 
vrij 255 163 6364 6364 vrij 255 200 6364 6364 
vrij 255 164 6364 6364 vrij 255 201 . 6364 6364 
vrij 255 165 6364 6364 vrij 255 202 . ·6364 6364 
vrij 255 166 6364 6364 vrij 255 203 6364 6364 
vrij 255 167 6364 6364 vrij 255 204 6364 6364 
SP ACE$ 255 168 889C 8913 vrij 255 205 6364 6364 
vrij 255 169 6364 . 6364 vrij 255 206 6364 6364 

Assemblerlisting van het programma LINKS~S~ROLLEN <Hfdst.2.1 - blz.30. > 

1200 START: LD HL,DOOOH 
1203 LD DE,D001H 
1206 LD C,19H 
1208 BEGIN: LD A~<HL) 
1209 EX AF,AF, 
120A LD B,27H 
120C SCROLL: · LD A,<DE) 
1200 LD <HL>,A 
120E INC-HL 
120F INC DE 
1210 DJNZ SCROLL 

1212 EX AF ,AF, 
1213 LD < HL ) , A 
1214 INC HL 
1215 INC DE 
1216 DEC C 
1217 JR NZ,BEGIN 
1219 LD C,20H 
1218 VERTR: DJNZ VERTR 
1210 DEC C 
121E JR NZ;VERTR 
1220 JP START 
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Uitleg yan he~ pr~gramma LINKS-SCROLL~NL 

Dit is een tamelijk eenvoudig pt-ogramma, er zal dus ook niet· veel 
uitleg nodig zijn. 
Het eerste wat U moet weten is dat in de 700-mode, waarin we ~ier 
werken, het beeldscherm opgeslagen is vanaf adres .DOOOH. Het bovenste 
linker hokje komt overeen met het adres DOOOH. Deze waarde wordt eerst 
in het register HL gezet. In DE komt de waarde van het tweede hokje. 
De inhoud van het adres DOOOH wordt eerst ingelezen en bewaard in het 
schaduwregister AF, • Daarna wordt 39 keer de inhoud van het DE-register 
uitgelezen en deze wordt op het adres gezet·dat door HL aangegeven 
wordt. Elke keer schuiven zowel het H~- als het DE-register één plaats 
naar rechts. Er wordt dus precies één regel één hokje naar links 
gescrolld. Het HL-:-register bevat nu de waarde van het laatste hokje aan 
het eind van een regel en daarop wordt de waarde van het schaduw
register AF, gezet. Het teken dat eerst aan het begi.n van een regel 
stond staat nu dus aan het eind van een regel. Op deze manier worden 
alle 25 regels afgewerkt en het beeldscherm zal dus nooit verdwijnen·, 
omdat het begin altijd aan het eind weer terug komt. 
Aan het eind ~~rdt ook een vertraging doorlopen om het-scrollen niet te 
snel te laten verlopen, want anders is het haast niet meer bij te 
houden. 
Hopelijk is deze uitleg voldoende om zowel het scrollen naar links als 
naar rechts te begrijpen. 

Aësemblerlisting van ,t programma BQVEN-SCROLLEN. <Hfdst.2.1 - blz.30.) 

1200 START: LD HL,CFD8H 
1203 LD DE,DOOOH 
1206 LD C,lAH 
1208 BEGIN: LD B,27H 
120A SCROLL: LD A,<DE) 
1208 LD (HL ) , A 
120C INC HL 
1200 INC DE 
120E DJNZ SCROLL 
1210 DEC C 
1211 JR NZ,BEGIN 
1213 LD DE,CFD8H 
1216 LD HL,D3COH 

1219 LD B,28H 
1218 ONDER: LD A,(DE> 
121 C LD < HL ) , A 
1210 INC HL 
121E INC DE 
121F DJNZ ONDER 
1221 - LD C,20H 
1223 VERTR: DJNZ VERTR 
1225 DEC C 
1226 JR NZ,VERTR 
1228 CALL 001BH 
1228 RET NZ 
122C JP START 

U~tleg van het prqgramma ,BOVEN-SCROLLEN: 

Dit programma verschilt eigenlijk niet zoveel van het programma LINKS
SCROLLEN. In dit programma worden alle 25 regels één regel omhoog 
gesct-olld en in het begin komt de bovenste regel in een gebied dat niet 
meer tot het beeldscherm behoort. Aan het eind wordt deze regel er 
onderaan weer bij gezet. Voor de rest is het programma eigenlijk 
precies hetzelfde als het programma LINKS-SCROLLEN, op één ding na en 
dat is het afvragen van het toetsenbord met CALL 001BH. Mocht er een 
toets ingedrukt worden dan wordt het A-register geladen met de· waarde 
van die toets en wordt vervolgens teruggesprongen in de ROM-monitor, 
omdat A niet meer gelijk is aan nul. ~anneer het programma van cass. of 
QD gestart wordt, zal het programma niet terugspringen in de ROM-mon. 
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Waarom wordt er dan niet teruggesprongen in de ROM-monitor? 
Dit heeft te maken met het feit dat het programma vanuit een routine 
die een programma laadt van cass. of QD, opgestart wordt .en niet vanuit 
de ROM-monitor. Bij een RET-opdracht zal er dus teruggesprongen worden 
naar die routine en niet naar de ROM-monitor. Dit kan opgelost worden 
door met eèn CALL het programma automatisch in de ROM-monitor te laten 
springen en dat is CALL OOADH. In hoofdstuk 2 wordt deze CALL iets 
uitvoeriger uitgelegd. 
Het programma BENEDEN-SCROLLEN is bijna gelijk aan het programma BOVEN
SCROLLEN. Eén aparte uitleg van dat programma is dus niet nodig. 

Assemblerlisting van j:l.et programma ~__çH.sErs. (Hfdst.2.1 - blz.3L_1 

1200 LD A,C6H 
1202 CALL ODDCH 
1205 LD DE,0800H 
1208 LD HL,DOOOH 
1208 LD B,FFH 
1200 PA: LD <HL),B 
120E ADD HL,DE 
120F LD CHL),70H 
1211 SBC HL,DE 
1213 INC HL 

Uitleg van het programma 2 CH.S~TS: 

1214 DJNZ PA 
1216 LD HL,D118H 
1219 LD B,FFH 
1218 PB: LD <HL),B 
121C ADO HL,DE 
1210 LD (HL),FOH 
121F SBC HL,DE 
1221 INC HL 
1222 DJNZ PB 
1224 RET 

Met CALL ODDCH VlOrdt eerst het beeldscherm schoongemaakt. In hoofdstuk 
2 wordt deze CALL uitvoerig besproken. 
Voordat we verder gaan nog even het volgende: Het gewone beeldscherm 
begint bij adres DOOOH en het kleurengedeelte begint bij D800H. De 
kleuren OOH t/m 7FH geven een character in de eerste characterset weer 
en de kleuren 80H t/m FFH geven een character in de tweede ~haracterset 
~er. 

Er wordt eerst een rijtje met characters neergezet die gelijk een kleur 
krijgen beneden de vlaarde van 7FH. Deze characters zijn dus gev.1oon in 
dè eerste ·characterset te zien.. Vervolgens wordt daaronder nog een 
rijtje met characters neergezet die allemaal een kleur kt-ijgen boven de 
waarde van 80H. Deze characters zijn dus allemaal in de tweede 
characterset te zien. 
Het programma is verder heel gemakkelijk te begrijpen. Een verdere 
uitleg is dus waarschijnlijk niet nodig. 

Assembler.listing van het grpgramma BORDER-JOY. <Hfçist.2.1 - blz.31-32.) 

2000 START: LD A,.5FH 2012 JR NZ,VERTR 
2002 LD BC,06CFH 2014 IN A,FOH 
2005 OUT <C), A 2016 CP FEH 
2007 DEC A 2018 CALL Z,SNEL 
2008 LD <START+l), A 2018 CP FDH 
2008 LD HL,0320H 2010 CALL Z,LANGZ 
200E VERTR: DEC L 2020 CP EFH 
200F JR NZ,VERTR 2022 RET Z 
2011 DEC H 2023 NOP 
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2024 JP START 
2027 SNEL: LD HL,C200CH) 
202A DEC L 
2028 SA: LD C200CH>~HL 

202E RET 
202F LANGZ: LD HL,<200CH) 
2032 INC L 
2033 .JP SA 

!J.i _tl.~ ... _j@.l'_j1e ~_Q[.Q .... ~..mm,s.._]30RDER -J QX.L 

De border wordt in het begin geladen met de kleur die door de waarde 
van het A-register bepaald wordt. De waarde van het A-register wordt 
elke keer met 1 verlaagd. De kleur is dus elke keer anders. 
Na het bepalen van de kleur wordt een vertraging doorlopen. Deze 
vertraging is in eerste instantie zo ingesteld dat U de border als een 
kleurenbalk ziet die heel langzaam beweegt. 
U ziet een kleurenbalk omdat de border heel erg snel van kleur 
verandert, sneller dan het menseliJk oog kan waarnemen. ·· De televisie 
kan de frequentie waarmee de border verandert wordt · óok niet aan, 
zodoende krijgt U elke keer slechts een deel van een kleur te zien. 
Door met de joystick, die op poort 1 aangesloten moet worden, naar 
boven of beneden te bewegen kunt U de vertraging kleiner of groter 
maken, daardoor zal de mooie kleurenbalk op een gegeven· moment vervagen 
en zult U een flikkerende border krijgen. 
Omdat de vertraging na 256 bewegingen in dezelfde richting, of dit nu 
vooruit of achteruit is, altijd weer op dezelfde vertraging terecht 
komt, zult U elke keer ongeveer in dezelfde situatie terecht komen . . 
Om de kleurenbalk in precies dezelfde stand terug te krijgen is niet 
gemakkelijk, omdat bij een kleine beweging van de · joystick de 
vertraging gelijk met sprongen va.n 5 of zo groter of kleiner wor.dt. 
Er is ook een stukje ingebouwd dat er voor zorgt dat er in de ROM
monitor terug gesprongen wordt wanneer er op de vuurknop gedrukt wordt. 
De instructies die in dit programma gebruikt ~~rden zijn van algemene 
aard en zijn niet moeilijk te begrijpen. Een verdere uitleg .zal dus 
hier waarschijnlijk ook niet nodig zijn. 

Ass~mblerJisti.ng__yfà.n h~:t._m:Qg[_§J!mgt Rt1NDOM. < H(dst. 2. 1 - blz. 32. > 

1200 START: LD HL,D3BFH 
1203 LD A,(E005H) 
1206 RLCA 
1207 LD C,A 
1208 LD D,09H 
120A BEGIN: LD B,26H 
120C RANDOM: CP OOH 
120E JP Z,PRINT 
1211 DEC A 
1212 DJNZ RANDOM 
1214 DEC D 
1215 JP NZ,ROUT 
1218 POS: INC HL 
1219 DEC C 
121A JR NZ,POS 

!:[.i t_lgg_y§.n.._be "t..J2r:.Qgr aroma RANDOM: 

121C LD CHL>,6BH 
121E INC HL 
121F INC HL 
1220 INC HL 
1221 LD (HL), 6BH 
1223 LD A,COH 
1225 CALL ODDCH 
1228 LD E,20H 
122A VERTR: DJNZ VERTR 
122C DEC C 
1220 JR NZ, VERTR 
l22F JP START 
1232 ROUT: LD C,A 
1233 JP BEGIN 

Zie verder op de volgende bladzijde. 
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Allereerst wordt het HL-registet- geladen met de waarde van het laatste 
hokje op de éénnalaatste regel. Vervolgens wordt het A-register geladen 
met een ,willekeurig~ getal. Dit getal ~~rdt geroteerd om de nauwkeu-
righeid iets meer te benaderen. · 
In het C-register wordt de waarde van het willekeurige getal bewaard. 
Daarna wordt het willekeurige getal) dat tussen 0 en 255 ligt~ 
gereduceerd tot 'een willekeurig getal tussen 0 en 38, dat wordt op de 
volgende manier gedaan: 
Er wordt gekeken of het getal tussen 0 en 38 ligt. Is dat niet het 
gèval dan wordt er 38 van het getal afgetrokken en dat gaat net zo 
lang door tot het getal tussen 0 en 38 ligt. 
Ligt het getal één.maal tussen 0 en 38 dan wordt het getal bij het HL
register opgeteld en op die plaats komt een sterretje te staan en drie 
plaatsen naar rechts komt er nog één te staan. 
Hierna wordt het hele beeldscherm één regel omhoog gescrolld en wordt 
er een vertraging doorlopen. Daarna begint alles weer van voren af aan. 

As~emblerlisting van het programma SCORE. <Hfdst.2.1 - blz.33.) 

2000 LD A,C6H 
2002 CALL ODDCH 
2005 LD HL,D1F2H 
2008 LD B,04H 
200A NULLEN: LD <HL>,20H 
200C INC HL 
200D DJNZ NULLEN 
200F BEGIN: LD B,01H 
2011 \~RTR: DEC C 
2012 JR NZ~VERTR 
2014 DJNZ VERTR 
2016 LD HL,D1F5H 
2019 LD A~ CHL) 
201A INC A 
2018 CP 2AH 
2010 JP Z,SA 
2020 PRINT: LD <HL),A 
2021 JP BEGIN · 
2024 SA: LD <HL),20H 
2026 DEC HL ~ 
2027 LD A,<HL> 
2028 INC A 

Uitleg van het_Q[..Qg,ramma SCORE:." 

2029 CP 2AH 
202B JP Z,SB 
202E JP PRINT 
2031 SB: LD CHL>,20H . 
2033 DEC HL 
2034 LD A, <HL) 
2035 INC A 
2036 CP 2AH 
2038 JP Z,SC 
2038 JP PRINT 
203E SC: LD <HL>,20H 
2040 DEC HL 
2041 LD A,<HL> 
2042 INC A 
2043 CP 2AH 
2045 JP Z,SD 
2048 JP PRINT 
2048 SD: LD <HL>,20H 
2040 DEC HL 
204E LD <HL>,21H 
2050 RET 

Dit programma zit tamelijk eenvoudig in elkaar. ~ereerst wordt het 
beeldscherm schoongemaakt en vervolgens ~~rden er ~ier nullen in het 
midden van het scherm gezet. Daarna ~urdt een ver~aging doorlopen om 
de score niet te snel op te laten lopen, want zonder vertraging gaat 
het echt veel te snel. 
Dan volgt de eigenlijke score-routine. Allereerst wordt het laatste 
getal ingelezen en wordt deze met 1 verhoogd. Is dit getal groter dan 9 
(Is de waat-de 2AH?) dan wordt naar het volgende getal links van dit 
getal gekeken. Bij dat getal gebeurt precies hetzelfde als bij het 
eerste getal en zo gaat dat bij alle getallen. 
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Is het meest linker getal ook gt-oter· dan 9 dan v."'Ordt alles op 0 gezet 
en wordt aan het begin een 1 neergezet. Er is dan dus tot 10000 
gete.ld. 
Nog even iets dat bijna vergeten ~~s: Als een getal groter dan 9 is, 
wordt dat getal ~~er op 0 gezet. 
Oe waardes van 0 t/m 9 zien er in codes als volgt uit: 
0 :; 20H 
1 ::= 21H 
en d~t gaat zo door tot en met 
9 = 29H 

Assemblerlisting van hei_Qrogramma CH-CHANGE. <Hfdst.2.1 - blz.33-34. L 

AOOO OUT <E4H),A 
A002 IN A,CEOH) 
A004 LD HL,COOOH 
A007 LD BC,lOOOH 
AOOA LD DE,A800H 
AOOD LDI·R 
AOO F I N A, ( E 1 H ) 
A011 LD HL~A800H 
A014 LD CHL>,FFH 
A016 INC HL 
A017 LD <HL> ,FFH 
A019 INC HL 
AOlA LD (HL),FFH 
AOlC INC HL 
A01D LD <HL),FFH 
AOlF INC HL 

Uitleg van het programma CH-CHANGE: 

A020 LD (HL), FFH 
A022 INC HL 
A02 3 LD <HL ) , f FH 
A025 INC HL 
A026 LD C HL), FFH 
A028 INC HL 
A029 LD <HL), OOH 
A02B OUT < E4H) , A 
A02D IN A, CEOH) 
A02F LD HL,A800H 
A032 LD BC,lOOOH 
A035 LD DE!ICOOOH 
A038 LDIR 
A03 A I N A, < E 1 H ) 
A03C RET 

Dit programma zit misschien niet zo heel erg moeilijk in elkaar, maar 
hoe weet U nu waar welke tekens in het geheugen staan? Er worden wel 
tet-men gebruikt als de ASC-II code) maat- weet U wel \1.13-t dat is? 
Om U niet met ingewikkelde verhalen op te schepen, staan op de volgende 
twee bladzijden tabellen van de tekens en hun bijbehorende waarden 
afgedrukt en een korte uitleg over berekening van de waardes. Zowel 
voor de eerste als de tweede characterset staat er een tabel. 
Nu volgt eerst nog een kleine uitleg van het programma. 

Allereerst wordt het geheugen zo ingedeeld dat de data van de 
verschillende tekens vanaf adres COOOH in het geheugen komen te staan. 
Daat-na wordt het gebied van COOOH t/m DOOOH naat- het gebied van A800H 
t/m B800H getransformeerd. De data van de tekens komen dus vanaf adres 
A800H in het geheugen te staan. 
Daat-na gaan we . iets veranderen in de data op de adressen A800H t/m 
A807H en daar zijn _de data v~n het spatieteken opgeslagen. 
Zijn de data van de spatie verandert dan \~o'OL-den alle data van A800H t/m 
B800H weer naar het gebied va~ COOOH t/m DOOOH getransformeerd. De data 
van de spatie zijn nu dus in werkelijkheid verandet-d. 
t...~at doet de instt-·uctie LDI R? Deze instructie transformeert een blok ten 
grootte van de ~'aarde va.n het SC-register van het gebied beginnend bij 
het adres in DE, naar het gebied beginnend bij het adres in HL. 
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Op deze en de volgende bladzi.ide sta~n de tabellen ,van de ASC-II 
waardes van alle 512 tekens die de SHARP kent. 
In de horizontale richting staan de 16-tallen. 
In de verticale richting staan de ge~llone getallen die bij de 16-tallen 
opgeteld moeten worden. 
Gemakkelijker gezegd: De hexadecimale waarde van een teken bestaat uit 
tv.'ee "'getallen' . 
Het eerste "getal~ van de hex. waarde staat in de horizontale richting. 
-Het twe-ede 'getal" van de hex. (,A,'a.arde sta.at in de verticale richting. 
lZie verder onderaan de velgende bladziide.) 
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Tevens kan de binaire waarde afgelezen worden. 
Een voorbeeld: 

Het teken '3' heeft de hexadecimale \l..,.aat-de 23 en de binaire waarde 
00100011. 
De 2 uit de \~..)aarde 23 kunt U in de hot-izontale richting aflezen en de 3 
uit de \vaarde 23 kunt U in de verticale richting aflezen. Zo gaat dat 
ook met de binait-e ~,aarde. 
Deze informatie geldt natuurli.ik voor beide tabellen. Hoe U de tweede 
characterset kunt kriigen is al eerder uitgelegd. 
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6000 IN A,<EOH) 
6002 LD A,OOH 
6004 OUT <CEH>,A 
6006 LD A,OOH 
6008 OUT <FOH),A 
600A LD A,03H 
600C OUT CCCH>,A 
600E LD HL,8000H 
6011 LD BC,2000H 
6014 CLS: XOR A 
6015 LD <HL ) , A 
6016 INC HL 
6017 DEC BC 
6018 LD A,B 
6019 OR C 
601A JP NZ,CLS 
6010 LD A,32H 
601F OUT CFOH),A 
6021 LD A,C3H 
6023 OUT <FOH>,A 
6025 LD HL,8FFOH 
6028 LD B,28H 
602A LIJN: LD CHL>,FFH 

602·C INC HL 
6020 DJNZ LIJN 
602F BEGIN: LD HL,7FD8H 
6032 LD DE,8000H 
6035 LO BC,1F40H 
6038 SCROLL: LD A,CDE> 
6039 LD <HL), A 
603A INC HL 
6038 INC DE 
603C DEC BC 
6030 LD A,B 
603E OR C 
603F JP NZ,SCROLL 
6042 LD HL,9F18H 
6045 LD DE,7FD8H 
6048 LD B,28H 
604A BOON: LD A,CDE> 
604 B LD C HL ) , A 
604C INC HL 
6040 INC DE 
604E DJNZ BOON 
6050 JP BEGIN 

Uitleg van het programma HR-SCROLLEN: 

Aangezien verderop in dit hoofdstuk nog genoeg over de VIDEO-RAM 
verteld wordt, za.l dit programma niet al te uitvoerig behandeld worden. 
In het begin wordt er eerst gebankswitscht. Vervolgens wordt het VIDEO
RAM geheugen ingedeeld op 320*200 met 4 kleuren. 
Via poort FOH kunnen de 4 paletten van kleur veranderd worden. Het 
eerste getal in het A-register geeft de palet ~an ~n het tweede getal 
geeft de kleur aan. Wanneer het A-register bijvoorbeeld de waarde 37H 
bevat, staat de 3 voor het palet en de 7 Clicht-grijs) voor de nieuwe 
kleur van dat palet. 
De poort CCH bepaald in welke kleur er geschreven wordt. Bij bespreking 
van programma's uit hoofdstuk 3 zal ·dit nog heel uitvoerig aan de orde 
komen. 
Daarna ~lordt over het hele beeldscherm alles van het scherm gehaald. 
Het beeldscherm wordt dus schoongemaakt <CLS). Vervolgens wordt er een 
rood 1 i jntje in het midden van het scl-ierm getekend en daat-na wordt dat 
lijntje omhoog gescrolld. Is het lijntje boven verdwenen dan komt het 
er onderaan weer bij. 

Assemblerlisting van het programma RAND~~ROLL. CHfdst.2.1.- blz.35.) 

AOOO DEFB BFH A006 DEFB 81H 
AOOl DEFB AlH A007 DEFB FFH 
A002 DEFB ADH A008 START: LD A,C6H 
A0.03 DEFB A5H AOOA CALL ODDCH 
A004 DEFB A5H AOOD OUT CE4H), A 
A005 DEFB BDH AOOF IN A, <EOH) 
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AOll LD HL,COOOH 
A014 LD BC,lOOOH 
A017 LD DE,A800H 
AOlA LDIR 
AO 1 C I N A, < E 1 H ) 
AOlE LD HL,AEEOH 
A021 LD C,04H 
A023 VIER: LD DE,AOOOH 
A026 LD B,08H 
A028 CHCH: LD A,<DE> 
A029 LD <HL > , A 
A02A INC HL 
A02B INC DE 
A02C DJNZ CHCH 
A02E DEC C 
A02F JP NZ,VIER 
A032 LD HL,DOOOH 
A035 LD B,28H 
A037 BRIJ: LD CHL>,DFH 
A039 INC HL 
A03A DJNZ BRIJ 
A03C LD HL,D3COH 
A03F LD B,28H 
A041 ORIJ: LD <HL>,DEH 
A043 INC HL 
A044 DJNZ ORIJ 
A046 LD HL,D028H 
A049 LD DE,0027H 
A04C LD B,17H 
A04E LRRIJ: LD <HL>,DDH 
A050 ADD HL,DE 
A051 LD <HL>, OCH 
A053 INC HL 
A054 DJNZ LRRIJ 
A056 BEGIN: OUT <E4H>,A 
A058 IN A, <EOH) 
A05A LD HL,AEOOH 
A05D LD BC,0100H 
A060 LD DE,C600H 
A063. LDIR 

. A065 IN A, CElH > 

A067 LD HL,AEF8H 
A06A LD B,08H 
A06C RROT: LD A,<HL) 
A06D RRCA 
A06E LD CHL),A 
A06F INC HL 
A070 DJNZ RROT 
A072 LD HL,AEFOH 
A075 LD B,08H 
A077 LROT: LD A,(HL) 
A078 RLCA 
AO 79 LD (HL ) , A 
A07A INC HL 
A07B DJNZ LROT 
A07D LD HL,AEEOH 
A080 LD DE,AEElH 
A083 LD C, (HL) 
A084 LD B,07H 
A086 BROT: LD A,<DE> 
A08 7 LD <HL ) , A 

A088 INC DE 
A089 INC HL 
A08A DJNZ BROT 
A08C LD <HL) , C 
A08D LD HL,AEEFH 
A090 LD C, <HL) 
A091 LD DE,AEEEH 
A094 LD B,O?H 
A096 OROT: LD A,CDE> 
A097 LD <HL>,A 
A098 DEC HL 
A099 DEC DE 
A09A DJNZ OROT 
A09C LD <HL) ,c 
A09D LD C, lOH 
A09F VERTR: LD B,FFH 
AOAl LOOP: DJNZ LOOP 
AOA3 DEC C 
AOA4 JR NZ,VERTR 
AOA6 JP BEGIN 

Uitleg van het programma RANDSCROLL: 

Het programma zit in principe heel gemakkelijk in elkaar, er zal dus 
ook niet veel uitleg nodig zijn. 
Dit programma verandert 4 tekens van de normale characterset in een 
teken waarvan de data opgeslagen liggen op de adressen AOOO-A007. Door 
de vier nieuwe tekens, die in het begin dus allemaal gelijk zijn, naar 
links, rechts, boven en onder te roteren en daarna op dezelfde plaats 
op het scherm te zetten lijkt het of iedere rij een bepaalde kant op 
scrollt. In de praktijk wordt een teken alleen opgepakt, geroteerd in 
een bepaalde richting en daarna weer terug gezet. Het teken komt dus 
niet van zijn plaats. Toch lijkt het of de tekens opzij, omhoog of 
omlaag schuiven. 
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De programma~s RANDTEKST en WILL. KLEUREN Z1Jn ook niet al te moeilijk 
te begrijpen en zullen dus ook niet besproken worden. 

Assemblerlisting van het programma SPRIJE. <Hfdst.2.2 - blz.40-41.) 

FCOO ORG FCOOH 
FCOO LD A,OOH 
FC02 IN A, <EOH> 
FC04 BEGIN: LD A)OlH 
FC06 OUT <CDH), A 
FC08 OUT <CCH), A 
FCOA LD HL,8028H 
FCOD IN A,<FOH> 
FCOF CP F?H 
FC11 CALL Z,RECHTS 
FC14 CP FBH 
FC16 CALL Z,LINKS 
FC19 CP FEH 
FClB CALL Z,BOVEN 
FClE CP FDH 
FC20 CALL Z,ONDER 
FC23 JP BEGIN 
FC26 RECHTS: LD A,<FCOlH> 
FC29 INC A 
FC2A CP 08H 
FC2C JP Z,RBYTE 
FC2F LD <FCOlH>,A 
FC32 RCALL: LD DE,0024H 
FC35 LD A,OlH 
FC37 OUT <CDH), A 
FC39 LD C, 18H 
FC3B RSPRITE: SCF 
FC3C CCF 
FC3D LO B,04H 
FC~F RBEW: LD A,CHL) 
FC40 RLA 
FC41 LD <HL ) , A 
FC42 INC HL 
FC43 DJNZ RBEW 
FC45 ADD HL,DE 
FC46 DEC C 
FC47 JR NZ,RSPRITE 
FC49 RRET: XOR A 
FC4A RET 
FC4B LINKS: LD A,<FCOlH> 
FC4E DEC A 
FC4F CP FFH 
FC51 JP Z,LBYTE 
FC54 LTERUG: LD <FCOlH>,A 
FC57 LD DE,0003H 
FC5A ADD HL,DE 
FC5B LD DE,002CH 
FC5E LD A,OlH 
FC60 OUT <CDH>,A 

FC62 LD C,18H 
FC64 LSPRITE: SCf 
FC65 CCF 
FC66 LD B,04H 
FC68 LBEW: LD A,<HL> · 
FC69 RRA 
FC6A LD (HL > , A 
FC6B DEC HL 
FC6C DJNZ LBEW 
FC6E ADD HL,DE 
FC6F DEC C 
FC70 JR NZ,LSPRITE 
FC72 LRET: XOR A 
FC73 RET 
FC74 BOVEN: PUSH HL 
FC75 EX DE,HL 
FC76 PUSH DE 
FC77 POP HL 
FC78 LD DE,FFD8H 
FC7B ADD HL,DE 
FC7C LD A,02H 
FC7E OUT <CDH>,A 
FC80 LD A, <HL) 
FC81 CP OOH 
FC83 JP NZ,BLIJN 
FC86 LD HL,<FCOBH> 
FC89 POP DE 
FC8A LD A,OlH 
FC8C OUT <CDH>,A 
FC8E LD C,19H 
FC90 BSPRITE: LD B,04H 
FC92 BBEW: LD A,<DE> 
FC93 LD <HL ) , A 
FC94 INC HL 
FC95 INC DE 
FC96 DJNZ BBEW 
FC98 DEC DE 
FC99 DEC DE 
FC9A DEC DE 
FC98 DEC DE 
FC9C PUSH DE 
FC9D LD DE,004CH 
FCAO ADD HL,DE 
FCA1 POP DE 
FCA2 EX DE,HL 
FCA3 DEC C 
FCA4 JR NZ,BSPRITE 
FCA6 XOR A· 
FCA7 RET 
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FCA8 BLIJN: POP DE 
FCA9 XOR A 
FCAA RET 
FCAB ONDER: LD DE,039BH 
FCAE ADD HL,DE 
FCAF PUSH HL 
FCBO EX DE,HL 
FCBl POP HL 
FCB2 PUSH DE 
FCB3 LD DE,0028H 
FCB6 ADD HL,DE 
FCB? LD A,02H 
FCB9 OUT <CDH>,A 
FCBB LD A,<HL> 
FCBD CP OOH 
FCBF JP NZ,BLIJN 
FCC2 PUSH HL 
FCC3 LD HL,<FCOBH) 
FCC6 LD DE,0028H 
FCC9 ADD HL,DE 
FCCA LD <FCOBH>,HL 
FCCD POP HL 
FCCE LD A,OlH 
FCDO OUT CCDH>,A 
FCD2 POP DE 
FCD3 LD C, 19H 
FCD5 OSPRITE: LD B,04H 
FCD? OBEW: LD A,<DE> . 
FCD8 LD <HL > , A 
FCD9 DEC HL 
FCDA DEC DE 
FCDB DJNZ OBEW 
FCDD INC DE 
FCDE INC DE 
FCDF INC DE 
FCEO INC DE 

Uitleg van het programma SPRITE: 

FCEl PUSH DE 
FCE2 LD DE,FFB4H 
FCE5 ADD HL,DE 
FCE6 POP DE 
FCE? EX DE,HL 
FCE8 .DEC C 
FCE9 JR NZ,OSPRITE 
FCEB XOR A 
FCEC RET 

FDOO ORG FDOOH 
FDOO RBYTE: LD DE,039CH 
FD03 ADD HL,DE 
FD04 LD A,02H 
FD06 OUT <CDH>,A 
FD08 LD A, <HL) 
FD09 CP OOH 
FDOB JP NZ,RRET 
FDOE LD DE,FC64H 
FD11 ADD HL,DE 
FD12 CALL RCALL 
FD15 LD HL,CFCOBH> 
FD18 INC HL 
FD19 LD <FCOBH>,HL 
FDlC LD A,CFCOlH> 
FDlF JP RRET 
FD22 LBYTE: DEC HL 
FD23 LD A,02H 
FD25 OUT CCDH>,A 
FD27 LD A, <HL) 
FD28 CP OOH 
FD2A JP NZ, LRET 
FD2D LD HL,<FCOBH> 
FD30 LD A,07H 
FD32 JP LTERUG 

Dit is een behoorlijk lang programma en U denkt misschien dat daar ook 
een behoorlijk lange uitleg bij hoort, maar dat valt wel mee omdat dit 
programma veel in de VIDEO-RAM doet en dat ~~rdt later in dit hoofdstuk 
uitvoerig besproken. 
Een groffe beschrijving van het programma: 
De sprite wordt getekend in kleur 1 <blauw), dat is de kleur die palet 
1 heeft. Boven en onder aan het scherm wordt een lijntje in de kleur 
z~rt getekend en dat is de kleur die palet 2 heeft. 
In het programma wordt gecontroleerd of de sprite bij het be~~gen 
aanbeland is bij het zwarte lijntje onder- of bovenaan het scherm. Is 
dat het geval dan zal de sprite niet meer verder in die richting 
bewegen. 
Hoe kan nu gecontroleerd worden of het zwarte lijntje is geraakt? Er is 
een poort die bepaalt welk palet er gelezen kan worden en dat is poort 
CDH. Zetten we deze poort op 02H dan wordt alleen palet 2 gelezen. Komt 
het programma deze palet tegen dan is één van de lijntjes bereikt. 
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Aangezien alleen deze twee lijntjes uit palet 2 zijn opgebouwd, zal de 
sprite nergens anders op het scherm stoppen. · 
Gelijk in het begin wordt de joystick al uitgelezen. Is de waarde van 
poort FOH gelijk aan 

F7H dan is de joystick naar rechts bewogen. 
FBH dan is de joystick naar links bewogen. 
FEH dan is de joystick omhoog bewogen. 
FDH dan is de joystick omlaag bewogen. 

De sprite wordt bewogen door het gebied van 4 bij 24 bytes waarin de 
sprite zich bevindt in de ge~nste richting te scrollen. Alles wat er 
in de kleur van palet 1 op het scherm staat, verdwijnt als de sprite er 
overheen gaat. In mode Ml van dit programma staat er niets op het 
scherm in blauw afgebeeld, maar in de aanpassingen voor M2 staat er wel 
iets in de kleur· van palet 1. U zult zich misschien afvragen waar dan? 
Wat is er precies aan de hand. De cirkel in het midden van het scherm 
is in kleur 3 getekend en dat is de mengkleur van palet 1 en 2. Gaat U 
met de sprite over de cirkel heen dan zal dus de kleur van palet 1 uit 
de cirkel verdwijnen en zal alleen de kleur van palet 2 achterblijven. 
Is de kleur van palet 2 gelijk aan de kleur van palet 1 dan zal de 
sprite voor de cirkel te zien zijn, omdat alleen palet 2 eigenlijk maar 
te zien is. Is de kleur van palet 2 gelijk aan de kleur van de cirkel 
dan zal de sprite juist niet te zien zijn~ 
Dit begrijpt U misschien niet zo goed, maar U zult het waarschijnlijk 
beter leren begrijpen als de programma's uit hoofdstuk 3 nader 
besproken zijn. 

t;\ssemblerl,lsting .. van programma 1 uit hoofgst. 3.1 - blz. 54. 

FEOO IN A,<EOH) 
FE02 LD A,83H 
FEO~ OUT <CCH),A 
FE06 OUT <CDH>,A 
FE08 LD HL,8000H 
FEOB LD DE,8001H 
FEOE LD C,C8H 
FElO SCROLL: LD A,<HL> 
FEll EX AF, AF' 
FE12 LD B,27H 
FE14 LOOP: LD A,<DE> 
FE 15 LD <HL ) , A 

Uitleg vaq_grogramma 1: 

FE16 INC HL 
FE17 INC DE 
FE18 DJNZ LOOP 
FEl A EX AF, AF' 
FElB LD <HL>, A 
FElC INC HL 
FElD INC DE 
FElE DEC C 
FElF JR NZ,SCROLL 
FE21 IN A, <ElH) 
FE23 RET 

Dit programma zal heel uitgebreid uitgelegd worden. 
Allereerst wordt op adres FEOOH gebankswitscht. Het geheugen wordt zo 
ingedeeld dat het VIDEO-RAM vanaf adres 8000H te vinden is. 
Via de poorten CCH en CDH kan bepaald worden in welke kleur er 
geschreven wordt en in welke kleur er gelezen wordt. 
In .mode Ml worden twee paletten gebruikt en dat zijn de paletten 1 en 
2. Hiermee kunnen drie verschillende kleuren gemaakt worden. Allereerst 
kunnen _ zowel palet 1 als palet 2 afzonderlijk een kleur krijgen. 
Daarnaast kan uit deze twee paletten een mengkleur gemaakt worden. 
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Met de BASIC-instructie PAL 1,x kunt U de kleur van palet 1 bepalen. 
Met de BASIC-instructie PAL 2~x kunt U de kleur van palet 2 bepalen. 
Met de BASIC-instructie PAL 3,x kunt U de 'mengkleur' van de paletten 1 
en 2 bepalen. Hoe het mengen precies in elkaar zit kunnen ~ U helaas 
niet uitleggen. Verderop zal duidelijk aangetoond worden dat PAL 3,x 
een combinatie is van palet 1 en 2. 
Terug naar de beide poorten. U kunt alle waarden van OOH t/m FFH uit 
deze poorten sturen, maar het meest ~~rden de waarden tussen OOH en OFH 
en de waarden tussen 80H en 8FH gebruikt. Wat doen deze waarden? 
De waarden van OOH t/m OFH lezen of schrijven alleen een bepaald palet. 
Bij het schrijven blijft alles wat er op het scherm stond ook staan. 
Wanneer U dus in kleur 2 iets over kleur 1 - heen schrijft, krijgt U een 
mengkleur te zien op de plekken waar deze twee kleuren elkaar ov~r
lappen. 
In mode Ml is de waarde van palet 1 gelijk aan OlH en de waarde van 
palet 2 gelijk aan 02H. 
In mode M2 kunt U vier paletten tegelijk gebruiken en daar zijn in 
totaal 15 kleurcombinaties mee te maken. In deze mode is de waarde van 
palet 1 gelijk aan OlH, ·de ~aarde van palet 2 gelijk aan 02H, de waarde 
van palet 3 gelijk aan 04H en de waarde van palet 4 gelijk aan 08H. 
Wanneer U nu alle kleuren wilt scrollen, moet U in mode Ml twee 
paletten en in mode M2 vier paletten scrollen. Wanneer U dus slechts 
één palet of één kleur wilt scrollen gaat dat een stuk sneller. 
De waarden van 80H t/m 8FH lezen of schrijven alleen een bepaalde 
kleur. In mode Ml zijn dat 3 kleuren <81H t/m 83H) en in mode M2 zijn 
dat 15 kleuren C81H t/m 8FH>. Bij het schrijven verdwijnt alles wat er 
origineel op die plaats stond. 
Dit programma leest alles wat er in kleur 3 <wit) op het scherm staat 
en schrijft ook enkel en alleen in kleur 3. 
Het HL-register wordt geladen met het adres van het meest linker byte 
bovenaan het scherm. De waarde van dit adres wordt ingelezen in de 
accumulator en daarna bewaard in het schaduwregister <EX AF,AF~) van de 
accumulator. 
Het DE-register wordt geladen met het adres van het tweede byte op de 
bovenste rij. 
In het gedeelte dat LOOP is genoemd wordt eerst de waarde van het 
adres aangegeven door het DE-register, in de accumulator geladen en 
vervolgens wordt de waarde van de accumulator op het adres aangegeven 
door het HL-register, geladen en HL en DE schuiven vervolgens één 
plaats naar rechts en hetzelfde principe wordt herhaald. Dat gaat zo 
door tot er 39 bytes Cop één byte na dus precies één regel) één plaats 
naar links geschoven zijn. Aan het eind van een regel komt dan de 
waarde te staan van het schaduwregister van de accumulator. Hierdoor 
komt het begin van het scherm er dus achteraan weer bij. 
Er is nu één regel naar links gescrolld en zo wordt dat met alle 200 
regels gedaan. Aan het eind wordt er dan naar de BASIC teruggesprongen 
na het geheugen weer op de oorspronkelijke manier <IN A,<ElH>> 
ingedeeld te hebben. 
Het scrollen op zich is al een keer eerder besproken, maar het werken 
met de poorten CCH en CDH nog niet. Aan deze poorten zal veel aandacht 
geschonken worden, omdat daar eigenlijk alles om draait bij de 
verschillende programma's. Door deze poorten anders aan te sturen kan 
het kleureffect bij het scrollen heel anders worden. 
Op de volgende bladzijde volgt eerst een overzicht van de opbouw van 
verschillende kleuren. Uit welke paletten zijn ze opgebouwd? 
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In mode M1 zijn de kleuren als volgt opgebouwd: 

kleur 1 - oorspronkelijk blauw - is alleen opgebouwd uit palet 1 . 
kleur 2 - oorspronkelijk rood - is alleen opgebouwd uit palet 2. 
kleur 'l - oorspronkelijk wit - is opgebouwd uit de paletten 1 en 2. ..., 

In mode M2 zijn de kleuren als volgt opgebouwd: 

kleur 1 - oorspr. blauw - alleen opgebouwd uit palet 1 . 
kleur 2 - oorspr. r.ood - alleen opgebouwd uit palet 2. 
kleur 3 - oorspr. helrood - opgebouwd uit de paletten 1 en 2. 
kleur 4 - oorspr. groen alleen opgebouwd uit palet 3. 
kleur 5 - oorspr. cyaan - opgebouwd uit de paletten 1 en 3. 
kleur 6 - oorspr. geel - opgebouwd uit de paletten 2 en 3. 
kleur 7 - oorspr. wit - opgebouwd uit de paletten · 1, 2 en 3. 
kleur 8 - oorspr. grijs alleen opgebouwd uit palet 4. 
kleur 9 - oorspr. lichtblauw - opgebouwd uit de paletten 1 en 4. 
kleur 10 - oorspr. lichtrood - opgebouwd uit de paletten 2 en 4. 
kleur 11 - oorspr. licht helrood - opgebouwd uit de paletten 1 ' 2 en 4. 
kleur 12 - oorspr. lichtgroen - opgebouwd uit de paletten 3 en 4. 
kleur 13 - oorspr. licht cyaan - opgebouwd uit de paletten 1 ) 3 en 4. 
kleur 14 - oorspr. lichtgeel - opgebouwd uit de paletten 2, 3 en 4. 
kleur 15 - oorspr. lichtwit - opgebouwd uit alle paletten. 

Deze opbouw is heel mooi te zien in programma 5 uit hoofdst.3.1. 

Assemblerlisting van -programma 2 uit hoof9st.3.1 - blz.55. 

FEOO IN A,<EOH> FE12 LDIR 
FE02 LD A,83H FE14 LD DE,9F18H 
FE04 OUT <CCH> ,A FE17 LD HL,7FD8H 
FEOG OUT <CDH> ,A FElA LD BC,0028H 
FE08 LD HL,8000H FE.1D LDIR 
FEOB LD DE,7FD8H FE 1 F I N A, ( E 1 H ) 
FEOE LD BC,1F40H FE21 RET 

Uitleg van programma 2: 

Eigenlijk is alles uit dit programma al eens eerder besproken. Een 
uitleg lijkt ons dan ook niet nodig. 

Toelichting op programma 3 uit hoofdst.3.1 - blz.55, 

In dit programma wordt de kleur in palet 1 naar rechts en de kleur in 
palet 2 naar links gescrolld. In het gebied waar deze twee kleuren 
elkaar overlappen is de kleur te zien die samengesteld wordt uit de 
paletten 1 en 2. 
Omdat de waarden die uit de poorten CCH en CDH gestuurd worden tussen 1 

OOH en OFH liggen, wordt het overlappingseffect bereikt. Dit zou niet 
het geval zijn geweest als de waarden tussen 80H en 8FH hadden gelegen, , 
want dan zou bij de eerste serall <USR($f000)) de kleur in palet 2 en · 
bij de tweede scroll <USRC$FD30)) de kleur in palet 1 verdwenen zijn. 
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Toelichting op programma 4 uit hoofdst.3.1 - blz.56. 

Dit programma werkt in mode M2 en stuurt waarden tussen 80H en 8FH uit 
de poorten CCH en CDH. Dit betekent dat er dus met één kleur gewerkt 
wordt en dat de andere kleuren verdwijnen als deze overlapt worden. 
U ziet in dit programma duidelijk dat dat klopt. 

Toelich~ing op programma 5 uit hoofdst.3.1 - blz.56. 

In dit programma kunt U zien uit welke hoofdkleuren de 16 kleuren in 
mode M2 zijn opgebouwd. U kunt dan zien dat het rijtje van de vorige 
bladzijde klopt. 

Toeliqhting op progLamma 6 uit hoofdst.3.1 - blz.56. 

Door eerst alle kleuren die uit palet 1 zijn opgebouwd te scrollen en 
dat vervolgens ook met de andere drie paletten te do~n, worden alle 
kleuren gescrolld. Zo ziet U ook dat de kleuren uit maximaal vier 
hoofdkleuren zijn opgebouwd. 

Assemblerlisting van programma 7 yit hoofdst.3.1 - blz.57 - 58. 

FEOO ORG FEOOH 
FEOO IN A,<EOH) 
FE02 LD HL,8000H 
FE05 LD DE,DEOOH 
FE08 LD BC,2000H 
FEOB LDIR 
FEOD IN A, <ElH) 
FEOF RET 

FE80 ORG FE80H 
FE80 IN A, <EOH) 
FE82 LD A.,85H 
FE84 OUT <CCH>,A 
FE86 OUT <CDH),A 
FE88 LD HL,9EFOH 
FE8B LD DE)DEOOH 
FE8E LD C,OlH 
FE90 SCROLL: LD B~50H 
FE92 LOOP: LD A,<DE> 
FE93 LD <HL), A 
FE94 INC HL 
FE95 INC DE 
FE96 DJNZ LOOP 
FE98 DEC C 
FE99 JR NZ,SCROLL 
FE9B IN A, <ElH) 
FE9D RET 

FEAO ORG FEAOH 
FE AO I N A, < E 0 H ) 

FEA2 LD HL,8000H 
FEA5 LD DE,8001H 
FEA8 LD C,32H 
FEAA LINKS: LD B,50H 
FEAC LR: LD A,<DE> 
FEAD LD <HL ) , A 
FEAE INC HL 
FEAF INC DE 
FEBO DJNZ LR 
FEB2 LD CHL >, OOH 
FEB4 LD A,50H 
FEB6 REGEL: DEC DE 
FEB? DEC HL 
FEB8 DEC A 
FEB9 JR NZ,REGEL 
FEBB DEC C 
FEBC JR NZ,LINKS 
FEBE IN A, <ElH) 
FECO RET 

FEDO ORG FEDOH 
FEDO IN A, < EOH) 
FED2 LD HL,9F3FH 
FED5 LD DE,9F3EH 
FED8 LD C,32H 
FEDA RECHTS: LD B,50H 
FEDC RR: LD A,CDE> 
FEDD LD <HL),A 
FEDE DEC HL 
FEDF DEC DE 

182 



FEEO DJNZ RR 
FEE2 LD <HL),QOH 
FEE4 LD A,50H 
FEE6 TREGEL: DEC DE 
FEE? DEC HL 
FEE8 DEC A 

Uitleg van pr~amma 7: 

FEE9 JR NZ,TREGEL 
FEEB DEC C 
FEEC JR NZ,RECHTS 
FEEE IN A, <ElH) 
FEFO RET 

Dit programma bestaat uit vier stukken. Het eerste stuk is bedoeld om 
een scherm van het VIDEO-RAM geheugen in het normale geheugen te 
zetten. Het tweede stuk is bedoeld om het scherm dat ergens in he~ 
geheugen is opgeslagen, langzaam weer in het VIDEO-RAM geheugen 
zichtbaar te maken. Het derde stuk scrollt alle even rijen naar links 
en het vierde stuk scrollt alle oneven rijen naar rechts. 
Het eerste stuk: ·· 
Er wordt een scherm ingelezen en vanaf DEOOH in het geheugen gezet. 
De instructies uit dit stuk zijn al!"emaal wel bekend. 
Het tweede stuk: 
Hier wordt het weggeschreven scherm langzaam weer zichtbaar.. gemaakt op 
het beeldscherm. Het BASIC-programma zorgt e.r voor dat he.t scherm elke 
keer een regel omhoog gaat. 
De kleur die gebruikt wordt is kleur 5. Alle andere zaken verdwijnen 
van het scherm, omdat de waarde van de poorten CCH en CDH tussen 80H en 
8FH ligt. 
In het BASIC-program~ wordt het HL-register elke keer met 80 verlaagd. 
<Eén regel omhoog dus, omdat er in de 80-koloms mode wordt gewerkt.) 
Tevens wordt het C-register met 1 verhoogd om één regel meer zichtbaar 
te maken. 
Omdat er steeds meer regels zichtbaar gemaakt moeten worden, wordt het 
machinetaalprogramma steeds langzamer. Dit wordt opgevangen door de 
BASIC-instructie WAlT. In het begin wordt er wat langer gewacht dan aan 
het eind. 
Het derde stuk: 
Hier ~~rden alle even regels naar links gescrolld. Allereerst wordt 
regel 0 naar links gescrolld. Daarna wordt één regel overgeslagen en 
wordt regel 2 naar links gescrolld. ~o gaat dat met alle even regels 
beneden de 100. Na regel 100 staat· het lijnenpatroon. Als er dus na 
regel 100 gescrollà gaat wordèn, zal het lijnenpatroon verdwijnen. 
Het vierde stuk: 
Hier worden alle oneven regels beneden .de 100 naar rechts gescrolld. 
Samen met het d~rde stuk zorgt dlt. stuk er dus voor dat de tekst naar 
twee kanten uit elltaar wordt getrck'"ken. 
Er is voor een 80-koloms mode gekoz.en, omdat het effect anders minder 
mooi was ge~Neest. Of er had bit voor' bit gescrolld moeten worden, maar 
dat is ~~er te langzaam. 

Assemblerlisting van orogramma 8 uit hoofdst.3.1 - blz.58. 

FDOO IN A., <EOH ) 
FD02 LD A,OlH 
FD04 OUT <CCH>,A 
FD06 OUT <CDH>,A 
FD08 LD HL ~ 9F17H 

FDOB EXX 
FDOC LD HL,9EFOH 
FDOF LD C,C7H 
FD11 BEGIN: LD A,<HL) 
FD12 RRA 

183 



FD14 EXX 
FD15 LD B,28H 
FD17 ROT: RR <HL) 
FD19 DEC HL 
FDlA DJNZ ROT 
FD1C EXX 

U~tleg_y~~ogramma 8: 

FDlD LD DE,FFD8H 
FD20 ADD HL,DE 
FD21 DEC C 
FD22 JR NZ,BEGIN 
FD24 IN A,(ElH) 
FD26 RET 

Het bit voor bit scrollen gaat niet zo gemakkelijk als het scrollen van 
een hele byte in één keer. Het voordeel is wel dat de byte alleen 
geroteerd hoeft te worden en niet ook nog eens verplaatst moet worden. 
Eerst wordt er natuurlijk ·gebankswitscht. Vervolgens wordt het palet 
voor het lezen en schrijven bepaald en dat is palet 1. Alleen de kleur 
blauw zal dus gescrolld worden en de rest zal blijven staan. 
Het HL-register . wordt geladen met het adres van de meest rechter 
positie van de onderste rij. Vervolgens worden alle registers bewaard 
in hun schaduwregisters CEXX>. Het HL-register wordt vervolgens geladen 
met het adres van de eerste positie van de onderste rij. Het C-register 
wordt met het aantal rijen (199) geladen en daarna wordt de inhoud van 
het HL-register in de accumulator geladen en de accumulator wordt naar 
rechts geroteerd (RRA>. De ~~arde van het meest rechter bit komt nu in 
de C-vlag. 
Het B-register wordt geladen met het aantal hokjes per rij <40) en 
daarna worden alle 40 hokjes op de onderste rij één plaats naar rechts 
geroteerd. 
Hoe gaat dat roteren nu precies? 
Een byte bestaat uit 8 bits, zoals U allemaal zult weten. Wordt nu de 
instructie RRA gegeven dan worden alle 8 bits in de accumulator één 
plaats naar rechts geschoven. Maar wat gebeurt er nu precies met het 
eerste en het laatste bit? Het eerste bit ~~rdt geladen met de waarde 
va~ de C-vlag en de waarde van het laatste bit wordt in de C-vlag 
geladen. 
Omdat eerst het laatste byte in een rij geroteerd wordt, zal de waarde 
van het laatste bit in · cte C-vlag komen en aangezien vervolgens het 
eerste byte geroteerd wordt, zal de waarde van de C-vlag Cdaarin 
bevindt zich dus het laatste bit in een rij) aan het eerste · bit op een 
rlJ gegeven worden. Zo komt dus alles wat aan het eind verdwijnt aan 
het begin weer terug. 
Door deze methode van scrollen is het ook mogelijk om het laatste bit 
van iedere byte door te geven aan het eerste bit van de volgende byte. 
Op deze manier worden alle rijen afgewerkt en is het scherm dus 1 bit 
naar links geschoven. 
In een overzicht komt RRA er als volgt uit te zien: 
<We nemen aan dat de C-vlag 0 is.) 

01100101 komt er na RRA als volgt uit te zien: C-vlag > 00110010. 
De C-vlag zal dus nu de waarde 1 van het laatste bit bevatten. 

Waarom beweegt alles naar links, terwijl U naar rechts aan het roteren 
bent? 
Dit heeft te maken met het feit dat de SHARP op het scherm een BYTE 
omkeert. Ziet een BYTE er bijvoorbeeld uit als 00010010 dan zal op het 
scherm 01001000 komen te staan. Denkt U hier aan als U bijvoorbeeld een 
character wilt gaan veranderen. 
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Assemb~~rlisting van programma 9 uit hoofdst.3.1 - blz.59. 

FDOO IN A., CEOH) 
FD02 BEGIN: LD A,OlH 
FD04 OUT <CCH), A 
FD06 OUT <CDH) ,A 
FD08 LD HL,9f17H 
FDOB EXX 
FDOC LD HL,9EFOH 
FDOF LD C,C7H ~ 
FDll RIJ: LD A,CHL> 
FD12 RRA 
FD13 EXX 
FD14 LD B,28H 
FD16 ROT: RR <HL> 
FD18 DEC HL 
FD19 DJNZ ROT 
FDlB EXX 
FDlC LD DE,FFD8H 
FD1F ADD HL,DE 

Uitleg van programma 9: 

FD20 DEC C 
FD21 JR NZ,RIJ 
FD23 LD A,CBEGIN+l) 
FD26 ADD A,A 
FD27 LD <BEGIN+l>,A 
FD2A CP lOH 
FD2C JP NZ,BEGIN 
FD2F LD A,OlH 
FD31 ·Lo <BEGIN+l) ,A 
FD34 REG: LD BC,0240H 
FD37 DEC C 
FD38 LD <REG+l),BC 
FD3B JR NZ,BEGIN 
FD3D DEC B 
FD3E LD <REG+l>,BC 
FD41 JR NZ,BEGIN 
FD43 IN A, (ElH> 
FD45 RET 

Dit programma scrollt het hele scherm tot het weer in de beginpositie 
is gekomen. Dit gaat volledig in machinetaal, het programma is dus niet 
met SHIFT/BREAK te onderbreken. Het programma lijkt veel op de 
voorgaande programma's, veel uitleg zal dus niet nodig zijn. 
Natuurlijk wordt er eerst weer gebankswitscht. 
Allereerst wordt palet 1 gescrolld. Vervolgens wordt palet 2 <ADD A,A 
oftewel A=A+A> gescrolld. Daarna wordt palet 3 gescrolld. U weet 
hopelijk nog dat daarvoor de waarde 04H gebruikt moet worden. Als 
laatste wordt palet 4 gescrolld. 
Door de accumulator dus elke keer met zichzelf te vermeerderen, worden 
achtereenvolgens de waarden OlH, 02H, 04H en 08H uit de poorten CCH en 
CDH gestuurd. Deze waarden staan precies voor de verschillende 
paletten. Dat betekent dus dat alle paletten gescrolld worden. Is de 
waarde van de accumulator gelijk aan lOH dan zal de inhoud van de 
accumulator weer 1 worden. 
In het SC-register aan het eind ~~rdt bijgehouden of het scherm al 320 

~ keer gescrolld is. Is dat het geval dan zal het geheugen eerst weer op 
de normale manier ingedeeld worden en zal vervolgens naar de BASIC 
teruggesprongen worden. 

Assemblerlisting van programma 10· uit hoofdst.3.1 - blz.59. 

FDOO IN A,<EOH) 
FD02 LD A~02H 
FD04 OUT (CCH),A 
FD06 OUT <CDH>,A 
FD08 LD HL,932CH 
FDOB LD C,40H 
FDOD RIJEN: SCF 
FDOE CCF 
FDOF LD B,12H 

FDll ROT: RR <HL) 
FD13 DEC HL 
FD14 DJNZ ROT 
FD16 LD DE,FFEAH 
FD19 . ADD HL,DE 
FDlA DEC C 
FDlB JR NZ,RIJEN 
FDlD IN A, <ElH) 
FDlF RET 
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~orte uit~ bij programma __ 8: 

Dit programma zit bijna hetzelfde in elkaar als enkele voorgaande 
programma's, er is echter één verschil en dat is.het zetten van deC
vlag aan de hand van de instructies SCF en CCF. Wanneer deze 
instructies in deze volgorde gebruikt worden, zal de C-vlag op nul 
gez~t worden. Wat doen de instructies SCF en CCF precies? 
De instructie SCF <Set Carry Flag) zet het bit in de C-vlag op één. 
De instructie CCF <Complement Carry Flag) zet het bit in de C-vlag op 
nul als het één is* en op één als het nul is. Het uiteindelijke 
resultaat is dus dat de C-vlag op nul gezet wordt. 
Als de C-vlag niet gelijk aan nul zou zijn aan het begin van een regel, 
zou een misvormd patroon ontstaan, omdat de inhoud van de C-vlag in het 
eerste bit komt. 

Toelichting bij programma 12 uit hoofdst.3.1 - blz.60~ 

Dit programma scrollt het hele scherm omhoog en scrollt de onderste 
helft ook nog eens naar links. Dit resulteert in een serallrichting 
naar links boven. U ziet dat dit een heel leuk effect op kan leveren. 
In een programma van H. Smits wordt dit ook gebruikt. 

Assemblerlisting van programma 1 uit hoofdst.3.2 - blz.61. 

F800 IN A,<EOH> 
F802 LD HL,8000H 
F805 LD C,C8H 
F807 RIJEN: LD B,28H 
F809 BYTE: LD 0,04H 
F808 REG: LD A,OlH 
F80D OUT <CCH>,A 
F80F OUT CCDH>,A 

. F 811 ADD A, A 
F812 LD <REG+l),A 
F815 LD A,<HL> 
F816 CPL 

Uitleg van programma 1: 

F 81 7 LD <HL) , A 
F818 DEC D 
F819 JR NZ,REG 
F81B INC HL 
F81C LD A,01H 
F81D LD <REG+l),A 
F820 DJNZ BYTE 
F822 DEC C 
F823 JR NZ,RIJEN 
F825 IN A, CElH > 
F827 RET 

Alle bytes worden stuk voor stuk voor-alle vier de paletten uitgelezen 
en geïnverteerd. Dit gebeurt door de instructie CPL. Deze instructie 
zorgt er voor dat alle bits in de accumulator die nul zijn, één worden 
en alle bits die één Z~Jn, nul worden. Alle kleuren op het scherm 
krijgen hun tegengestelde kleur. Kleur 0 wordt kleur 15, kleur 1 wordt 
kleur 14, kleur 2 wordt kleur 13, enz. 
Bekijkt U de tabel van de opbouw van de verschillende kleuren dan zult 
U zien dat dat ook klopt. Als iets zwart is, staat er dus geen enkele 
kleur en zullen alle paletten dus op die plaats komen te staan en alle 
vier de paletten bij elkaar vormen de kleur wit. 
Als ergens de kleur blauw staat (palet 1 dus), staan daar niet de 
paletten 2, 3 en 4 en die komen er na dit programma wel te staan en 
palet 1 verdwijnt. De paletten 2, 3 en 4 vormen bij elkaar de kleur 
lichtgeel. Zo gaat dat met alle kleuren. 

186 



Verb~~ering van programma 3 uit hoofdst.3.1 - blz.62. 

Achteraf is gebleken dat het verticaal omkeren van het scherm veel 
eenvoudiger kan. De methode die op blz.62 wordt getoond leest het 
scherm bit voor bit uit en dat is echt veel te omlachtig. Het kan door 
gewoon te roteren. Daarbij worden de accumulator, het 8-register en de 
C-vlag gebruikt. Het programma komt er dan als volgt uit te zien: 

10 LIMIT$FCOO 
20 DATA $DB,$E0,$21,$00,$80,$11,$27,$80, 
$0E,$C8,$06,$14,$C5~3E,$0l,$D3,$CC,$D3, 

$CD, $7E, $OE, $08, $1F, $CB, $10,$00,$20-, $FA, 
$78,$08,$1A,$0E,$08,$1F,$CB,$10,$0D 
30 DATA $20,$FA,$78,$77,$08,$12,$3A,$0E, 
$FC,$87,$32,$0E,$FC,$FE,$10,$20,$07,$3E, 
$0l,$32,$0E,$FC,$Cl,$23,$1B,$10,$CC,$D5, 
$11,$3B,$00,$19,$Dl,$EB,$D5,$ll,$15,$00 
40 DATA $19,$Dl,$0D,$20,$8A,$DB,$El,$C9 
50 FOR A=O TO 82 :READ B :POKE $FCOO+A,B 

:NEXT A 
60 USR<$FC00) 

Dit programma is ongeveer maar de helft van het programma op blz.62 en 
het doet precies hetzelfde. Het werkt bovendien ook nog iets sneller. 
Het kan eventueel nog korter, maar daardoor zal het niet sneller 
worden. 

Assemblerlisting yan het bovenstaand programma. 

FCOO IN A,<EOH> 
FC02 LD HL,8000H 
FC05 LD DE,8027H 
FC08 LD C,C8H 
FCOA RIJEN: LD 8,14H 
FCOC BEGIN: PUSH BC 
FCOD REG: LD A,OlH 
FCOF OUT <CCH>,A 
FCfl OUT <CDH>,A 
FC13 LD A, <HL> 
FC14 LD C,08H ~ 

FC16 AROT: RRA 
FC17 RL B 
FC19 DEC C 
FClA JR NZ,AROT 
FClC LD A,B 
FClD EX AF ,AF., 
FC1E LD A, <DE) 
FClF LD C,08H 
FC21 BROT: RRA 
FC22 RL B 
FC24 DEC C 
FC25 JR NZ,BROT 
FC27 LD A,B 
F C28 LD C HL ) , A 
FC29 EX AF, AF, 

FC2A LD <DE) ,A 
FC2B LD A,<REG+l) 
FC2E ADD A,A 
FC2F LD <REG+l>,A 
FC32 CP lOH 
FC34 JR NZ,REG 
FC36 LD A,OlH 
FC38 LD <REG+l>,A 
FC3B POP BC 
FC3C INC HL 
FC3D DEC DE 
FC3E DJNZ BEGIN 
FC40 PUSH DE 
FC41 LD DE,003BH 
FC44 ADD HL,DE 
FC45 POP DE 
FC46 EX DE,HL 
FC47 PUSH DE 
FC48 LD DE,0015H 
FC4B ADD HL,DE 
FC4C POP DE 
FC4D DEC C 
FC4E JR NZ,RIJEN 
FC50 IN A, <ElH) 
FC52 RET 
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Uitleg van programma 3: 

HL bevat het adres van de meest linker positie van de bovenste regel 
en DE bevat het adres van de meest rechter positie van de bovenste 
regel. A wordt geladen met de waarde die HL bevat. Deze wordt naar · 
rechts geroteerd (Op het scherm in werkelijkheid dus naar links!> en de 
waarde van het meest rechter bit komt in de C-vlag. Vervolgens wordt B 
naa~ links geroteerd en komt de waarde van de C-vlag bij het eerste bit 
aan de rechterkant bij B binnen. Zo worden alle 8 bits in A en B 
afgewerkt. De inhoud van A staat daarna omgekeerd in B. A wordt geladen 
met de waarde van B en wordt vervolgens verwisseld met het 
schaduwregister en het roteren op bovenstaande manier wordt uitgevoerd 
met de inhoud van DE. Daarna wordt A weer geladen met de waarde van B 
en deze waarde wordt in HL gezet. De waarde van het schaduwregister van 
A wordt daarna in DE gezet. 
Het eerste en laatste byte in een rij staan nu omgekeerd aan de andere 
kant van het scherm. Zo worden alle bytes in een r1J voor alle 
paletten afgewerkt en zullen HL en DE elkaar op een gegeven moment in 
het midden tegenkomen. Dan wordt er naar de volgende regel gesprongen 
en wordt hetzelfde gedaan en zo wordt het hele scherm omgekeerd. 

Joelichting bij grogramma 6 uit hoofdst.3.2 - blz.64. 

In dit programma wordt de vrlJe geheugenruimte in de VIDEO-RAM 
gebruikt. Dat zit als volgt in elkaar: 
U weet dat er maar twee paletten in mode Ml worden gebruikt en dat zijn 
de paletten 1 en 2. De geheugenruimte in .. de VIDEO-RAM die gebruikt 
wordt voor de paletten 3 en 4 om in mode M2 te kunnen werken, is dus 
nog vrij. Aangezien er per palet 8K aan VIDEO-RAM-geheugen gebruikt kan 
worden, is er dus nog 8*2=16K aan geheugenruimte in de VIDEO-RAM over. 
Als er in mode Ml gewerkt wordt met de paletten 3 en 4, zal daar niets 
van te zien zijn op het scherm. U kunt deze paletten dus gebruiken om 
eventueel iets in op te slaan, data bijvoorbeeld. 
Er is één manier om de paletten 3 en 4 zichtbaar te maken en dat is 
door OUT@$CE,2 in te voeren. Om het weer te laten verdwijnen typt U 
OUT@$CE,O in. Alle informatie staat er dan nog in. 
Alle informatie zal echter verdwijnen wanneer U naar mode M2 of M4 
omschakelt. 
In de UNI-GG-BASIC wordt deze mogelijkheid van extra geheugenopslag 
gebruikt als gewoon werkgeheugen. Er is dan echter wel een nadeel en 
dat is dat U niet naar de modes M2 en M4 kunt. Voor deze aanpassing is 
een ingrijpende aanpassing van de BASIC nodig geweest. 
In het programma van blz.44 wordt eerst iets in mode Ml op het scherm 
getekend. Alles wat in palet 1 op het scherm staat wordt in palet 3 in 
het vrije VIDEO-RAM gedeelte gezet. Alles wat in palet 2 op het scherm 
staat wordt in palet 4 in het vrije VIDEO-RAM gedeelte gezet. 
Vervolgens verdwijnt het hele scherm. Een copy van het scherm staat 
echter nog in het vrlJe VIDEO-RAM gedeelte opgeslagen. Door na het 
verdwijnen van het hele scherm het copy ~~er in de paletten 1 en 2 op 
het scherm te zetten, is het oorspronkelijke scherm weer te zien. 
Bij animaties, bestandspt·agramma' s, kaartenbakken en ga zo maar door ·is 
het ook heel gemakkelijk om het vrije gedeelte in het VIDEO-RAM 
gedeelte te gebruiken als extra werkgeheugen. U zou er eventueel ook 
een programma van maximaal 16K in op kunnen slaan. 
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FDOO IN A., <EOH) 
FD02 LD A,83H 
FD04 OUT CCCH), A 
FD06 OUT <CDH).,A 
FD08 LD HL,9C20H 
F90B LD C.,14H 
FDOD RECHTS: SCF 
FDOE CCF 
FDOF LD B,04H 

~itleg van programma 2: 

FDll LOOP: RL <HL) 
FD13 INC HL 
FD14 DJNZ LOOP 
FD16 LD DE,0024H 
FD19 ADD HL,DE 
FDlA DEC C 
FDlB JR NZ,RECHTS 
FDlD IN A, <ElH) 
FD1F RET 

Dit programma zit niet zo heel erg moeilijk in elkaar. ~t doet het 
programma? 
Het programma scrollt het gedeelte waarin het wiel zich bevindt. 
Aangezien in het machinetaalprogramma bepaald is dat alleen de kleur 3 
gelezen en geschreven wordt en de andere kleuren zul.l~n verdwijnen bij 
het scrollen, zal alleen de buitenkant van het wiel nog zichtbaar zijn 
na het aanroepen van -de routine. De spaken verdwijnen dus automatisch 
na een scroll en zo gaat ·het beter en sneller dan in BASIC. 

Assemblerlisting van het MB-p~Qgra~ uit hoofdst.7.2 - blz.134 - 135. 

COOO LD HL,DOOOH 
C003 LD DE,CFD8H 
C006 LC C,19H 
C008 SCROLL: LD B,28H 
COOA LOOP: CALL OOEAH 
COOD EX DE)HL 
COOE CALL OOF2H 
C011 EX DE,HL 
C012 INC HL 
C013 INC DE 
C014 DJNZ LOOP 
C016 DEC C 

Jol. 

Uitleg van bovenstaand gro~~mmê: 

C017 JR NZ)SCROLL 
C019 LD HL,CFD8H 
COlC LD B,28H 
COlE BO: CALL OOEAH 
C021 EX DE,HL 
C022 CALL OOF2H 
C025 EX DE,HL 
C026 INC HL 
C027 INC DE 
C028 DJNZ BO 
C02A RET 

Er komen in dit programma twee CALLS voor en daar draait het om, want 
de rest is alleen een eenvoudige serallroutine om het beeldscherm 
omhoog te scrollen. 
CALL OOEAH - Deze CALL zorgt er voor dat in het gebied vanaf DOOOH <het 

beeldschermgedeelte dus) een PEEKuitgevoerd kan worden. 
In HL moet het adres staan dat gepeekt moet worden en in A 
komt, na deze CALL, de waar-de van dat adres. 

CALL OOF2H - Deze CALL zorgt er voor dat in het gebied vanaf DOOOH een 
POKE uitgevoerd kan worden. In HL komt het adres dat 
gepoked moet worden en in A komt~ voor deze CALL, de 
waarde voor dat adres. 

U kunt het beeldscherm in machinetaal dus niet rechtstreeks poken of 
peeken. U moet eerst één van de CALLS geven. 
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9.2: Uitleg van enkele assemblerinstcucties en specifieke SHARP zaken, 

In dit deel van hoofdstuk 9 zullen een aantal assemblerinstructies 
nader uitgelegd ~~rden en zullen bepaalde SHARP zaken, zoals 
bijvoorbeeld de schermindeling, besproken worden. 

Regist~rs en de instructie LD. 

Een register is een variabele in machinetaal. Registers kunnen waarden 
tussen 0 en 65535 bevatten. Er zijn enkele en dubbele registers. In een 
enkel register kan~ een waarde tussen 0 en 255 en in een dubbel register 
kan een waarde tussen 0 en 65535 opgeslagen worden. 
De registers die wij kennen: 
-Het A-register, een enkel register. 
-Het SC-register, een dubbel register dat ook is op te splitsen in twee 
enkele registers B en c. 

-Het DE-register, ook een dubbel register dat op te splitsen is in twee 
enkele registers D en E. 

-Het HL-register, ook een dubbel register dat op te sp~itsen is in twee 
enkele registers H en L. 

-De schadu~-egisters van alle bovengenoemde registers. 
Een register kan met een waarde geladen worden met behulp van de 
machinetaalinstructie LD) bijvoorbeeld LD A,20H. Let wel dat er meestal 
gebruik ~~rdt gemaakt van hexadecimale waarden. Het register A is dus 
geladen met de waarde 20H, oftewel 32 decimaal. 
Er zijn ook andere manieren om LD te gebruiken, zoals LD <HL>~C8H. Deze 
instructie is eigenlijk gelijk aan de BASIC-instructie POKE. De waarde 
van HL geeft een bepaald adres in het geheugen aan. Dat adres wordt met 
de waarde C8H (200 decimaal) geladen. In BASIC zou dan POKE HL,200 
komen te staan. 
Op een soortgelijke manier kan ook een adres gepeeked worden. We willen 
bijvoorbeeld de inhoud van het geheugenadres DOOOH hebben en die inhoud 
moet in het A-register komen te staan, dat gaat als volgt: LD A,<DOOOH> 
en daarna zal de inhoud van het adres DOOOH zich in het A-register 
bevinden. In BASIC zou A=PEEK($0000) gebruikt worden. 
Er kunnen ook twee adressen gelijk gepeeked of gepoked worden en dat 
kan alleen met de dubbele registers en het A-register en dat gaat 
bijvoorbeeld als volgt: 
LD HL,CFOOOH> en het HL-register zal geladen worden met de waarden op 
de adressen FOOOH en FOOlH. Op adres FOOOH staat bijvoorbeeld de waarde 
50H en op adres F001H staat de waarde lOH. HL zal dan geladen worden 
met 1050H. <Het tweede adres komt dus als eerste en het eerste adres 
als tweede in HL. ) 
Omgekeerd gaat het precies hetzelfde. Als HL de waarde 4067H bevat en 
de instructie LD <FOOOH>,HL wordt gegeven, wordt adres FOOOH met 67H en 
adres FOOlH met 40H geladen. 
Registers worden meestal als teller gebruikt. 

Q~ instructies INC en DEC. 

Deze instructies worden altijd gebruikt in combinatie met een bepaald 
register of de inhoud van een bepaald adres dat door een register wordt 
aangegeven, dat is bij de meeste instructies het geval. 
De instructie DEC vermindert de inhoud van een register met 1 en de 
instructie INC vermeerdert de inhoud met 1. 
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Een instructie als DEC A zal dus de inhoud van het A-register met 1 
verminderen en een instructie als INC <HL) zal de inhoud van het adres 
dat door het HL-register aangegeven wordt~ met 1 vermeerderen. 
Een voorbeeld: 
HL bevat de waarde DOOOH en de waarde van adres DOOOH is 80H. 
Vervolgens wordt de instructie INC <HL) gegeven en de inhoud van DOOOH 
zal met 1 verhoogd worden tot 81H. 
Bij adressen en enkele registers geldt dat, als de waarde boven de FFH 
(255 decimaal) komt, het adres of register bij 0 verder gaat. De waarde 
0 is dus in principe gelijk aan 256. 
Bij dubbele registers geldt dat, als de waarde boven de FFFFH (65535 
decimaal) komt, het register bij 0 verder gaat. De waarde 0 is hier dus 
in principe gelijk aan 65536. 

Ylaggen~ 

Eigenlijk hadden de vlaggen meteen na het begrip register besproken 
moeten worden, maar dat is niet gedaan omdat de instructies INC en DEC 
ook prima aansluiten bij het begrip register. 
~ kennen de C-vlag, de H-vlag, de 5-vlag, de Z-vlag, de P/V-vlag en de 
N-vlag. Elke vlag geeft 1 bit aan. In het 8-bit vlag-register waar de 
vlaggen in opgeslagen staan, staan de vlaggen in deze volgorde: 

[ S l[ Z l( X l( H J( X J[ P/V l[ N l[ C J 

De beide X-en zijn ongebruikte bits in het vlag-register. 
Een vlag kan dus de waarde nul of één bevatten, dat is afhankelijk van 
de assemblerinstructie die uitgevoerd wordt. De meeste instructies of 
het resultaat er van beïnvloeden een bepaalde vlag. Aan de hand daarvan 
kan iets bekeken worden. 
Aangezien het behandelen van de functies van de verschillende vlaggen 
en- alles wat er nog meer met vlaggen te maken heeft heel veel ruimte in 
beslag neemt, zal er niet verder op de vlaggen ingegaan worden. 

Instructie? q~ de inhoud van een r~gister of adres te controleren. 

De instructies die hier besproken worden sluiten weer voor een groot 
deel aan bij de instructies die hiervoor al besproken zijn. 
De instructies die hier besproken zullen worden, zijn DJNZ xx ; JR xx ; 
JR NZ,xx ; JR Z,xx ; JR NC,xx ; JR C,xx ; CALL NZ,xxxx .; enz. 
Omdat de meeste instructies op hetzelfde neer komen, zal een algemene 
uitleg het beste zijn. 
De allereerste instructie, DJNZ xx, heeft enkel en alleen betrekking op 
het B-register. Deze instructie trekt 1 van het B-register af, 
controleert vervolgens of B al gelijk aan nul is en is dat niet het 
geval dan zal naar het adres gesprongen worden dat door xx bepaald 
~~rdt. 

Als xx tussen 80H en FFH ligt, zal naar een adres vóór dit adres 
gesprongen worden. Als xx tussen 01H en 7FH ligt, zal naar een adres na 
dit adres gesprongen worden. Hierbij wordt met dit adres het adres 
bedoeld waarop de instructie DJNZ xx staat. 
Met xx wordt aangegeven hoeveel adressen er terug of vooruit gesprongen 
moet worden. Is de waarde bijvoorbeeld FOH dan zal er 14 adressen <De 
twee adressen die nodig Z~Jn voor de instructie worden er dus 
afgetrokken. ) teruggesprongen worden. 
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Is de waarde bijvoorbeeld lOH dan zal er 18 adressen vooruit gesprongen 
worden. De twee adressen die nodig zijn voor de instructie worden er nu 
dus bij opgeteld. 
De instructies waar xxxx bij staat kunnen naar een · bepaald adres, 
aangegeven door xxxx) springen. Wanneet- xxxx bijvoorbeeld 2015H is dan· 
zal er naar dat adres gesprongen worden. 
In assemblertaal staat er voor xx en xxxx meestal geen waarde, maar de 
naam van een bepaald adres. In assemblertaal worden labels gegeven aan 
bepaalde adressen of aan het begin van een routine. Wanneer er bij
voorbeeld staat EEN: ,begint daar de routine EEN. Staat er nu ergens 
DJ~Z EEN dan zal naar ~et begin van deze routine gesprongen worden. 
Er zijn veel verschiliende instructies om de inhoud van registers of 
vlaggen te controleren en aan de hand daarvan iets uit te laten voeren. 
Hier volgen alle instructies: 
DJNZ xx ; JR NZ,xx ; JR z,xx ; JR NC,xx ; JR C,xx ; RET NZ ; JP 
NZ,xxxx ; CALL NZ,xxxx ; JP Z,xxxx ; CALL z,xxxx ; RET NC , JP NC,xxxx 
; CALL NC,xxxx ; JP C,xxxx ; CALL C,xxxx ; RET PO ; RET PE ; CALL 
PE,xxxx RET P ; CALL P,xxxx ; RET M ; JP M,xxxx en CALL M,xxxx. 
De eerste instructie is al uitgelegd, de rest lijkt allemaal veel op 
elkaar. · 
JR · z staat voor Jump Relative Zero en dat is wanneer een register naar 
een bepaalde verandering gelijk aan ·o is. Deze instructie heeft 
betrekking op het laatste register dat verandert is vóór deze 
instructie. Een voorbeeld: 

LD C, lOH 
EEN: DEC C 
JR Z, T~lEE 
JR EEN 
TWEE: RET 

zo.lang het C-register ongelijk aan 0 is zal naar routine EEN 
gesprongen v.torden, dat gebeurt dmv de instructie JR EEN. Deze 
instructie zegt gewoon dat er naar routine EEN gesprongen moet worden. 
In de BASIC wordt daar de instructie GOTO voor gebruikt. 
De instructie RET zegt dat er teruggeprongen moet worden naar de plaats · 
van~~ar deze routine aangesproken is, dat kan een hoofdprogramma, de 
BASIC, de ROM- of RAM-monitor of iets dergelijks zijn. In BASIC wordt 
daar de instructie RETURN voor gebruikt. 
JR NZ,xx zit precies omgekeerd in elkaar. Hierbij s~aat NZ voor Not 
Zero, oftewel niet gelijk aan 0. 
JR C,xx staat voor Jump Relative Carry <~anneer Carry-vlag 1 is dan .. > 
JR NC,xx zit dus weer precies omgekeerd in elkaar. Hierbij staat NC 
voor Not Carry. 
CALL staat voor spring naar. De uitdrukkingen die daarna kunnen volgen 
zijn hetzelfde als hiervoor. In BASIC wordt hier de instructie GOSUB 
voor gebruikt. xxxx staat natuurlijk weer voor een zelf te kiezen 
adres. 
RET kan ook gebruikt worden als bijvoorbeeld RET NZ. Er wordt in dat 
geval dus alleen teruggesprongen als het register ongelijk is aan nul. 
Dan zijn er ook nog toevoegingen als PO, PE, P en M. De P staat voor de 
Pariteitsvlag. PO <Parity Odd) staat voor oneven pariteit en PE voor 
even pariteit (Parity Even>. Wat pariteiten precies in houden en 
c;.vaat-voor ze dienen zullen we niet uit leggen, omdat het in de 
besproken programma~s toch niet gebruikt wordt. 
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De instructies met de toevoeging M worden ook niet in dit boek 
gebruikt, ze zullen daarom ook niet nader uitgelegd worden. 
Er werd gezegd dat de getoonde instructies alle instructies in die 
richting Z1Jn, maar dat is niet helemaal waar. Er zijn nog meer 
instructies, maar die worden ook niet gebruikt in dit boek. Een nadere 
uitleg is dus in principe zinloos. 

Roteer instructies. 

In hoofdstuk 3 wordt heel veel gebruik . gemaakt van roteerinstructies, 
zoals bijvoorbeeld RLA. De instructies roteren de bits binnen een 
bepaalde byte op een eigen rnanier. 
De instructie RL x <Rotate Left)> waarbij x ieder willekeurig enkel 
register of de inhoud van HL kan zijn, roteert een byte op de volgende 
manier: 
De inhoud van de C-vlag komt in het laatste bit (dat is dus bit 0) en 
de inhoud van het eer-ste bit komt in de C-vlag. De bits schuiven 
allemaal een plaats naar links op. In een overzicht komt dat er als 
volgt uit te zien: 

C-v lag [ 7 ] [ 6 ] [ 5 ] l 4 ] [ 3 J [ 2 J [ 1 J [ 0 l C-v 1 ag 
<--- <--- <--- <--- <--- <--- <--- <--- <---

U ziet dat bit 7 van een byte dus als eerste komt en op de SHARP is dat 
precies andersom. Op de SHARP komt namelijk bit 0 als eerste. 
Bij RR x <Rotate Left) gaat het natuurlijk precies de andere richting 
uit. 

De instructie RLC x, waarbij x weer ieder willekeurig enkel register 
voor kan stellen, roteert een byte zo dat het eerste bit zowel in de C
vlag als in het laatste bit komt. In een overzicht ziet dat er als 
volgt uit: 

C - v 1 ag [ 7 J [ 6 J [ 5 ] [ 4 J [ 3 l [ 2 J ( 1 ] ( 0 1 < - - I 
<--- I <--- <--- <--- <--- <--- <--- <--- I 

I I 
I--------------------------------------------------------1 

Bij RRC x gaat het natuurlijk weer precies de andere richting uit. 

IN en OUT instructies. 

Veelgebruikte instructies zijn ook de instructies IN en OUT. Deze 
instructies doen precies hetzelfde als de BASIC-instructies IN@ en 
OUT@, daarom zal slechts een korte uitleg nodig zijn. 
IN wordt gebruikt om een bepaalde poort uit te lezen en de \1.-raarde 
daarvan in een register te zetten. 
OUT wordt gebruikt om een bepaalde waarde uit een poort te sturen. De 
waarde kan rechtstreeks of via een register aangegeven worden. 

De mogelijkheid bestaat om de inhoud van bepaalde registers ergens te 
bewaren of om te wisselen, omdat U het t-egister bijvoorbeeld nodig 
heeft voor andere doeleinden. 
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Ieder dubbel register en het A-register (de accumulator> hebben een 
schaduwregister. Door de instructie EXX worden alle waarden van de 
gewone registers met de waarden van de sháduwregisters omgewisseld. Er 
bestaat ook een dergelijke instructie die enkel en alieen bedoeld is 
voor de accumulator, omdat die heel veel gebruikt wordt, en dat is de 
instructie EX AF,AF'. Deze instructie wisselt dus de waarde van de 
accumulator om met de waarde van het shaduwregister. 
Er bestaat ook een dergelijke instructie om de waarden van het DE
register en het HL-register om te wisselen en dat is de instructie 
EX DE,HL. 
Er zijn nog een aantal instructies die iets dergelijks doen, maar die 
zijn niet relevant omdat ze niet in dit boek voor komen. 
Er is ook een instructie om de waarden van de registers alleen te 
bewaren en dat is de instructie PUSH xx, hierbij kan xx AF, HL, BC of 
DE zijn. Deze instructie bewaart de inhoud van een bepaald register. 
Met de instructie POP xx kan de waarde weer teruggehaald worden. Het 
verschil met de instructie EX is dat hierbij de waarde van een register 
na de instructie PUSH niet is veranderd en bij EX is de·Waarde 
verwisseld met de waarde van het schaduwregister. 

Oe instructies ADD en CP. 

Allereerst komt de instructie CP aan de orde. Deze instructie heeft 
alleen betrekking op de accumulator. De instructie CP xx, waarbij xx 
een getal, een enkel register of de inhoud van HL voor kan stellen, 
trekt de waarde van xx af van de accumulator en daarna wordt met 
bijvoorbeeld de instructie CALL z,xxxx gekeken of de uitkomst van deze 
rekensom gelijk aan nul (of in andere gevallen: ongelijk aan nul> is. 
Bij de instructie CP xx verandert de inhoud van de accumulator echter 
niet!!! Er wordt alleen naar de uitkomst van de rekensom gekeken. 
Een voorbeeld: 

START: LD HL,DOOOH 
LD B,FFH 
LOOP: LD A,<HL> 
CP FFH 
RET 2 
INC HL 
DJNZ LOOP 
JP START 

Dit programmaatje zal oneindig door .lopen als er tussen de adressen 
DOOOH t/m DOFFH geen enkel adres is dat de waarde FFH bevat. 
Het programma laadt stuk voor stuk de inhoud van de adressen DOOOH t/m 
DOFFH in de accumulator en controleert aan de hand van CP FFH of de 
inhoud gelijk is aan FFH. Is dat het geval dan zal er teruggesprongen 
worden naar de plaats van~~ar deze routine is aangesproken. 
Is de waarde van een adres niet gelijk aan FFH dan zal het volgende 
adres bekeken worden. 
Is geen van de adressen gelijk aan FFH dan zal er weer vanaf het begin 
af aan begonnen ~~rden. 
Een gespecificeerde uitleg van de verschillende instructies is 
waarschijnlijk niet nodig~ omdat alle instructies die hier gebruikt 
zijn allemaal al afzonderlijk besproken zijn. Om alle instructies te 
begrijpen hoeft U dus alleen maar even terug te bladereni 
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Dan zijn we aanbeland bij de instructie ADD. Dit is een instructie om 
een optelling te doen. Zo bestaat er ook een instructie SBC die een 
aftrekking doet. we bespreken echter alleen de instructie ADD, omdat de 
instructie SBC precies het omgekeerde doet. 
Met ADD kan een bepaalde waarde of de waarde van een bepaald register 
bij de waarde van een ander register opgeteld worden. Het register 
waarbij de waarde opgeteld wordt zal na de optelsom de uitkomst van de 
optelsom bevatten. Een tweetal voorbeelden: 

LD HL,2040H 
LD DE,1020H 
ADD HL,DE 

Het HL-register zal na uitvoer van dit stukje de waarde 3060H <2040H + 
1020H> bevatten. De inhoud van het DE-register 'WOrdt dus bij het 
eerstgenoemde register, het HL-register, opgeteld en de uitkomst komt 
daarna ook in het eerstgenoemde register. · 
In BASIC zou deze optelling er als volgt uit komen te zien: 

HL=$2040 :DE=$1020 :HL=HL+DE 

Wanneer U hierna PRINT HEX$<HL> invoert, zult U zien dat de waarde 
3060 aangegeven zal worden. 
Met de instructie ADD kunnen zowel dubbele registers als enkele 
registers bij elkaar opgeteld worden. 
Een voorbeeld met een enkel register: 

LD A, 90H 
ADD A,A 

De accumulator zal na uitvoer van dit stukje de waarde 20H bevatten. 
90~+90H levert normaal gesproken de waarde 120H op, een enkel register 
kan echter maximaal de waarde FFH bevatten en zodoende zal bij waardes 
hoger dan FFH 'Weer bij OOH · begonnen worden en zo komen '.Ne aan de 
uitkomst van 20H. 
Bij dubbele registers geldt precies hetzelfde. Wanneer de uitkomst van 
een optelsom boven FFFFH uit komt, zal er vanaf OOOOH doorgeteld 
worden. Zo kan bijvoorbeeld ook iets van een register afgetrokken 
worden. Wilt U bijvoorbeeld 40 (28H> van een dubbel register aftrekken 
dan gaat dat als volgt: 

LD HL,D050H 
LD DE,FFD8H 
ADD HL,DE 

Het HL-register zal hierna de waarde D028H bevatten. Er is dus 28H van 
het HL-register afgetrokken. 
Natuurlijk kan een dergelijke aftreksom ook op de volgende manier: 

LD HL,D050H 
LD DE,0028H 
SBC HL,DE 

Er is echter een speciale reden waarom dit minder vaak door ons 
gebruikt wordt en daar willen wij U hier niet mee lastig vallen. 
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pe instructie DEFB xx. 

De instructie DEFB is ongeveer gelijk. aan' de instructie DATA in BASIC. 
Deze instructie wordt gevolgd door maximaal één getal· tussen OOH en 
FFH. Op het adres waar deze instructie staat komt dan de aangegeven 
\1.18-arde te staan. 

Q~ .. instructie LDIR. 

Er zijn ook een aantal instructies die meer dan één instructie 
herbergen, zoals ook al het geval was bij de instructie D~NZ. De 
instructie LDIR is een goed voorbeeld van meer instructies die 
samengevoegd zijn tot één instructie. 
Wat doet de instructie LDIR precies? 
De instructie LDIR laadt de inhoud van het adres dat aangegeven wordt 
door HL op het adres dat aangegeven wordt door DE. Misschien is dit een 
beetje omslachtig gezegd .. Wat er precies mee bedoeld ·wordt,:· wordt in. 
dit voorbeeld duidelijk aangegeven: 

LD HL,2000H 
LD DE,DOOOH 

Wanneer hierna het effect van LDIR op dit stukje wordt toegepast, zal 
de inhoud van adres 2000H geladen worden op het adres DOOOH. De inhoud 
van DOOOH zal dan dus gelijk zijn aan de inhoud van 2000H. 
Wat doet de instructie LDIR nog meer. 
Deze instructie verhoogt, na de inhoudsverplaatsing, de registers DE en 
HL met 1. Daarna wordt er van register BC 1 afgetrokken en zolang het 
BC-register niet gelijk aan nul is, zal de hele cyclus van LDIR van 
voren af aan herhaald worden. Bedenk wel dat de registers DE en HL in 
de tussentijd dus met 1 verhoogd zijn. 
De~e instructie leent zich dus uitstekend om een geheugenblok te 
verplaatsen naar een ander geheugenblok. Een voorbeeld: 

LD HL,OOOOH 
LD DE,DOOOH 
LD BC,0100H 
LDIR 
RET 

Na dit korte programmaatje zal op de adressen DOOOH t/m D100H precies 
hetzelfde staan als op de adressen OOOOH t/m 0100H, omdat het blok van 
OOOOH t/m OlOOH verplaatst is naar het eerstgenoemde blok via de 
instructie LDIR. 

De instructi~OR A en 0~ 

Er is maar één ding dat eigenlijk over de instructie XOR A verteld 
hoeft te worden en dat is dat deze instructie de accumulator op 0 zet. 
Hoe dat precies in elkaar steekt is niet van belang. Het enige dat van 
belang is, is dat deze instructie 1 byte minder geheugenruimte in 
beslag neemt dan de instructie LD A,OOH 
De instructie OR, die er ook in voor komt, wordt in de programma,s ook 
een keer gebruikt als OR C en dat in combinatie met de instructie 
LD A,B die er aan voorafgaat. 
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De instructie OR vergelijkt twee inhouden. Is één van beide of zijn ze 
allebei één dan zal de instructie OR als eindresultaat ook één geven. 
Bij gebruik van LD A,B ; OR C en vervolgens bijvoorbeeld CALL Z,xxxx 
zal er dus alleen aandeCALL voldaan worden als zowel · de inhoud van 
het register B als van het register C gelijk aan nul is. 
In tabelvorm komt OR er als volgt uit te zien: 

0 OR 0 = 0 
0 OR 1 ::: 1 
1 OR 0 = 1 
1 OR 1 1 

Er zijn ook instructies als AND en NOT die ook iets dergelijks doen, 
maar die worden niet in de programma's gebruikt en zullen dus ook niet 
nader uitgelegd worden. 

~peciale assemblerinstructies. 

Er zijn een aantal speciale assemblerinstructies die iets doen met de 
assemblerlisting. De belangrijksten daarvan zijn ORG en SKP. Er zijn er 
natuurlijk veel meer, maar hier laten we het bij. . 
Met de instructie ORG kunt U bepalen waar U een programma(deel) in het 
geheugen wi 1 t zetten. Wi 1 t U dat het programma vanaf 1200H ·. in het 
geheugen komt dan geeft U ORG 1200H aan het begin. 
De instructie SKP slaat een bepaald aantal regels over in de 
assemblerlisting. Wanneer U bijvoorbeeld een aantal deelprogramn~'s in 
de listing heeft, kunt U ze overzichtelijk uit elkaar houden door de 
instructie SKP te geven. Achter SKP komt het aantal regels te staan dat 
U over wilt slaan. 
Een voorbeeld van de instructies ORG en SKP. 

ORÇ 2000H 
LD HL,DOOOH 
LD <HL>,C8H 
JP TWEE 
SKP 2 

ORG 2100H 
TWEE: INC HL 
LD <HL) ,C8H 
RET 

In het geheugen komt dan het volgende te staan: 

2000 21 2100 23 
2001 00 2101 36 
2002 DO 2102 C8 
2003 36 2103 C9 
2004 C8 
2005 C3 
2006 00 
2007 21 

Deze waardes komen uit de ··tabel in APPENDIX A. 
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De instructie èPL. 

De laatste instructie die 
al besproken is, is de 
precies? 

in de programma's voor komt, _maar eigenlijk 
instructie CPL. Wat doet deze instructie 

De instructie CPL heeft alleen betrekking op de accumulator en keert de 
waarden van alle bits binnen de accumulator om. Alle bits die nul zijn, 
worden één en alle bits die één zijn, ~~rden nul. 
Een vqorbeeld: 

A = 00010011 . 
Na de instructie CPL komt A er als volgt uit te zien: 
A = 11101100 

Een zelfde effect heeft de instructie NEG. Met de instructie AND kan 
ook iets dergeliJks gedaan worden~ maar die instructie neemt twee bytes 
geheugenruimte in beslag. 

Enkele instructies die niet in de programma~s voor komen. 

De instructies BIT, RES en SET. 

Dit zijn allemaal instructies die betrekking hebben op bits. 
Met de instructie BIT x,y kan gecontroleerd worden of een bit nul of 
één is. Is een bit één dan zal de Zero-vlag (de vlag die gebruikt wordt 
in instructies als JR z,. x x e.d. ) op 0 gezet worden. Is een bit nul dan 
zal de Zero-vlag op één gezet worden. · 
De x in de instructie BIT x,y stelt het te onderzoeken bit voor en de y 
in de instructie BIT x,y stelt het te onderzoeken register voor. 
Een voorbeeld: 

BIT 3,A controleert of het derde bit van de accumulator gelijk is aan 
nul of niet. 

Met de instructie SET x,y kan een bepaald bit op één gezet worden en 
met de instructie RES x,y kan een bepaald bit op nul gezet worden. 
De x stelt weer het bit voor en de y stelt weer het register voor. 
SET 2,C zal dus bit 2 in het C-register op één zetten. 

Ook bij al deze instructies kan de inhoud van het HL-register gebruikt 
worden. 
RES 5,CHL> zal dus bit 5 van de inhoud van het HL-register op nul 
zetten. 

De instructie NOP. 

Er ~'Ordt wel eens gezegd: "Dat wa.s ook voor noppes. n waarmee wot-dt 
bedoeld dat het helemaal voor niets ~~s. De instructie NOP doet ook 
niets. Het wordt echter nog ~~1 eens gebruikt in wachtlussen. Dit heeft 
te maken met het aantal kloktijden dat deze instructie gebruikt. 
Het is namelijk zo dat iedere instructie een aantal kloktijden 
gebruikt. Kloktijden zijn de tijden die een bepaalde instructie nodig 
heeft. De instructie NOP gebruikt 14 kloktijden. 
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Sgecifieke SHARP-zaken. 

Op de volgende pagina~s zullen specifieke SHARP-zaken, zoals de 
beeldschermindeling en de belangrijkste poorten uitgelegd worden. Het 
grootste deel zal dus een herhaling zijn. Dit deel is dan ook 
uitsluitend bedoeld om alles overzichtelijk bij elkaar te hebben. 

De beeldschermindeling in de 700-MODE. 
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De tekening van de vorige bladzijde geeft duidelijk aan hoe het 
beeldscherm in de 700-mode is opgebou~~. Bovenaan staat de x-as en aan 
de zijkant de y-as. De positie x,y ~omt overeen met het adres 
OOOOH+x+40*y in de ROM-monitor. 
De positie 0,0 komt dus overeen met adres DOOOH+0+40•0 = DOOOH. 
De laatste positie <39,24) op het scherm komt overeen met adres 
DOOOH+39+24*40 = D3E7H. 
In totaal ZlJn er dus 25•40=1000 schermposities, dat komt overeen met 
bijna 1K aan geheugenruimte. 

De schermindeling_in de 800-mode. 

In de 800-mode is het scherm iets anders ingedeeld en kan het scherm 
ook niet rechtstreeks aangestuurd worden. 
In de 800-mode kan het scherm alleen aangestuurd worden via bank
switsching. Het eerste beeldschermadres is dan 8000H. 
Er is verschil tussen de 40- en de 80-koloms mode. In de 40-koloms 
mode kunnen maximaal 16 kleuren <4 wanneer U de extra ic~s niet heeft) 
en de 80-koloms mode kunnen maximaal 4 kleuren <2 wanneer U de extra 
ic's niet heeft) gebruikt worden. 
De 800-mode kent geen 25, maar 200 rijen in de y-r.ichting. Het aantal 
hokjes in de x-richting is 40 of 80. Waarom wordt er dan van een 
oplossend vermogen van 320•200 of 640*200 gesproken? 
Dit heeft te maken met het feit dat ieder bit van de 40 of 80 hokjes 
apart aan te sturen is en aangezien er 8 bits in één byte (één hokje 
dus) zitten, zijn er dus 8•40=320 of 8•80=640 punten aan.te sturen. 
Een volledig scherm neemt dus 200*40~8000 bytes of 200•80=16000 bytes 
in beslag. 
Aangezien er voor ieder palet een volledig scherm beschikbaar is in het 
VIDEO-RAM geheugen, Z1Jn er dus 4•8000=36000 bytes in het VIDEO-RAM 
geheugen beschikbaar. Daar komen nog een aantal bytes bij die niet 
gebruikt worden en dan komt het VIDEO-RAM geheugen precies op 32K. 
Wanneer U de extra ic's niet heeft, komt alles bij elkaar op 16K. 

Aansturen van de verschillende paletten en de verandering ervan. 

Via de poorten CCH en CDH kan bepaald worden met welk palet er gelezen 
en met welk palet er geschreven gaat worden. In de meeste gevallen 
zullen de poorten dezelfde waardes bevatten en die ~~ardes liggen 
meestal tussen OOH en OFH of tussen 80H en 8FH. ~nneer de waardes 
tussen OOH en OFH liggen, zal het gebied waarin gewerkt wordt 
onveranderd blijven voor andere paletten. ~nneer de waardes tussen 80H 
en 8FH liggen, zal het gebied waarin gewerkt wordt helemaal leeg 
gemaakt worden. Alleen de aangegeven kleur zal blijven staan. 
Met de poort FOH kan de kleur van een palet veranderd worden. Dat kan 
door een waarde uit deze poort te sturen. Wanneer bijvoorbeeld de 
~~arde 28H uit deze poort gestuurd wordt, zal palet 2 vervolgens de 
kleur 8 krijgen. Het eerste getal staat dus voor het te veranderen 
palet en het tweede getal voor de waarde van de nieuwe kleur van dat 
palet. 
Zowel bij de poorten CCH en CDH als bij poort FOH wordt van paletten 
gesproken. Het woord palet heeft echter niet in beide gevallen dezelfde 
betekenis. De paletten waar bij de poorten CCH en CDH over gesproken 
wordt, Z1Jn de hoofdpaletten. De andere paletten zijn de kleuren die 
uit de hoofdpaletten zijn opgebouwd. 
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De joystickpoorten. 

Poort FOH wordt ook gebruikt als poort voór joystick 1. Deze poort kan 
uitgelezen worden en zo kan gekeken worden of er iets met de joystick 
gedaan is. 
Poort FlH wordt voor joystick 2 gebruikt. 
De volgende waardes kunnen voor komen: 

E5H - Joystick is schuin naar rechts onder bewogen en de vuurknop is 
ingedt-ukt. 

E6H - Joystick is schuin naar rec~ts boven bewogen en de vuurknop is 

E7H 
E9H 

ingedrukt. 
Joystick is naar rechts bewogen en de vuurknop is ingedrukt. 
Joystick is schuin naar links onder be~ugen en de vuurknop is 
ingedrukt. 

EAH - Joystick is schuin naar links boven bewogen en de vuurknop is 

EBH 
EDH 
EEH 
EFH 
F5H 
F6H 
F7H 
F9H 
FAH 
FBH 
FDH 
FEH 
FFH 

ingedrukt. 
Joystick is naar links bewogen en de vuurknop is ingedrukt. 
Joystick is naar onder bewogen en de vuurknop is ingedrukt. 
Joystick is naar boven bewogen en de vuurknop is ingedrukt. 

- Alleen de vuurknop is ingedrukt. 
- Joystick is schuin naar rechts onder bewogen. 

Joystick is schuin naar rechts boven bewogen. 
Joystick is naar rechts bewogen. 
Joystick is schuin naar links onder bewogen. 
Joystick is schuin naar links boven bewogen. 

- Joystick is naar links bewogen. 
- Joystick is naar onder bewogen. 

Joystick is naar boven bewogen. 
Joystick is niet aangeraakt. 

Allerlei andere poorten. 

Poort D2 wordt gebruikt voor de cassetterecorder. Indien de waarde van 
deze poort 152 is, is een toets op de cassetterecorder ingedrukt. 

Poort CE wordt gebruikt voor de geheugen- en schermindeling. De waarde 
0 komt overeen met mode Ml. De waarde 2 komt overeen met mode M2. 

Poort Dl kan gebruikt worden om te controleren of de SHIFT- of CTRL
toets is ingedrukt. Is de waarde 191 dan is de CTRL-toets ingedrukt. Is 
de waarde 254 dan is de SHIFT-toets ingedrukt. 

Poort F2 is de poort voor het geluid. 

Poort EO en El zijn bedoeld voor bankswitsching. 

P_i.il.tjestoetsen. 

Er zijn we~nJ.g computers die pijltjestoetsen op de computer hebben 
zitten als vervanging voor de joystick. De SHARP MZ-800 heeft deze 
pijltjestoetsen ~~1 en die zijn uit te lezen met behulp van de 
instructie STICK. Met deze instructie zijn ook de beide joysticks in 
BASIC uit te lezen. Op de volgende bladzijde vindt U een 
voorbeeldprogramma voor de pijltjestoetsen. 
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10 INIT"CRT:M1', .:A=O 
20 CURSOR 0,0 :PRINT A 
30 S=STICK<O) :A=A+(l AND 5=3 AND A<250) 
-(1 AND S=7 AND A>O) 
40 GOTO 20 

Wanneer U na het RUNnen van dit programma de pijltjestoets naar links 
of naar rechts drukt, zal de waarde boven in beeld veranderen. 

QUICI<-DISK. 

Er zijn ook slechts weinig computers die gebruik maken van een QUICK
DISK. SHARP maakt er echter wel gebruik van. In de QUICK-DISK passen 
alleen de zogenaamde 2.8 inch schijfjes, de QD's. Deze zijn er in de 
merken MAXELL, ROLAND, PHILIPS en nog een ander merk en kosten 
gemiddeld tussen · de F7,50 en F10,= per stuk. 

VIDEO-RAM uitbreiding. 

Veel computers kunnen uitgebreid worden met een aantal ic's. Bij SHARP 
bestaat ook . die mogelijkheid. Er zijn namelijk twee ic-poortjes open 
gelaten, waar twee extra VIDEO-RAM ic's in passen. De volgende types 
ic's kunnen daar voor gebruikt worden: 

De TMS4416-N15 
De TMS4464-N15 

In het handboek staan ook wel types vermeld, maar die zijn vaak stukken 
duurder dan bovenstaande types. 
Bij kleine electronicazaken vindt U af en toe nog wel eens een aantal 
ic'svoor een hele schappelijke prijs die heel ~~t lager ligt dan de 
clubprijzen. Voor twee ic's betaalt U bij sommige electronicazaken 
ongeveer F12,= en bij de clubs ligt dat tussen de F20,= en F25,=. 

Plotter. 

Er bestaat een speciale vier-kleurenplotter voor de SHARP MZ-800, de 
MZ-1P16. Deze plotter kan via monitorroutines aangestuurd worden. In de 
ROM-monitor zijn dus al programma,s opgenomen voor de plotter. Er zijn 
twee hoofdroutines in de ROM-monitor en die beginnen op de adres 018F 
en 01A5. Via CALL kunnen de routines, die op deze adressen beginnen, 
aangesproken worden. Bij CALL 018FH moet in de accumulator de waarde 
staan die U naar de plotter wilt sturen. De waarde van de accumulator 
kan de waarde van een ge~~on teken, maar kan ook een speciale stuurcode 
voor de plotter zijn. Hieronder staan enkele stuurcodes: 

01 - De plotter gaat naar de character mode. 
02 - De plotter gaat naar de grafische mode. 
04 - Plottertest. 
OB - Van 40 naar 26 tekens per regel. 
oe - Van 26 naar 40 tekens per regel. 
10 - Wisselen van kleur. 
09,09,09 - Van 40 naar 80 tekens per regel. 
09,09,08 - Van 80 naar 40 tekens per regel. 
OE - Backspace. 
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In di.t hootdstuk staan een aantal leuke programma's v~n verschillende 
a.ar d. liet grootste deel bestaat uit spellet.ies, maar ook educatieve en 
andere soot-ten programma.' s komen aan de ot-de. Er zijn niet alleen 
bA~lL-programma's, er is ook een machinetaalprogramma en natuurlijk 
gecombineerde programmals met zowel BASIC als machinetaal. 

Als eer·ste programma geli.ik het gemakkelijkste spel dat te maken is op 
Uw SHAHP. Het is de bedoeling dat U met het vliegtuig tussen de sterren 
door vliegt. U kunt sturen met de pijltjestoetsen. Met de pijltjes
toetsen kunt U ook de snelheid laten toe- en afnemen. 
VEEL SUCCES. 

10 ., , , 1 ,,,.,,,.,,.,.,, ,, ., , '.,,'.,,,, 

20 ' ~• STERREN ** 
30 ' ( C) 1989 door 
40 ' NEPTUNES SOF~ARE 
50 , "l , , , , , , , , ., , , , , , , ., , , , , ., , , l , 

60 INIT''CRT:Ml" :CONSOLE 1,24 :TI$="~'0000 

00" :T-=0 :B=20 :CURSOR 0,0 :PRINT"SCORE: 
-:, :A.$ ="• •" : OUT@$F2, .$E2 : OUT@$F2, .$f 1 
70 IF PEEK<$2028+8),>0 THEN 100 
80 CURSOR 6,0 :PRINT Tl$ :CURSOR B,l :PO 
KE $504,1 :PRINT CHR$(223) :POKE $504,0 
:lF STICK(0)<>0 THEN S=STICKCO) 
90 B=B+Cl AND 5=3 AND 8<39)-Cl AND 5=7 A 
ND B>O) :WAlT T : T=T+ ( 1 AND 5=5 AND T<25 
) - < 1 AND S = 1 AND T>O) :CURSOR RND•37, 24 
:PRINT A$ :GOTO 70 
100 CLS : OUT@$F2, $FF :PRINT"'' JE SCORE WAS 
: n; VAL( Tl$>;-:, PUNTEN" : IF VAL(Tl$ )>2 THE 
N Z=VALCTI$) 
110 PRINT'='DE HOOGSTE SCORE IS:n;z;" PUNT 
EN~' :~;.&.lAlT 2000 
120 GET A$ :IF A$=n" THEN 120 ELSE 60 

Progr·amma 2: _REKENEti~. 

Nadere uitleg staat in het programma ·zelf. 

10 , , 1 1 , , l 1 , ., ' ., 1 1 ., , , , , , , , ' 1 , 1 , 

20 ' REKENEN 
3 0 ' ( C ) 1 98 9 door 
40 , NEPTUNES SOFTWARE 
50 , , , 1 1 l , , , , , , ' , , ., ., ., ., , , , , , ., , , 

60 INIT~'CRT:Ml" :PAL 2,6 :SYMBOL [2J47,0 
,nREKENEN",4,3 :BOX [1147,24,273,25 :SYM 
BOL 52,32, ''<C>l989 door 1 ',2,2 :SYMBOL 24, 
52,"NEPTUNES SOFTWARE",2,3 
70 CURSOR 0,10 :PRINT [2J''Dit is een rek 
enprogramma in zijn een
. Je kunt OPTELLEN~ 

voudigste vorm 
AFTREKKEN, DEL 
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El·t~ ~iEHHENIGVUL[)lGEN en MACHTSVERHEFF.E 
n. :, 
8(J ~·f{ l U J l2 P"[en antwoot-d kan goed of f o 
ut z i il-l) dat geeft de computer· voor U aa 
n. Lr \.JOr·den verder geen tabellen van go 
ede of foute antwoorden bijgehouden. Het 
p~ogramma is dus eigenlijk bedoeld om 
Uv.' reken-" 

90 PRINT [2J~,vaardigheid op peil te houd 
en. Mocht U het antwoord niet V.' 

eten> druk dan op 'W~, dan krijgt U he 
t antwoord. Bij dit programma hoeft U g 
een gebruik te maken van de CR-toets. A 
lles gaat vanzelf."; :~lAlT 24000 
1 00 E = ASC C "= ~, ) : CLS : PAL 0 , 6 : PAL 3 ) 0 
110 PRINT"MENU~, 
120 PRINT :PRINT"(l) OPTELLENn :PRINT :P 
RINT,'<2) . AFTREKKEN" :PRINT : PRINT"<3) DE 
LEN" :PRINT :PRINT'!\(4) VERHENIGVULDIGEN" 

:PRINT : PRINTnc5) MACHTSVERHEFFEN~, 
130 G ET A$ : I F A$ = ,.,')., OR A.$ < "1 ,., OR A$ > "5 n 

THEN 130 
140 CLS :A=ASÇ(A$)-48 :ON A GOSUB 150,19 
0,230,270,300 
150 A=INTCRND*99+1) :B=INT<RND•99+1) :D= 
ASCC''tn) :C=A+B :GOSUB 340 
160 IF B$=nV.P' THEN 180 
1 70 GOSUB 480 . 
180 CLS :GOSUB 440 :GOTO 150 
190 A=INT<RND*99+1) :B=INT<RND~99+1) :IF 

B>A THEN 190 
200 D=ASC<"-"') ;C=A-B :GOSUB 340 :IF B$== 
''(...l" THEN 220 
210 GOSUB 480 
220 CLS :GOSUB 440 :GOTO 190 
230 B=INT<RND•20+1) :A=INTCRND•20+1J*B 
IF A>=lOO THEN 230 
240 D=ASC<~'/") :C=A/B :GOSUB 340 : IF 8$= 
''W" THEN 260 
250 GOSUB 480 
260 CLS :GOSUB 440 :GOTO 230 
270 B=INTCRND•20tl) :A=INT<RND*20+1) !D= 
ASCC'*") :C=AlltB :GOSUB 340 : IF 8$=~'\V" TH 
EN 290 
280 G05UB 480 
290 CLS :GOSUB 440 :GOTO 270 
300 A=INT<RND•lO+l) :8=INT<RND*4+1) :IF 
AtB>999 THEN 300 
310 D=ASC<""t") :C=A'tB :GOSUB 340 :IF 8$= 
HV)'11 THEN 330 
320 GOSUB 480 
330 CLS :GOSUB 440 :GOTO 300 
340 SYHBOL 20,90,STR$CA),4,4 :SYMBOL 80, 
90,CHR$(D>,4~4 :SYMBOL 110,90,STR$(8),4, 
4 :SYMBOL 170,90,CHR$CE),4,4 
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3 5l1 C i, :-S TR $ ( C ) : F =-0 ; D.'L = "~, 

Jb\) FOH T .::- 1 TO LEN<C$) . 
..3 }(j (;[T 1\t : I F Ai.::: H")") THEN 3 70 
.38ü B.i. ~t'\t :I f T> 1 THEN 400 
390 IF B.t=~'W" THEN A$=STR$CC) :SYMBOL 20 
0,90,A$,4,4 :WAlT 2500 :RETURN 
400 IF A$<''0'' OR A$)."9" THEN 370 
410 D$=D$+A$ :SYMBOL 200+F,90,A$,4,4 :F= 
F+30 :NEXT :WAlT 1000 
420 IF 0$(>C$ THEN CLS :SYMBOL 40,90,"FO 
UT ! ! !'',4,4,0 :WAlT 1000 :CLS :GOTO 340 
430 RETURN 
440 CLS : S YMBOL 35, 95, "NOG EEN KEER ?'', 2 
,2 
450 GET A$ : IF A$=,," THEN 450 
460 IF A$-==''J" THEN CLS :RETURN 
470 IF A$<>nN" TI-fEN 450 ELSE 100 
480 CLS : SYMBOL 40, 90, "GOED ! ~ ! ", 4, 4 :WA 
IT 1000 :RETURN 

~rogramma 3: ELYING. 

Bij dit spel is het de bedoeling dat U met Uw 'raket' probeert te 
voorkomen dat er vier bommen op één plaats door de bodem gaan. U kunt 
zowel de bommen als de vliegtuigen kapot schieten. U kunt schieten met 
de spatiebalk en bewegen met de cursortoetsen. 
VEEL PLEZIER. 

10 IF PEEKC.$4DCF>>l THEN PK=$4000 ELSE P 
K=$4DCF 
20 IN I T"CRT: Ml,., : I NPUT''SNELHE I D < 1 -100 ) " 
;WI :IF WI>lOO OR WI<l THEN 20 
30 PAL 2,1 :PAL 1,3 :PAL 0,7 :PAL 3,0 
40 A$=CHR$(198)+",., :SC=O 
50 POKE $504,1 :CURSOR 0,0 :PRINT [1J"FL 
YING ''; :PRINT CHR$<152); :POKE $504,0 

:PRINT"1989/1990 by N-S SCORE:";SC 
60 LINE [2]0,8,319,8 
70 FOR T=21 TO 23 :FOR Tl=O TO 39 :CURSO 
R Tl,T :PRINT [2JCHR$<200>; :NEXT Tl :LI 
NE (0JO,T•8+7,319,T~8+7 :NEXT T 
80 PAINT (3]0,195,2 :POKE $504,1 
90 X=l9 :X1=19 :V=39 :K=l :P•O 
100 D=INT<RNDC1>•38+1> :J;Q 
110 W~INT<RND<1>*13+2) 
120 CURSOR X1,20 :PRINT,,"; :X1=X 
130 CURSOR X,20 :PRINT CHR$<202>; 
140 CURSOR V,W :PRINT A$; 
150 IF K>1 THEN H=H+l :GOSUB 310 
160 S=STlCK<O> 
170 X=-X-(5=3 AND X<39>+<S~7 AND X>O) 
180 SR=STRIG<O> 
190 IF SR=O THEN 240 ELSE E=X1*8+3 
200 IF Xl=V AND P=O THEN LINE [llE,158,E 
,1;.1}•8+9 :GOTO 530 
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210 lf Xl~D AND P=O AN~ K=2 THEN LINE [1 
JE., 15-3, E, H:t-8 ·19 : GOSUB 560 : GOTO 230 
~-;;_·I) lf r·~o THEN LINE [ 1 JE, 158,E, 10 :WAlT 

10 :LINE lOJE,158,E,10 
230 IF P=O THEN P=l 
240 IF P>O THEN P=P+l :IF P=4 THEN P=O 
250 V=V- 1 :IF V=-1 TiiEN CURSOR O,W :PRIN 
T~.' n; : V=-39 : WI =WI-. 5 : GOSUB 280 
260 IF V=D AND J=O THEN K=2 :H=W+l :J=l 
270 WAlT WI :IF Xl<>X THEN 120 ELSE 130 
280 IF Wl<O THEN WI=O 
290 IF J=l AND K=l THEN J=O 
300 IF K=l THEN 100 ELSE 110 
310 lf H=24 THEN POKE PK,l :GOTO 520 
320 CURSOR D,H-1 :PRINT~' n; 
330 YT~PEEK<$2000+D+H*-40) 
340 IF YT=200 THEN K:::l :CURSOR D,H :PRIN 
T" "; :RETURN 
350 IF YT=202 THEN 370 
360 CURSOR D,H :PRINT CHR$<91); :RETURN 
370 CURSOR X,20 :PRINT (1JCHR$C141); 
380 POKE PK,l :SYMBOL [l]X*8-8,20*8-8,CH 
R$ < 188 ) , 3 , 3 
390 OUT@$f2,$C8 :FOR A=$FO TO $FF :OUT~$ 

F2,A :WAlT 200 :NEXT A 
400 FOR A=l TO 250 :PAL O, INT<RNDCl )M16) 

:PAL 2,INT<RNDC1>*16> :NEXT A 
410 PAL 0,7 :PAL 2,1 
420 BOX 107,70,213,130,1 
430 SYMBOL [3J113,75,,.,GAME",3,3 
440 SYMBOL [3 l 113, 102, "OVER'', 3, 3 
450 PAINT [0]108,71,3 :PAINT [0)123)116, 
3 
460 POKE PK,O :BOX 102,135,218,145,2 
470 SYHBOL [01105,137,"NOG EEN KEER ?',,1 
, 1 
480 POKE $504,0 
490 GET A$ :IF A$="J,., THEN RUN 
500 IF A$<>"N,., THEN 490 
510 CLS : PRINT'!"TOT ZIENSn :PRINT'~ GOODBY 
E,., :PRINT~' AUF WIEDERSEHEN" :PRINT';' A 
U REVOIR"~l :END 
520 CURSOR D,H-1 :PRINT" "; :CURSOR D)H 
:PRINT CHR$<91); :GOTO 400 
530 POKE $504,0 :SC=SC+lO :CURSOR 34,0 : 
PRINT SC :POKE $504,1 
540 IF J=l AND K=l THEN J=O 
550 CURSOR V,W :PRINT CHR$<141); :WAlT 9 
99 :CURSOR V,"v .. l :PRINT''"; !LINE [0JE,l60 
~E,W•8+8 :V:39 :IF J=O THEN 100 ELSE 110 
560 POKE $504,0 :SC~SC+5 :CURSOR 34,0 :P 
RINT SC :POKE $504,1 
570 CURSOR D,H :PRINT CHR$Cl41); :WAlT 9 
99 :CURSOR D,H :PRINT"~'; :LINE [0JE,l60 
,E,H•8+8 :J=l :K=l :RETURN 

206 



In eerste instantie was dit programma gemaakt voor SHARP Computer Club 
Elsl en is gemaakt onder de oude naam SFF-SOFT. <Tegenwoordig dus 
Neptunes Sof lwar·e. ) 
Omdat hel progr-amma er zo aardig uit zag Z1Jn er geen veranderingen 
aaugebr·acht in. het originele programma en wordt het originele programma 
bierolider volledig getoond. 
Het is wel eei-\ klein beetje typwerk, maar het resultaat is heel, aar-dig. 
Alle hoofdletters worden schuine letters en er worden twee lo.go" s 
gevur· md :\ één van SFF -SOFT en één van SCCE. 
Ouk. bietbij kunt U ten alle tijden de oude characterset terug krijgen 
duot L1et volgende in te voeren: 

POKE $5DF,$29,$CB,$E4 

10 'SPECIALE SCCE/SFF-SOFT CHARACTERSET 
20 '@1988 door· SFF-SOFT 
30 ' 0000000000 
40 , 0000000000 
50 , 0000000000 
60 'I 0000000000 
70 'I 0000 
80 LIMIT SEOOO :POKE SFOOO,$l,$0,$10,$1i 
,$0,$E0,$2l,$0,$10,$DB,$EO~$ED,SBO,$DB,$ 

El . 
90 POKE $FOOF,$3E,$C3,$2l,$1B,$F0,$32,$D . 
F,$5,$22,$E0,$5,$C9,$29,$CB,$EC,$CB,$F4, 
SCB,$FC,$C3,SE2,$5 
100 USRC$F000) 
110 POKE S4DD6,$EO 
120 ,A :DATA 120,68,68,62,34,17,17,0 
130 'B :DATA 56,68,68,62,66,33,31,0 
140 ,C :DATA 56,68,4,2,2,17,15,0 
150 'D :DATA 56,68,68,34,34,17,15,0 
160 'E :DATA 120,4,4,30,2,1,15,0 
170 'F :DATA 120,4,4,30,2,1,1,0 
180 'G :DATA 56,68,4,50,34,17,15,0 
190 'H :DATA 72,36,36,30,18,9,9,0 
200 'I :DATA 120,16,16,8,8,4,15,0 
210 'J :DATA 112,32,16,16,8,9,6,0 
220 'K :DATA 72,36,20,14,10,9,17,0 
230 'L :DATA 16,8,8,4,4,2,62,0 
240 'M :DATA 72,52,36,18,18,9,9,0 
250 'N :DATA 72,36,44,26,18,9,9,0 
260 "0 :DATA 120,68,34,34,17,17,15,0 
270 'P :DATA 56,68,68,62,2,1,1,0 
280 'Q :DATA 120,68,34,42,25,25,47,0 
290 'R :DATA 56,68,68,62,10,17,17,0 
300 ' S : DATA 56 , 72 , 4 , 12 , 16 , 1 7 , 14 , 0 
310 "T :DATA 124,8,8,4,4,2,2,0 
320 'U :DATA 68,68,34,34,17,17,15,0 
330 'V :DATA 65,33,19,9,5,3,1,0 
340 '~ :DATA 65,65,33,33,21,27,9,0 
350 'X :DATA 72,40,24,8,12,10,9,0 
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36ü , Y ; DATA :·2 :l 40\ 2·4) 8) 4, 2, 1 , 0 
370 .,z ~DAT~\ 124,32,16,8,4,2,.31,0 
380 FOR A~l TO 26~8 
3'30 READ B 
400 POKE A+$~007,8 
410 NEXT A 
420 '@ :DATA $~C,.i42,$99,$85,$85,$99,$42 
.$3C 
4,30 FOR A;:j. TO b 
440 READ D 
450 POKE A+$E2A7,B 
460 NEXT A 
470 '0 :DATA 120,100,50,42,21,19,15,0 
480 , 1 :DATA L18' 40, 16) 16,8) 8, 30' 0 
490 '2 :DATA 24,36,32,16,8,4,30,0 
500 , 3 : DATl\ 56 ," 68 , 32, 56 , 16 , 1 7) 14 , 0 
510 '4 :DATA 16)40~36,126,16,8,8,0 
520 '5 :DATA 124,4,2,12,16,8,7,0 
530 , 6 :DATA 96, 16,8, 12·, 18, 17,14,0 
540 '7 :DATA 124,32,16,62,4,2,1,0 
550 ' 8 : DA-I A 120 , 68 , 68 , 62 , 34 , 1 7 , 15 , 0 
560 ,9 :DATA 5S,58,36,24,8,4,3,0 
570 FOR A~l TO 10*8 
580 READ B 
590 POKE A+$~0Zf,B 
600 NEXT A 
610 ' SFF -SOFT El/BLEEM 
620 DATA 2~5,1,2~9,13,5,229,21,21 
630 DATA 255,0,2~5,0,0,124,5,4 
640 DATA 255,0,255,0,0,31,1,1 

.650 DATA 255,128,159,176,160,160,160,160 
660 DATA 229>5,21,229,5,69,165,21 
67C DATP_ 28,5~5,4,.Q,O,O,l 
680 DATt-1 19·3 ~ 1, 1, 1, 0, 0, 0, 255 
690 DATA 167,1~0,160,160,160,160,160,160 
700 o~~TA 2~. ,21, 16G,69,5,245,21 ,21 
110 DATA 193)33,160,144,144,17,16,16 
720 DATA O,C,l95,66,195,0,0,36 
730 DATA 1G3,164,1S5,169,169,168,168,168 
740 DATA 117,~1,21,21,5,245,69,69 
750 DATA 16)1~4,16,32,32,193,0,0 
760 DATA 0,0,129,126,0,0,255,0 
770 DATA 168,169,168,164,164,163,160,160 
780 DATA 69,69,69,69,13,249,1,255 
790 DATA o,o,o,o,o,255,o,255 
800 DATA 160,160,160,160,176,159,128,255 
810 FOR t\= 1 TO 19~8 
820 READ B 
830 POKE A+$E63F,S 
840 NEXT A 
850 'SCCE EM3LEEM 
860 DATA 192,48,8,12,18,34,65,129 
870 DATA 255~0,192,32,32,192,0,32 
880 DATA 255,0,1,2,0~1,2,2 
890 DATA 3,1~,:6,43,72,68,130,129 
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900 DATA 1,1,1,1,249,9,9,57 
910 DATA 193,2,252,172,84,172,84,172 
920 DATA 129,64,63,42,53,42,53,42 
930 DATI\ 128, 128~ 128,128,142,145,129,129 
940 DATA 9,9,249,1,1,1,1,1 
~50 DATA 84,172,84,172,84,252,2,193 
960 DATA 53,42,53,42,53,63,64,129 
970 DATA 129,145,142,128,128,128,128,128 
980 DATA 129,65,34,18,12,8,48,192 
990 DATA 32,32,32,32,32,192,0,255 
1000 DATA 2,0,0,0,2,1,0,255 
1010 DATA 129,130,68,72,48,16,12,3 
1020 FOR A~l TO 16*8 
1030 READ B 
1040 POKE A+$E537,B 
1050 NEXT A 
1060 'SFF-SOFT EMBLEEM 
1070 CLS :PRINT :PRINT TABC18)CHR$(97,98 
, 99' 100) 
1080 PRINT TABC18>CHR$(101,102,103,104) 
1090 PRINT TAB<l8)CHR$<112,113,114,115) 
1100 PRINT TAB<18)CHR$<116,117,118,119) 
1110 PRINT TA8(18>CHR$Cl20,121,121,122) 
1120 WAIT 2000 :PAL 0,7 :PAL 3,0 :CLS 
1130 SYMBOL 112,10,CHR$C97,98,99,100),3, 
3 
1140 S YMBOL 112, 34, CHR$ ( 101 , 102, 103, 104) 
,3,3 
1150 SYMBOL 112,58,CHR$<112,113,114,115> 
,3,3 
1160 SYMBOL 112,82,CHR$Cl16,117,118,119> 
,3.,3 
1170 SYMBOL 112,106,CHR$C120,121,121,122 
) '3' 3 
11.80 'SCCE EMBLEEM 
1190 WAlT 2000 :CLS :PAL 0,0 :PAL 3,7 
1200 PRINT TAB<l8>CHR$<180,181,182,174) 
1210 PRINT TAB<lS>CHR$<173,186,178,185) 
1220 PRINT TAB<18>CHR$<168,177,131,136) 
1230 PRINT TAB<18>CHR$<141,134,132,137> 
1240 WAlT 2000 :PAL 0,7 :PAL 3,0 :CLS 
1250 SYMBOL 112,10,CHR$(180,181,182,174) 
,3,3 
1260 SYMBOL 112,34,CHR$(173,186,178,185) 
,3,3 
1270 S YMBOL 112,58, CHR$ C 168, 1 77, 131 , 136 ) 
,3,3 
1280 SYMBOL 112,82,CHR$(141,134,132,137) 
,3,3 
1290 WAIT 2000 :CLS 
1300 , POKE EMBLEEMS IN REM-REGELS: 
1310 POKE $A4BC,$6l,$62,$63,$64,$20,$20, 
$B4,$85,$B6,$AE 
1320 POKE $A4CE,$65,$66,$67,$68,$20,$20, 
$AD,$BA,$82,$B9 
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1330 POKE $A4E0,$70,$71,$72,$73,$20,$20, 
$A8,$Bl,$83,$88 
1340 POKE i>A4F2,$74,$75,$76,$77,$20,$20, 
$8D)$86,$84,$89 
1350 POKE $A504,$78"$79,$79,$7A 
1.360 LIST ···70 

. \ 

Or.n dit.. programma in te typen, hebben ~ ongeveer 50 minuten nodig 
gehad. Wanneer U wat minder snel kunt typen, zult U er -iets meer tijd 
voor nodig hebben. 

Twee klokken in een. De tijd ~~rdt op twee manieren weergegeven: Met 
een klok en ook nog in cijfers. --~. :.:..; ·,-. · ·. 

10 INIT"CRT: Ml" : INPUT'~TIJD <HHMMSS )'n;A$ 

: I F LEN CA$ ) < > 6 THEN 1 0 
20 AB=VAL<MID$(A$~1,2)) . :CD=VAL<MID$(A$, 
3,2)) : ' AB=UREN , CD=MINUTEN 
30 EF=VAL<MID$(A$,5,2)) :U=2•n-n/6*AB-n/ 
360MCD : ' EF=SECONDEN 
40 CLS :PAL 0,1 :CIRCLE 100,100,95 :CIRC 
LE 1 00 , 1 00 , 5 
50 SYMBOL 92, 14, n12'!', 1,1 : SYMBOL 179,97, 
'!~.3", 1 ~ 1 
60 SYMBOL 96,179,~'6",1,1 :SYMBOL 14,97," 
gn, 1 '1 
70 P=n/30 :FOR Z=2*n TOP STEP -P :Y:SIN 
<Z>*95 :X=COSCZ)•95 :W=SIN(2)•92 
80 V=COS<Z>*92 :R=R+l :IF <R-1>15=INT<<R 
-1)/5) THEN W=SIN<Z>•88 :V=COS<Z>*88 
90 LINE 100-Y,100-X,lOO-W,100-V :NEXT Z 
: TI$=A$ 
100 T$=MID$CTI$,1,2)+n:"+MID$(Tl$,3,2)+" 
:"'+MID$<TI$,5,2> :A$;:T$ :B$=TI$ 
110 FOR F=2•n-P•CD TO n/60 STEP -P :FOR 
A=2*n-P•EF TO n/60 STEP -P 
120 BEEP :CIRCLE 100,100,5 :LINE [01100, 
100,100-0, 100-E 
130 B=SIN<A>•75 :C=COS(A)•75 :LINE 100,1 
00,100-8,100-C :D~B :E=C 
140 G:SIN<f)•50 :H=COSCF)•50 ;LINE 100,1 
00,100-G,lOO-H :l=G :J=H 
150 K=SIN<U>•30 :L=COS<U>•30 :LINE 100,1 
00,100-K,lOO-L. :M=K :N=L 
160 IF Q=O THEN 190 
170 IF A<>2*n THEN 190 
180 U=U-n/360 :LINE [01100,100,100-M,lOO 
-L 
190 Q=l :GOTO 230 
2 0 0 T$ =MI D.$ < TI .$ , 1 , 2 ) + '!' : '!.,+MI 0$ ( TI $ , 3 , 2 ) t , ' 
: ~'+MID$<TI$,5,2) 
210 SYMBOL [0ll90,5,A$,2,2 :A$=T$ :B$ ~TI 

.$ :SYMBOL 190,5,T$,2,2 :NEXT A 
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220 EF=O :LINE [0J100,100,100-I,100-J :N 
EXT f :CD=O :GOTO 110 
2'30 IF 8$<.>Tl$ THEN 200 ELSE 230 

Eeu heel eenvoudig spel waarbij het de bedoeling is dat alle blokken 
verdwenen zijn, voordat U bij de blokken komt. U kunt blokken 
vernietigen -door er recht boven een bom te laten vallen en dat kunt U 
doen door op de spatiebalk te drukken. 

10 IN I T"CRT: Ml ~, :CURSOR 1 , 0 : PR I NT''SCORE 
:00000 SHOOT DOVJN (C)1989 N-S" 
20 W=4 :T=O :Z=O :FOR A=1 TO 38 :H:INTCR 
ND<1)~7tl) :T~TtHtl :FOR 8=23 TO 23-H ST 
EP -1 
30 CURSOR A,B :PRINT CHR$<204); :NEXT B, 
A : A=O : B=l 
40 I F A)O THEN CURSOR A-1, B :PRINT'' " 
50 CURSOR A,B :PRINT''>" :IF Z=1 THEN 70 
60 IF STRIG(0)=1 THEN K=A :L=B+1 :Z=l 
70 IF POINT<K*8,L*8+3)=3 THEN S=St1 :T=T 
-1 :W=W-1 :IF W=O THEN W=4 :Z=O :CURSOR 
K,L :PRINT" "; :CURSOR K,L-1 :PRINT~' n 

80 IF Z=l THEN CURSOR K, L-1 :PRINT'' " : C 
URSOR K,L :PRINT"'•,.,; :L=L+l :SOUND 20,2 
90 IF T=O THEN K=O :L=O :GOTO 10 
100 IF L=24 THEN Z=O :CURSOR K,L-1 :PRIN 
T'' " : W=4 
110 WAlT 50 :IF 8=24 THEN 150 
120 A=At1 :IF A=39 THEN CURSOR A-l,B :PR 
INT" ." :B=B+l :A=O 
130 IF POINTCA~8,B~8t3)=3 THEN 150 
140 S$=STR$(S) :CURSOR 12-LENCS$),0 :PRI 
NT S$; :GOTO 40 
150 FOR B=O TO 3 :FOR A=O TO 15 :PAL 3,A 

:PAL 0,15-A :WAlT 150 :NEXT A,B 
160 I NI T"CRT: M1 ,., : S YMBOL 1 0 , 5 , "UW SCORE 
WAS",3,3,0 :S$=S$+" PUNTEN" :SYMBOL 30,4. 
O,S$,3,3,0 
170 IF STRIG<O>=O THEN 170 
180 S=O :K=O :L=O :RUN 

Dit programma simuleet·t het werpen met 1 dobbelsteen. Hoe vaak een 
getal gegooid is is achteraf af te lezen in een grafiek. 

10 INITnCRT:Ml" :PAL 0,7 :PAL 3,0 :PRINT 
,.,DIT PROGRAMMA VRAAGT U EERST HOEVEEL 

KEER U ~ILT GOOIEN. DAARNA GOOIT DE COM 
-PUTER ZOVEEL KEER MET 1 DOBBELSTEEN EN'' 
20 PRINT"MAAKT EEN GRAFIEK VAN HET AANTA 
L KEER DAT EEN BEPAALD AANTAL OGEN IS 
GEGOOID." 
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30 PRINTnDE LIJN DI!::: U ZIET IS DE LIJN V 
AN HET GEHIDDELDE DAT GEGOOID IS. DEZE 

LIJN LIGT DUS ALTIJD TUSSEN 1 EN 6." 
:PRINT :PRINT :PRINT" DRUK OP 

EEN TOETS." 
40 GET A$ : I F A$=~,,, THEN 40 

. 50 DI M K < 1 00 , 6 ) 
· 60 CLS : INPUT,,HOEVEEL KEER WILT U GOOIEN 

? <1-lOO)~';A : IF A>100 OR A<l THEN 60 
70 CLS :BOX 80,30,230,150 :BOX 75,26,235 
,154 :PAINT 79,29 :FOR T=1 TOA :X::;INT<R 
ND<1>•6+1) :KCT,X>=1 :CURSOR 14,20 :PRIN 
THf.NORP'';T;":'';X :ON x GOSUB 130,140,150, 
160,170,180 
80 ~AIT 1500 :BOX (0]81,31,229,149,0 :NE 
XT .. 

90 CLS :PAL 2,4 :FOR E=l90 TO 0 STEP -5 
:LINE O,E,5,E :LINE 314,E,319,E :NEXT E 
:LINE 0,190,319,190 :F=l :FOR T=32 TO 31 
5 STEP 50 :SYMBOL T,l92,STR$(f),1,1,0 :F 
=F+l : NEXT T 
100 L=l :Y=O :0=0 :FOR G=10 TO 309 STEP 
50 :R=O 
110 FOR H;l TOA :R=R+K<H,L) :Y=Y+L•KCH, 
L) :O=O+K(H,L) :NEXT H :BOX G,l90-R•5,G+ 
50,190,2 :L=L+l :NEXT G :P=190-YI0•5 :LI 
NE lO,P,309,P 
120 GET A$ :IF A$="" THEN 120 ELSE 60 
130 BOX 150,85,160,95,3 :RETURN 
140 BOX 110,52,120,62,3 :BOX 190,117,200 
, 127,3 : RETJRN 
150 BOX 110,52,120,62,3 :BOX 150,85,160, 
95,3 :BOX 190,117,200,127,3 :RETURN 
160 BOX 110,52,120,62,3 :BOX 190,52,200, 
62,3 :BOX 190,117,200,127,3 :BOX 110,117 
,120,127,3 :RETURN 
170 BOX 150,e5,160,95,3 :BOX 110,52,120, 
62,3 :BOX 190,52,200,62,3 ~BOX 190,117,2 
00,127,3 :BOX 110,117,120,127,3 :RETURN 
180 BOX 110,52,120,62,3 :BOX 190,52,200, 
62,3 :BOX 190,85,200,95,3 :BOX 190,117,2 
00,127,3 :BOX 110,117,120,127,3 :BOX 110 
,85,120,95,3 :RETURN 

Dit spel is bij iedereen bekend. Verdere instructies vindt U in het 
programma zelf. 

10 INIT"CRT:Ml" :PAL 0,7 :PAL 3,0 :SYMBO 
L 25,90, ,.,INSTRUCTIES (J/N)",2,2,0 
20 GET A$ : IF A$="J~, THEN 500 
30 I F A.$<> ,.,N." THEN 20 
40 DIM A<4) :DIM DC4) 
50 FOR T=l TO 4 :A<T)=T/10 :NEXT T 
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60 CLS 
70 FOR T=::l TO 4 
80 A<T)~INT<RNDC1)M9+1) :IF A(4)=AC1) OR 
A(3)~A<l) OR A<21=A<l) OR AC4):A(2) OR 

A<3)~A(2) OR A(4)=AC3) THEN 210 
90 NEXT T 
iOO PAL 2,3 :FOR X=O TO 8 :LINE [2J104,X 
,184,X :NEXT X :X=2 :FOR T=1 TO 11 :Y=13 

: FOR P=l TO 4 :CURSOR Y, X :PRINT,'.,, 
110 GET A$ : I F A$< "1" OR A$> "9~' THEN GOT 
0 110 
120 D < P ) = ASC < A$ ) 
130 IF D<4>=DC1> OR DC3)=DC1) OR DC2>=DC 
1> OR 0(4)=0<2> OR 0<3)=0(2) OR D<4)=D<3 
) THEN 230 
140 CURSOR Y,X :PRINT A$ :Y~Y+3 
150 NEXT P 
160 GOSUB 270 
170 X=X+2 :FOR R=l TO 4 . :D<R>=O :NEXT R, 
T 
180 CURSOR 12,0 :FOR T=l TO 4 :PRINT ACT 
>;n "; :WAIT 1000 :NEXT T 
190 IF W=l THEN RETURN 
200 WAIT 4000 :RUN 40 
210 IF A<T><>T/10 THEN ACT>=T/10 :GOTO 8 
0 
220 GOTO 90 
230 IF P=l THEN 140 
240 IF 0(1)=0<2> THEN 110 
250 IF DC3)>0 THEN 110 
260 GOTO 140 
27.0 K=O : L=O 
280 IF DC1>-48=A<1> THEN K=K+l 
290 IF D<2>-48=AC2) THEN K=K+l 
300 IF D<3>-48=A(3) THEN K=K+l 
310 IF D<4>-48=AC4) THEN K=K+l 
320 IF DC1)-48=A<2> THEN L=L+l 
330 IF 0(3)-48=AC2) THEN L=L+l 
340 IF D<4>-48=AC2) THEN L=L+l 
350 IF DC1)-48=AC3> THEN L=L+l 
360 IF 0(2)-48=AC3) THEN L=L+l 
370 IF DC4)-48=A(3) THEN L=L+l 
380 IF D<2>-48=A<l> THEN L=L+l 
390 IF DC3)-48:A(1) THEN L=Ltl 
400 IF D<4>-48=AC1) THEN L=L+l 
410 IF DC1>-48=AC4) THEN L=L~l 
420 IF D<2>-48=AC4> THEN L=L+l 
430 IF DC3)-48=A<4> THEN L=L+l 
440 Y=Y+3 :CURSOR Y,X 
450 IF K>O THEN FOR 1=1 TO K :PRINT"O"; 
:PAINT [3lY*8+4~X*8+5,3 :Y=Y+l :NEXT I 
460 IF L>O THEN FOR 1=1 TOL :PRINT"O"; 
: NEXT I 
470 IF K=4 THEN 490 
480 RETURN 
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490 PAL 1,1 :S$=-"U HEEFT HET IN "+STR$CT 
) +" BEURTEN GERADEN. ,, : W= 1 : GOSUB 180 : S 
YHBOL l1]25>190,S$,1,1,0 :WAIT 4000 :RUN 

40 
500 INIT'!'CRT:Ml.,., :SYMBOL 45,10,"INSTRUCT 
IES:",2,2,_0 :LINE 44,26,236,26 
510 CURSOR 0,4 :PRINT"DE COMPUTER KIEST 
VIER WILLEKEURIGE GE- TALLEN. HET IS DE 
BEDOELING DAT U DIE VIER GETALLEN IN M 
AXIMAAL 11 BEURTEN RAADT. " 
520 PRINT"GEEN VAN DE VIER GETALLEN IS H 
ETZELFDE. KIES DUS VERSCHILLENDE GETALLE 
N." : PRINT''BETEKENIS VAN DE RONDJES:" 
530 PRINT~'EEN GESLOTEN RONDJE BETEKENT D 
AT 1 VAN DE VIER GETALLEN OP DE GOEDE P 
LAATS STAAT."' 
540 PRINT"EEN OPEN RONDJE BETEKENT DAT 1 

VAN DE VIER GETALLEN GOED IS, MAAR NI 
ET OP DE GOEDE PLAATS STAAT.n 
550 PRINT :PRINT" ! ! VEEL SUCC 
ES ! ! DRUK OP EEN 
TOETS" 
560 GET 2$ : I F Z$ = .,", THEN 560 ELSE 40 

Een spel dat bedoeld is om Uw typvaardigheid in combinatie met Uw 
reactievermogen te verhogen. De instructies krijgt U te zien wanneer U 
het programma runt. 

1 INIT"CRT: Ml" :BOX [2J90, 135,237,151 : P 
AINT [2191,136 :SYMBOL 96,140,"DRUK OP E 
EN TOETS'', 1,1 : SYMBOL 100,10, "TYPY~',4,4 
2 FOR T=41 TO 43 :LINE [lllOO,T,230,T :N 
EXT 
3 CURSOR 0, 7 : PRINT'!'ER KOMT LANGZAAM EEN 

WOORD IN BEELD. HETIS DE BEDOELING DAT 
U DIT WOORD INTYPT OP DE COMPUTER, VOOR 
DAT HET BEGIN VAN HET WOORD DE LIJN RA 
AKT." :T:O 
4 PRINT"ALS DE EERSTE LETIER INGETYPT IS 
, VER- DWIJNT DEZE LETTER. DE VOLGENDE 
LETI'ER f..t)()RDT DAN DE EERSTE LETTER. " 

.5 PRINT,'N. B. NA ELKE TIEN WOORDEN KOMT D 
E STREEPIETS DICHTER BIJ HET EIND!~, 
6 T=T+l :IF T=50 THEN PAL 2,0 
7 IF T=lOO THEN PAL 2,2 :T=O 
8 GET F$ : IF F$="'' THEN 6 
9 DIM A$C81,1) :FOR T=l TO 81 :READ A$<T 
, 1) : NEXT T 
10 F=230 :SC=-1 :AT=-1 
11 INIT"CRT:Ml" :PAL 1,6 :PAL 2,0 
12 FOR A=O TO 195 STEP 10 :LINE (1JF,A,F 
,A+4 :LINE [2JF,A+5,F,A+9 :LINE (2JF+l,A 
,F+l,A+1 :LINE [1JF+l,A+5,F+l,A+9 :NEXT 
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13 X =-·INT<RND< 1 )*81 +1) : A$=A$(X!t 1) : AT=AT 
+ I : I F AT ,=-1 0 THE N AT== - 1 : F = F + 5 : SC =SC+ 1 
: GûTO 11 
14 SC ~SCtl :A=l :B=A :C=O :CS=A$ 
15 IF C. : O THEN PAL 1,0 :PAL 2,6 :C::l :GO 
·Tv 11 
16 P i1L 1 :\ b : PAL 2 , 0 : C ::.;0 
1~ 5YM80L [0l319-B~30,LEFTSCC$,8/8),1,1 
18 1 f i\$ -.. H':, THEN 13 
19 C$<=A$ :B=A 
20 SY~ffiOL 319-A,30,LEFT$CA$,A/8),1,1 
21 GET 8$ :IF BS=LEFTS<A$,1) THEN A$=MID 
$CA$,2,LEN(A$)-1) :A=A-8 :T~T+l 

22 A=A+l :If 319-A=F+l THEN 24 
23 GOTO 15 
24 FOR A=O TO 20.0 :PAL O,INT<RND(l)ïtl6) 
:PAL l,INT<RNDCl)ïtl6) :PAL 2,INT<RNDC1)* 
16) :PAL 3, I NTC RND < 1 ) j; 16) : NEXT A 
25 WAlT 1000 :INIT"CRT:Ml" :SYMBOL 15,10 
, "UW SCORE WAS'',3,3 : SYMBOL 160-12:~~~LEN<S 
TR$(SC)),40,STRS<SC),3,3 
26 BOX [2190,115,237,131 
27 PAINT [2]91,116 :SYMBOL 96,120,nDRUK 
OP EEN TOETS'', 1,1 : T=O 
28 T=T+l :IF T=50 THEN PAL 2,0 
29 IF T=lOO THEN PAL 2,2 :T=O 
30 GET F$ : IF F$='1

" THEN 28 
31 RUN 10 
32 DATA COMPUTER,DISKETTE,TYPLES,TOPOGRA 
FIE,LOGICA,STENO,GELUKKIG,POLITIE,LESSEN 
AAR, TELEVISIE, BRANDWEER 
33 DATA SATELIET,DRIEHOEK,KLIMREK,INJECT 
IE,FIETS,HULPPOST,TROUWDAG,BRUILOFT,PROG 
RAMMA,DIRECT,PROJECTOR,GETAL,GENETICA,TR 
AMPOLINE,SPITSUUR,AUTOBAND,UITTREDEN~PRO 
EFWERK 
34 DATA WASTAFEL,IDIOOM,KAMERDEUR,ZAKDOE 
K,FABRIEK,OORBEL,HORLOGE,KALENDER,PRINTE 
R,SPORTTAS,TELEFOON,THEETAFEL,ZIEKTE,PUI 
ST,KLEDING,AURA,MACHINE 
35 DATA ZONNEBANK,CIJFER,AFDELING,PENNED 
OP,HONDEHOK,KIPPEREN,DOELPAAL,VOETBAL9HA 
NDBAL,VOLLEYBAL,TENNIS,GOLFBAL,ZV.lEMLES,D 
UIKPLANK,ZWEMVEST,REDDING,KEEPER 
36 DATA WISKUNDE,BIOLOGIE,ECONOMIE,WELVA 
ART,WELZIJN,ZWAAIEN,RETURN,JODELAAR,PRIK 
TOL,KNIKKER,SHAMPOO,SCHELP,POTLOOD,NATIO 
NAAL,ALCOHOL,CIGARET,SIGAAR,PIJPTABAK 

De instructies staan in het pr·ogramma. 

1 INIT.,.,CRT:Mln :SYMBOL 10,90,,..INSTRUCTIE 
S? <JIN)", 2, 2 
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2 GET A$ : IF A.$="'J" THEN "INSTRUCTIEs~~ 
3 IF A$< ;."~,N'" THEN 2 
4 LABEL ~,START" 

5 I NI T,,CRT: Ml,., :PAL 1, 7 :PAL 2, 8 :BOX 25 
0,0,318,199 :PAINT [21251~1,3 :COLOR 1 : 
S .. :&..HBOL 257,5, ~'POINTER"~ 1 ~ 1 :LINE [31257) 
13,.312,13 
6 SYMBOL 257,20, ,,<C) 1989~', 1,1 : SYMBOL 26 
2, 30," door-:', 1 ~ 1 : S YMBOL 25 7, 41 ., "' N -S", 
1 ~ 1 : 5 YHBOL 261 , 90, ""SCORE: ", 1 , 1 
"7 T$="000000" :SYMBOL (31260,99'\T$,1,1 
BOX [210,0,249,199 
8 T$ = ,,000000 .,, : A =0 : COL OR 3 
9 X= 1 : Y= 1 :X 1 = 1 : Yl = 1 :TI ;300 
10 FOR T=1 TO 5 :SET [lliNT<RND<1>*249)+ 
l,INT<RND<1>•197+2) :NEXT T :AT=5 
11 RESET Xl,Yl :SET X,Y :Xl=X :Yl=Y 
12 TI =TI -1 : IF TI =0 THEN , .. EINDE'' 
13 S=STICK<O> :IF 5=3 THEN X=X+1 
14 IF 5=5 THEN Y=Y+l 
15 IF 5=7 THEN X=X-1 
16 IF S=l THEN Y=Y-1 
17 IF POINT<X,Y>=2 THEN X=X1 :Y=Y1 :GOT~ 

11 
18 IF POINT<X,Y)=l THEN GOSUB 22 
19 IF AT=O THEN RESET Xl,Yl :RESET X,Y : 
GOTO 9 
20 IF S<>O THEN SOUND 10,1 
21 GOTO 11 
22 A=A+lO :A$=STR$<A> 
23 S$=T$ :T$=LEFT$(T$,6-LEN<A$))+A$ :SYM 
BOL [21260,99,5$,1,1 :SYMBOL [3l260,99,T 
$, 1' 1 
24 AT;AT-1 :TI~TI+l50 

25 FOR G=l TO 100 :SOUND INT<RND<l>*70>+ 
10,1 :PAL O,INT<RNDC1)*16) :NEXT G :PAL 
0,0 
26 RETURN 
27 LABEL "~INSTRUCTIES~, 

28 CLS : SYMBOL 100,5, ."POl NTER'', 2, 2 : FOR 
A=22 TO 24 :LINE [2JlOO,A,215,A :NEXT A 
29 CURSOR 0,5 :PRINTHHET IS DE BEDOELING 

DAT U ALLE PUNTJES OP HET BEELDSCHERM 
PAKT. HIERVOOR HEEFT U MAAR EEN BEPERKTE 

TIJD. DEZE TIJD'!' 
30 PRINT"STAAT NIET AANGEGEVEN OM HET SP 
EL ZO SNEL MOGELIJK TE LATEN ZIJN." 
31 PRINT :PRINT,'BESTURING NET DE PIJLTJE 
STOETSEN." :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT~' 

*** VEEL SUCCES lli~*" 
32 PAL 1,2 :BOX [1175,155,221,172 :PAINT 

[1176,156,1 :SYMBOL 80,160,nDRUK OP EEN 
TOETS"', 1,1 : T=O 

33 T=T+l :IF T=50 THEN PAL 1,0 
34 IF T=lOO THEN PAL 1,2 :T=O 
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35 GET A.$ : IF A$::.:H"!, THEN 33 ELSE "START" 
36 LEtBEL ~,EINDE~' 

37 fOR A-·· O TO 250 :PAL O, INTCRND< 1 )~16) 
:PAL 3,1NT(RNDC1>•16> :NEXT A :PAL 3,15 
:f'AL 0,0 
38 BOX [2]50,30,200~105 :PAINT [1151,31, 
2 
39 SYMBOL (0158,35, ."GAME~",4,4 : SYMBOL [0 
J58,70,~'0lJER~',4~4 :BOX [2147,120,203,135 

: PA I NT ( 1 J 51 , 121 , 2 : S YMBOL [ 0 l 51 , 12 4 , ,.,N
OG EEN KEER? (JIN)~,, 1 , 1 
40 GET A$ : I F A$~ ,,J n THEN "START'' 
41 IF A$<>~'N~' THEN 40 
42 INIT"CRT:Ml" :NEW 

In dit spel moet U proberen helemaal naar boven te springen. De 
besturing gaat volledig -met de pijltjestoetsen. Dit betekent dat U kunt 
springen door op de pijltjestoets naar boven te drukken. 
U mag natuurlijk niets raken bij het springen. Kijk ook uit voor het 
'spook, . 

1 INIT,'CRT:M1" : INPUT"SNELHEID (1-100)"; 
SN 
2 IF SN<l OR SN>lOO THEN 1 
3 CLS :BOX [1]0,192,319,199,1 :PRINT CHR 
$ (21) 
4 Q;215 :P=32 :A$=CHR$<Q,Q,Q,Q)P,P,Q,Q,Q 
,Q,P,P,Q,Q,Q,Q,Q,P,Q,P,Q,Q,Q,Q,Q~P,P,Q,Q 

,Q,Q,P,P,Q,Q,Q,Q,Q,P,P) :A$=A$+A$ :B$=A$ 
5 FOR A=O TO 23 STEP 3 :CURSOR O,A :PRIN 
T MID$CA$,1,40) :NEXT :X=20 :Y=23 :E=l : 
F=21 :X1=X :Yl=Y :R=O :SC=O :ZZ=O 
6 SYMBOL 2, 192, "~ JUMPMAN ~ "', 1, 1 : SYMBOL 

105,192,"<C>l989/1990 N-5",1,1 :SYMBOL 
248, 192, ''SCORE: "+STR$ <SC), 1, 1 
7 I=INT<RND<1>*7)*3+2 :H=INT<RNDC1)*40) 
:CURSOR H,I :PRINT CHR$<104) 
8 IF PEEKC$2000+Xl+40•Yl)<>215 THEN CURS 
OR Xl,Yl :PRINT"" 
9 Xl=X :Yl=Y 
10 IF PEEK<$2000+X+40•Y)=215 THEN 29 
11 CURSOR X,Y :PRINT"O"; :CURSOR O,F :PR 
INT MID$CA$,E,40); :IF R:3 THEN R=O :G=O 

:GOSUB 26 
12 S=STICK<O> :IF S~3 AND X<38 THEN X=X+ 
1 : SOUND 1 0, 1 
13 IF 5=7 AND X>O THEN X=X-1 :SOUND 10)1 
14 IF 5=1 THEN G=l 
15 IF G=l THEN Y=Y-1 :R=R+l :S=l :SOUND 
10, 1 
16 IF Y;-1 THEN Y•23 :GOSUB 35 :GOTO 7 
17 WAlT SN 
18 IF PEEKC$2000+X+Y*40>=104 THEN 29 

217 



19 IF Ft2 -' I THEN CURSOR H,I :PRINT".,, :H 
··H ·· 1 :I F H-' -1 THEN H::39 
20 lr Ft-2 ~ 1 THEN CURSOR H,I :PRINT CHR$( 
104) 
21 lf z~:::>-0 AND Ft5~I THEN CURSOR H,I :PR 
I HT"' ,, : z:.: -~ 1 
22 lf PEEK($2000tX+Y*40)=104 THEN 29 

~ 2 3 E = E + 1 : I F E :41 THE N E ::: 1 
2 4 I F < s· -.1 ) I 2 = I NT ( < S -1 ) /2 ) THE N 8 
25 GOTO 11 
26 E;l :SYHBOL (1J296,192,STR$CSC),l,l 
SC =SC+ 1 : S YMBOL 296 , 1 92 , S TR$. (SC ) , 1 , 1 
27 CURSOR O,F :PRINT MI0$(A$,1,40) :f:F-
3 :IF F=-3 THEN F=21 
28 RETURN 
29 CURSOR Xl, Y1 .. : PRINT'!' ,, :CURSOR X, Y : P 
RINT,.,.,, :WAlT 1000 :FOR A=O TO 250 :PAL 
3 , I NT< RND < 1 ) * 16 ) : PAL 0 , I NT ( RND < 1 ) * 16 ) : 
NEXT A 'l · 

30 PAL 0,7 :PAL 3,0 :PAL 1,5 :BOX [2]106 
,45,214,100,1 :BOX [2]107,46,213,99 :SYM 
BOL 112,50,'"GAME'',3,3 :SYMBOL l12,76,"0V 
ER",3,3 
31 BOX (21105,110,215,121,1 :SYMBOL 109, 
113,"NOG EEN KEER?.,.,,l,l 
32 GET A$ : IF A$="N" 11-IEN INIT"'CRT: Ml '' 
NEW 
33 IF A$<>"J" THEN 32 
34 INIT"CRT:Ml" :CLR :GOTO 1 
35 E=1 :CURSOR H, I :PRINT" ,., : SYMBOL [ ll 
296,192~STR.$<SC>,l,l :SC=SC+10 :SYMBOL 2 
96,192,STR$CSC),1,1 :RETURN 

• . ·.· r r 

Het overbekende spel vier op een rij voor twee personen. De besturing 
gaat hierbij ook ~~er volledig met de pijltjestoetsen. Beide spelers 
gebruiken dezelfde toetsen. De speler die de beurt heeft kan een fiche 
laten vallen door op de pijltJestoets naar beneden te drukken. 
Met een pijltje (>)wordt aangegeven wie er aan de beurt is. 
Speler 1 speelt met de gesloten rondjes, speler 2 met de open rondjes. 
Degene die als eerste vier op een rij heeft is winnaar. 
Wanneer iemand gewonnen heeft en er cwordt daarna. nog een spelletje 
gespeeld, wor-dt speler 1 automatisch spelet- 2 en wordt speler 2 
automatisch speler· 1. 

1 DIM H<81) :FOR A=3 TO 83 :H<A-2>=A :NE 
XT A :M=73 :DIM X<9> :DIM Y<9> 
2 FOR A=l TO 9 :XCA>=50+A~20 :NEXT A 
3 FOR A=l TO 9 :Y<A>=186 :NEXT A 
4 INIT"CRT:Ml" :CONSOLE 14,11 :A$=,'VIER 
OP EEN RIJ'!, : 8$-" <C >1989 door" : C$="NEP 
TUNES SOFThlARE" :FOR A=l TO 15 :CURSOR 4 
0-A, 10 :PRINT MID$(A$, 1 ,A> :SOUND A+16, 1 

:NEXT A 
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5 FOR A··l6 TO 27 :CURSOR 40-A,lO :PRINT 
A$;" -:, :SOUND A+ 16, 1 : NEXT A : FOR A=l TO 

14 :CURSOR 0,12 :PRINT MIO$CB$,15-A,A> 
: SüUHD (2.1 ·· A)+l6, 1 : NEXT A : FOR A::::15 TO 
27 : C:UR ~:,oR A-· 15, 12 :PRINT" ~,; 8$ :SOUND < 
.24 ·· 'A J t 1 G ·' 1 : NEXT A 
6 FüR f\·~23 TO 15 STEP -1 :CURSOR 12, A : P 
RINT C$ :CURSOR 0,24 :PRINT :SOUND 36-A, 
1 :NEXT A :FOR A=l TO 3 :FOR B=O TO 15 : 
PAL 3,8 :WAlT 100 :NEXT B :fOR C=15· TO 0 

STEP -1 :PAL 3~C :WAlT 100 :NEXT C,A :P 
AL 3,7 :WAlT 1000 
7 PAL 2,3 :8=0 :FOR A=O TO 160 :LINE [21 
A,B~A,200-B :LINE [2l320-A,B,320-A,200 - B 

:LINE C2JA,B,32Q-A~B :LINE [2JA,200-B,3 
20-A,200-B :8~8+100/160 :NEXT A :PAL 3,1 
2 
8 A.$= "SPELER 1 : ,, : B$ =.,.,SPELER 2: ,., 
9 FOR T=l TO 9 :CURSOR 0,0 :PRINT MID$CA 
$,l,T); :BEEP :~AlT 100 :NEXT T :INPUT A 
l$ :IF LEN<Al$)>13 THEN CURSOR 10,0 :FOR 

T=l TO LENCA1$)+1 :PRINT" "; :NEXT T :P 
AINT [2]0,0>2 :GOTO 9 
10 FOR T=l TO 9 :CURSOR 0,2 :PRINT MlD$( 
8$,1,T); :BEEP :WAlT 100 :NEXT T :INPUT 
A2$ :IF LEN<A2$)>13 THEN CURSOR 10,2 :FO 
R T=l TO LENCA2$ )+1 :PRINT,, "; : NEXT T : 
PAINT [2]0,17,2 :GOTO 10 
11 I NI T'"CRT: Ml,., 
12 FOR A=60 TO 240 STEP 20 :LINE A,38,A, 
195 :NEXT A :FOR A=-55 TO 195 STEP 140/8 
:LlNE 60,A,240~A :NEXT A :PAL 2,5 :CURSO 
R 8,0 :PRINT,"SPELER l:n;Al$ :CURSOR ,, 8,1 
:PRINT"SPELER 2:n;A2$ 
tj "A=O :8~62 :R=l :E=O :PAL 1,15 
14 CURSOR 7, A :PRINT'!.,>"; 
15 ·SYMBOL B,2l,CHR$<252),2,2 
16 S~STICK<O> :IF 8=222 THEN 19 
17 IF 5=3 THEN B=B+20 :FOR C=21 TO 37 :L 
INE [0JO~C,320,C :NEXT C :M=M+l :R=R+l 
18 IF 8=62 THEN 20 
19 IF S=7 THEN B=B-20 :FOR C=21 TO 37~:L 
INE [0JO,C,320,C :NEXT C :M=M~1 :R~R-1 

20 IF 5=5 THEN GOSUB 23 
21 IF E=81 THEN 27 
22 GOTO 14 
23 IF Y<R>;28.5 THEN RETURN 
24 G=-CCYCR>-28.5)/17.5)+9 :G=G*9 :G=M-G 
25 CIRCLE [1JX<R>,YCR),5,1 :Y<R>=Y(R)-17 
.5 : IF A~O THEN CURSOR 7,A :PRINT', ~'; :A 
= 1 : PA I NT [ 1 l X < R ) t 3 , Y C R ) + 20 . 5 , 1 : E '= E + 1 : 
H<G)::;;l :GOSUB 28 :RETURN 
26 CURSOR 7,A :PRINT'' ,,; :A=O :E=E+1 :H< 
G)=2 :GOSUB 28 :RETURN 
27 I NI T~'CRT: M1" 
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28 FOR Z ~ l 

SUB .36 
2•J HEXT z 
30 FOR 2""'1 
SUB 39 
31 NEXT Z 
32 FOR Z=l 
OSUB 42 
33 NEXT Z 

TO 78 :IF H<Z>=H<Z+l) THEN GO 

TO 54 :IF H<Z>=H<Z+9) THEN GO 

TO 51 : I F H<Z) =H<Z+lO) THEN G 

34 FOR Z=l TO 54 :IF H<Z>=H<Z+8) THEN GO 
SUB 45 
35 NEXT 2 :RETURN 
36 IF H<Z+l><>H<Z+2> THEN RETURN 
37 IF H<Z+2><>H<Z+3> THEN RETURN 
38 GOTO 47 
39 IF H<Z+9><>H<Z+18> THEN RETURN 
40 IF H<Z+l8><>H(Z+27> THEN RETURN 
41 GOTO 47 
42 IF H<Z+10)<>H<Z+20> THEN RETURN 
43 IF H<Z+20><>HCZ+30> THEN RETURN 
44 GOTO 47 
45 IF H<Z+8)<>H<Z+16> THEN RETURN 
46 IF H<Z+16)<>HCZ+24> THEN RETURN 
47 W=H<Z> :FOR A=1 TO 5 :FOR 2=0 TO 15 ! 

PAL O,Z :PAL 3,15-Z :WAlT 50 :NEXT Z,A 
48 PAL 0,0 :PAL 3,15 :WAlT 1000 :CLS 
49 IF t:.V=l THEN S$=Al$+" HEEFT GEWONNEN." 

:A$=A1.$ :GOTO 51 
50 S$=A2$+" HEEFT GEWONNEN.n :A$=A2$ 
51 SYMBOL 75-3•LEN<A$),92,S$,1,2 
52 SYMBOL 100~150,"NOG EEN KEER"',1,2 
53. GET Z$ : IF Z$=,.,J" THEN, 56 
54 I F Z$ = ,,N" THEN IN I T"CRT: 1'-11" . : NEW 
55 GOTO 53 
56 FOR A=3 TO 83 :HCA-2>=A :NEXT A :M=73 
57 FOR A=l TO 9 :X<A>=50+A~20 :NEXT A 
58 FOR A=l TO 9 :Y<A>=186 :NEXT A 
59 A3$ =Al$ :Al$ =A2$ : A2$ =A3$ : GOTO 11 

Progra~ 13: __ JAGER" 16 kleurentekenin&.tw 

Onderstaand programma tekent een jager in zestien kleuren. Dit is één 
van de vele figuurtjes uit het pr-ogramma PICTURESHOW. Om het programma 
zo kort mogelijk te houden, is een speciale vorm van data gebruikt. Het 
intypen is daardoor wel iets lastiger. 

1 INIT"CRT:M2"' :CURSOR 0,22 :BOX l9JO,O, 
195,160,9 :B=l :Y=O :A=l :DIM A$(12> 
2 A$(l)=="GA2933C3438GA273283334C3542GA25 
3083133C3444GA242983031C3246GA232882930C 
314744044GA222782829C304743845GA21268272 
8C294843746GA202682727C284843647GA192582 
627C284943547GA192582626C274943948GA1824 
82526C2 7 4 94333 7 44148GA182 482525C264 9H'' 
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3 A$ ( 2) : .. 1 ,43 7 48GA1 72382425C264 944048GA1 72 
382424C254û44148GA161881923C243443547G81 
618B192342435C3646G81616B1724C2548GB1626 
(.27 4'333744GB153 7-33846C4 749GB153962626A29 
31 -3404. 7(.4850GB144062626A282834148C4950GB 
144062525A2828838396414134248C4 950H,, 
4 A$C3)="F5152F5960GB143962525A272784040 

-6414134248C4950F5153F575976061GB14396252 
5A2727840406414134248C494975050F5153F566 
275960GB1438639413424875050F5152F5460757 
5876162GB143862930639413424774961F5154F5 
759F6262GB 153 762829F30306384034145H', 
5 A$< 4) =,,74859F5057F6062GB153662728F2930 
63740F393974857F4955F5861GB1335A15166273 
102828F293063637F383974848F4960GB1234817 
186263102829F30306353603737F3839F4759749 
4975151GB1225A141561818819196263502729F3 
0300363 7F383864 74 7F 4856 74951 75758H!" 
6 A$ (5) =',GB1225A151681 719618186293162632 
02728F2930A333503637F3838B464664747F4857 
75151GB12358171761818A25327303003636F373 
7C4444B454664748F49547515275556G61317B18 
38A3030A3636C43448454664749F505175254GA1 
51 78 1839A2931 A3536 7 42 4344444B4545H', 
7 A$(6)=n64647F5050GB183982627A282SA3233 
83435C41434444464546GB193882425227280343 
443946C414364545G82020B21372293343846C40 
43G819200212162222B23356323343645C3943G8 
1920021216222482534A29308313243545C3843G 
C194382026B273243536GC17424181882132H'' 

...,.., 8 A$(7 )=~,43637GC163941818823324363744041 
GA0507C1540419218283243536GA0410Cl437420 
20829314343543839G80306A0712C13364182783 
0304323343738G80211C123541620F2122428318 
303043637G80210C1134414181192072121F2223 
430~143536G80109C10344171711819F2023H,, 

9 A$(8 )=,'7212143030E313243535G80109Cl035 
F17239242643030E3132G80109Cl03541430Fl62 
2323251262903636G80110Cl13341414A1524F16 
22325281293203436GC111241314A1527Fl62282 
324328311323503636GC121241314A153071616F 
1723824273313413538G4131571616F1724H" ~ 
10 A$(9 )=''82530A31333343713842G41616C171 
7F18230242782833A3436337391404505555G416 
16C172502627E283083135336421434905455G41 
737Cl929C313683334338451465305455G41737C 
2029C3135C38383404814959G41736C2228C3234 
C3738343511525905758G41635C.363934654H" 
11 A$(10)="1556005659G41534C2327C3539349 
541556005659G41534C1823C3540352551566005 
758G41437C1719C3840355551565992729G41423 
Cl72143135C3639A4040G41423C1821A32404343 
8GA142341522A323934040GA142333341A3537G3 
070931422A182133439037370404134447H" 
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12 Aft( 11) ;.::HQ4849G30511006060141631 722334 
500374004949G304210060601617333500383904 
349G304210060601617333510394004849G30320 
00708014150212103348334393434534951G3032 
00091402121033453344234651G3031901616020 
20033513343733950G30414015200335134150H~' 
13 A$Cl2)=.,..G0051430612016190343704050342 

· 49G0051204250 I" 
14 C$ =MI D$ < A$ C B ) , A, 1 ) : C:;: V AL< C$ ) 
15 IF C$=>"A"' THEN C=ASCCC$)-55 
16 IF C.$=~'H', THEN 8:;:8+1 : A=1 : GOTO 14 
17 IF C.$=''1" THEN END 
18 IF C$="G." THEN A::A+l :Y=Y+l :GOTO 14 
19 X$=MID$CA$CB),A+1,2) :Xl$=MID$CA$(8), 
A+ 3 , 2 ) : X =VAL < X$ ) : X 1 =VAL (X 1 $ ) : BOX [ C l X 
*2,Y•2~X1•2+1,Y•2+1 :A=A+5 :GOTO 14 

· .. 

Als laatste programma uit dit hoofdstuk volgt hier een volledig 
machinetaalprograMna zoals dat oorspronkelijk is g~schreven. Er staat 
dus geen Neptunes Software in het programma, maar A. Habing. Tevens 
zitten. er nog dingen in die korter kunnen. Het .programma loopt prima en 
daar gaat het om. 
Het is de bedoeling dat U de aarde beschermt tegen de ufo's. U kunt ze 
kapot schieten door op de spatiebalk te drukken. U kunt ook heen en 
oweer bewegen met behulp van de pijltjestoetsen. 
Mocht een ufo op Uw verdedigingwapen komen of mocht een ufo door de 
drie la.gen dikke beschermlaag komen dan bent U af. 
Wanneer U tien ufo,s kapot geschoten heeft zal het spel iets sneller 
worden. Bij elkaar duurt het dan toch ~~1 even voordat het spel echt 
veel sneller wordt. 
Wanneer een ufo de zijkant raakt, zal de ufo verdwijnen. 
Het programma kunt U opstarten met G124E. 
S=Pauze C=doorgaan. VEEL PLEZIER 

1200 oe 1212 2E 1224 20 1236 20 1248 OA 125A 27 
1201 OF 1213 08 1225 20 1237 20 1249 20 1258 lA 
1202 OF 1214 01 1226 20 1238 20 124A OE 125C 77 
1203 OB 1215 02 1227 OA 1239 20 1248 69 1250 23 
1204 00 1216 09 1228 05 123A OE~ 124C 00 125E 13 
1205 OF 1217 OE 1229 00 1238 OF 1240 02 125F 10 
1206 15 1218 07 122A 13 123C 07 124E 3E 1260 FA 
1207 14 1219 00 1228 03 1230 00 124F C6 1261 21 
1208 00 121A 00 122C OF 123E 05 1250 CD 1262 00 
1209 00 1218 13 1220 12 123F 05 1251 DC 1263 D8 
120A 88 121C 03 122E 05 1240 OE 1252 OD 1264 06 
1208 00 1210 OF · 122F 00 1241 00 1253 21 1265 27 
120C 21 121E 12 1230 17 1242 OB 1254 00 1266 36 
1200 29 121F 05 1231 01 1243 05 1255 DO 1267 8F 
120E 28 1220 4F 1232 13 1244 05 1256 11 1268 23 
120f 29 1221 20 1233 4F 1245 12 1257 00 1269 10 
1210 00 1222 20 1234 20 1246 00 1258 12 126A FB 
1211 01 1223 20 1235 20 1247 68 1259 06 126B 36 

222 

126C 60 
1260 21 
126E 20 
126F 08 
1270 36 
1271 OF 
1272 21 
1273 12 
1274 D8 
1275 36 
1276 OF 
1277 21 
1278 28 
1279 DB 
127A 06 
1278 18 
127C OE 
1270 28 



127E 36 1285 23 12EC 00 1323 21 135A 14 1391 12 13C8 67 
1~'7F 60 l2B6 OD 12ED 06 1324 00 1358 CA 1392 C3 13C9 ED 
1280 23 12B7 C2 12EE 18 1325 DO 135C 95 1393 F4 13CA 52 
1281 OD .1288 B5 12EF 36 1326 11 135D 13 1394 12 13CB OE 
1282 C2 1289 12 12FO 80 1327 28 135E FE 1395 3A 13CC 14 
12{33 7E 12BA 36 12Fl 19 1328 00 135F 20 1396 F6 13CD 7E 
1284 12 12BB C7 12F2 10 1329 36 1360 CA 1397 12 13CE FE 
1285 10 12BC 7D 12F3 FB 132A 00 1361 81 1398 67 13CF C7 
1286 F5 12BD 32 12F4 21 1328 19 136.2 13 1399 3A 1300 CA 
1287 21 12BE 24 12F5 58 132C ?E 1363 C3 ... 139A F5 1301 ED 
1288 70 12BF 13 12F6 D3 132D FE 1'364 F4 1398 12 1302 13 
1289 DB 12CO EO 12F7 36 132E 3F 1365 12 139C 6F 1303 36 
128A 06 12Cl 5F 12F8 3F 132F CA 1366 36 1390 70 1304 80 . 
1288 27 12C2 FE 12F9 11 1330 6A 1367 60 139E FE 1305 11 
128C 36 12C3 0.0 12FA 00 1331 14 1368 11 139F 48 1306 08 
1280 07 12C4 CA 12FB 08 1332 7C 1369 00 13AO CA 1307 FF 
128E 23 12C5 05 12FC 19 1333 FE 136A F8 13A1 F4 1.308. 19 
128F 10 12C6 12 12FD 36 1334 04 1368 19' 13A2 12 1309 11 
1290 FB 12C7 FE 12FE DO 1335 CA 136C 36 13A3 36 13DA 28 
1291 23 12C8 2A 12FF OE 1336 6A 136D 00 13A4 00 13DB 00 
1292 06 12C9 CA 1300 80 1337 14 136E C3 13A5 11 13DC 10 
1293 27 12CA DD 1301 06 1338 36 136F 28 13A6 00 1300 FE 
1294 36 12CB 12 1302 FF 1339 C7 1370 14 13A7 08 13DE OD 
1295 01 12CC FE 1303 10 133A 7C 1371 3A . · 13A8 19 13DF C2 
1296 23 12CD 55 1304 FE 1338 32 1372 F6 13A9 36 13EO CD 
1297 10 12CE CA 1305 OD 133C 25 1373 12 13AA 60 13E1 13 
1298 FB 12CF E2 1306 C2 1330 13 1374 67 13AB ED 13E2 19 
1299 23 12DO 12 1307 01 133E 70 1375 3A 13AC 52 13E3 06 
129A 06 1201 30 1308 13 133F ~"') 

.... u: .. 1376 F5 13AD 28 13E4 14 
1298 27 1202 C3 1309 3A 1340 24 1377 12 13AE C3 13E5 36 
129C 36 1203 C2 130A 4C 1341 13 1378 6F 13AF 8A 13E6 00 
1290 05 1204 12 1308 12 1342 11 1379 7D 1380 13 13E7 19 
129E 23 1205 3E 130C FE 1.343 00 1'37A FE 1381 3A 13E8 10 
129F 10 1206 28 1300 00 1344 08 1378 6E 1382 4C 13E9 FB 
12AO FB 1207 ·"l") 

\..J.C.. 130E CA 1345 19 137C CA 1383 12 13EA C3 
12Al 21 1208 27 130F 15 1346 7E 1370 F4 1384 FE 13EB F4 
12A2 27 1209 13 1310 1.3 1347 FE 137E 12 1385 00 13EC 12 
12A3 DO 12DA C3 1311 30 1348 80 137F 36 1386 C2 13ED 36 
12A4 3A 12DB E7 1312 32 1349 CA 1380 00 1387 F4 13EE EF 
12A5 05 12DC 12 1313 4C 134A 28 1381 11 1388 12 13EF 11 
12A5 EO 12DD 3E 1314 12 1348 14 1382 00 1389 3E 13FO 00 
12A7 4F 12DE 27 1315 3A 134C FE 1383 08 13BA 05 13Fl 08 
12A8 06 12DF C3 1316 4D 1340 60 1384 19 13BB 32 13F2 19 
12A9 27 12EO 07 1317 12 134E C2 1385 36 13BC 4C 13F3 36 
12AA FE 12E1 12 1318 3D 134F 66 1386 60 13BD 12 13F4 DO 
12AB 01 12E2 3E 1319 FE 1350 13 1.387 ED 13BE 11 13F5 3E 
12AC CA 12E3 29 131A 00 1351 CD 1388 52 13BF 28 13F6 04 
12AD B5 12E4 C3 131B C2 1352 E5 1389 23 13CO 00 13F7 OE 
12AE 12 12E5 D7 131C 35 1.353 14 138A ?C 13C1 .3A 13F8 FF 
12AF 3D 12E6 12 1310 14 1354 FE 1388 32 13C2 F5 13F9 06 
12BO 10 12E7 21 131E 3E 1355 13 138C F6 13C3 12 13FA FF 
12Bl F8 12E8 4F 131F 02 1356 CA 1380 12 13C4 6F 13FB 10 
1282 C3 12E9 08 1320 32 1.357 71 138E 7D 13C5 3A 13FC FE 
1283 A? 12EA 1 l 1321 40 1.358 13 138F 32 13C6 F6 13FD OD 
1284 12 12EB 28 1322 12 1359 FE 1390 F5 13C7 12 13FE C2 
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13FF F9 
1400 13 
1401 30 
1402 C2 
1403 F? 
1404 13 
1405 21 

. 1406 28 
1407 DO 
1408 11 
1409 00 
140A 08 
140B OE 
140C 14 
1400 06 
140E 28 
140F 36 
1410 00 
1411 19 
1412 36 
1413 60 
1414 ED 
1415 52 
1416 23 
1417 10 
1418 F6 
1419 OD 
141A C2 
141B OD 
141C 14 
1410 21 
141E 25 
141F DO 
1420 7E 
1421 3C 
1422 FE 

1423 2A 
142'4 cc 
1425 3B 
1426 14 
1427 77 
1428 3E 
1429 02 
142A 32 
1428 40 
142C 12 
1420 3E 
142E DO 
142F 32 
1430 25 
1431 1-3 
1432 C3 
1433 Al 
1434 12 
1435 32 
1436 40 
1437 12 
1438 C3 
1439 51 
143A 13 
1438 36 
143C 20 
1430 3A 
143E 00 
143F 13 
1440 D6 
1441 05 
1442 32 
1443 00 
1444 13 
1445 28 
1446 7E 

1447 3C 
1448 FE 
1449 2A 
144A CC 
1448 4E 
144C 14 
1440 C9 
144E 36 
144F 20 
1450 2B 
1451 7E 
1452 3C 
1453 FE 
1454 2A 
1455 cc 
1456 59 
1457 14 
1458 C9 
1459 36 
145A 20 
145B 28 
145C 7E 
1450 3C 
145E FE 
145F 2A 
1460 cc 
1461 64 
1462 14 
1463 C9 
1464 36 
1465 20 
1466 2B 
1467 7E 
1468 3C 
1469 C9 
146A 21 

1468 3.4 
146C 12 
1460 11 
146E 21 
146F DO 
1470 06 
1471 06 
1472 lA 
1473 77 
1474 23 
1475 13 
1476 10 
1477 FA 
1478 3E 
1479 08 
147A OE 
1478 FF 
147C 06 
1470 FF 
147E 10 
147F FE 
1480 OD 
1481 C2 
1482 7C 
1483 14 
1484 30 
1485 C2 
1486 7A 
1487 14 
1488 3E 
1489 C6 
148A CD 
1488 DC 
148C 00 
1480 21 
148E 00 

148F DB 
1490 OE 
1491 19 
1492 06 
1493 28 
1494 36 
1495 70 
1496 23 
1497 10 
1498 FB 
1499 OD 
149A C2 
1498 92 
149C 14 
1490 21 
149E 9C 
149F Dl 
14AO 11 
14A1 27 
14A2 12 
14A3 06 
14A4 13 
14A5 lA 
14A6 77 · 
14A7 13 
14A8 23 
14A9 10 
14AA FA 
14AB 21 
14AC EC 
14AD Dl 
14AE 11 
14AF 3A 
1480 12 
1481 06 
1482 12 

1483 lA 
1484 77 
1485 23 
1486 13 
·1487 10 
1488 FA 
1489 CD 
14BA 18 
14BB 00 
14BC FE 

.. 1480 4A 
14BE CA 
14BF C9 
14CO 14 
14C1 FE 
14C2 4E 
14C3 CA 
14C4 00 
14C5 00 
14C6 C3 
14C7 89 
14C8 14 
14C9 3E 
14CA 00 
14CB 32 
14CC 4C 
14CD 12 
14CE 3E 
14CF 02 
1400 32 
1401 40 
1402 12 
1403 3E 
1404 80 
1405 32 
1406 00 

1407 13 
1408 3E 
1409 58 
14DA 32 
14DB F5 
140C 12 
1400 3E 
140E DO 
1.40F_ 32. 
14EO 25 
14E1 13 
14E2 C3 
14E3 4E 
14E4 12 
14E5 CD 
14E6 lB 
14E7 00 
14E8· FE 
14E9 53 
14EA CA 
14EB EE 
14EC 14 
14ED C9 
14EE CD 
14EF 18 
14FO 00 
14Fl FE 
14F2 43 
14f3 C2 
14F4 EE 
14F5 14 
14F6 CD 
14F7 lB 
14F8 00 
14F9 C9 

Dit was het laatste programma uit dit hoofdstuk en het is tevens het 
laatste programma uit dit boek. Hierna vindt U nog een aantal 
appendices met daarin nog enkele zaken die U nodig heeft bij het 
gebruiken van dit boek. 
Dit boek wordt afgesloten met een slotwoord. Wij zouden het erg op 
prijs stellen wanneer U dit slotwoord ook leest. In dit slotwoord 
proberen we duidelijk te maken waarom het boek op deze manier opgezet 
is en er in principe maar weinig uitleg in dit boek staat. 
Ook willen wij U graag verwijzen naar appendix D. In appendix D vindt U 
o.a. onze adressen en informatie over SHARP-clubs in ons land. 
Mochten er nog aanvullingen op dit boek komen, en die kans is 
behoo~lijk groot, dan zullen er zeker ook nog een paar leuke 
progt-.;unma" s gepubliceerd worden. Voot-al aan muziekstukken hebben we 
weinig aandacht besteed. In eventuele aanvullingen hopen \t.'e veel meer 
muziekstukken te kunnen plaatsen. 
Hopelijk heeft U iets aan deze programma's en kunt U er iets van leren 
of iets leuks mee doen. 
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~eE~P .. L~_.f\_t .. 

Z89 -:!L..ID.n~.mQJ:lÎ CS !." 

Hieronder vindt u de hele li.ist van mnemonics terug. De opbouw is iets 
anders dan u waarschi.inli.ik gewend zult zijn van andere boeken. Er valt 

.verder weinig aan uit te leggen. 

!::t~~ç i l!@.~J-~ .. tle xag~!Jp.~a~_;_ Assg_nml.~r:.:taal.:... ~.il~~.f: oq_~ CB: Na code EO: 

0 00 NOP RLC B 
1 01 LD BC,NN RLC c 

··j 
.:... 02 LD < BC) ~A RLC D 
3 03 INC BC RLC E 
4 04 INC B RLC H 
5 05 DEC B RLC L 
6 06 LD B,N RLC CHL> 
7 07 RLCA RLC .A 
8 08 EX AF~ AF' RRC B 
9 09 ADD HL,BC RRC c 

~ 

10 OA LD A, CBC) RRC D 
11 OB DEC BC RRC E 
12 oe INC c RRC . H 
13 OD DEC c RRC L 
14 OE LD C,N RRC <HL) 
15 OF RRCA RRC .A 
16 10 DJNZ DIS RL B 
17 11 LD DE,NN RL c 
18 12 LD CDE), A RL D 
19 13 INC DE RL E 
20. 14 INC D RL H 
21 15 DEC D RL L 
22 16 LD D.N RL <HL) 
23 17 RLA RL A 
24 18 JR DIS RR B 
25 19 ADD HL .. DE RR c 
26 lA LD A., <DE) RR D 
27 lB DEC DE RR E 
28 IC INC E RR H 
29 lD DEC E RR L 
:30 IE LD E,N RR <HL) 
31 lf RRA RR A 
32 20 .JR NZ,DIS SLA B 
33 21 LD HL,NN SLA c 
34 22 LD C NN), HL SLA D 
35 23 INC HL SLA E 
36 24 INC H SLA H 
37 25 DEC H SLA L 
38 26 LD H,N SLA <HL) 
39 27 DAA SLA A 
40 28 .JR Z,DIS SRA B 
41 29 ADD HL 'I HL SRA c 
42 2A LD HL, <NN) SRA D 
43 28 DEC HL SRA E 
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~g.f:: ! .. !!&~1-! .. l:t~Ji~.Qec_!.!!!ä~..!_;.,. fi?se_mt>lerj.aal..;_ Ha. _ _pode CB: Ne: code ED: 

44 2C INC L SRA H 
45 20 DEC L SRA L 
46 2E· LD L,N SRA (HL) 
47 2F CPL SRA A 
48 30 JR NC,DIS 
49 31 LD SP,NN 
50 32 LD CNN), A . . .. .. .,. 

51 33 INC SP 
52 "34 INC <HL> 
53 35 DEC <HL) 
54 36 LD <HL), N 
55 37 SCF 
56 38 JR C,DIS SRL B 
57 39 ADD HL,SP SRL c 
58 3A LD A,CNN> SRL D 
59 38 DEC SP SRL E : 

60 3C INC A SRL H 
61 30 DEC A SRL L 
62 3E LD A,N SRL (HL) 
63 3F eer SRL A 
64 40 LD B,B BIT O,B IN B,CC> 
65 41 LD B,C BIT O,C OUT CC), B 
66 42 LD B,D BIT o·, D SBC HL,BC 
67 43 LD B,E BIT O,E LD <NN), BC 
68 44 LD B,H BIT .O,H NEG 
69 45 LD B,L BIT O,L RETN 
70 46 LD B, <HL) BIT 0, CHL) IM 0 
71 47 LD B"A BIT O,A LD I, A 
72 48 LD C,B BIT l,B IN C, (C) 
73 . 49 LD C,C BIT l,C OUT <C), C 
74 4A LD C,D BIT 1, D ADC HL,BC 
75 4B LD C,E BIT 1, E LD BC, CNN) 
76 . 4C LD C,H BIT 1 ,H 
77 40 LD C,L BIT 1, L RETI 
78 4E LD C, <HL) BIT l,(HL) 
79 4F LD C,A BIT 1, A LD R,A 
80 50 LD D,B BIT 2,8 IND,<C> 
81 51 LD D,C BIT 2,C OUT <C), D 
82 52 LD D,D BIT 2,0 SBC HL,DE 
83 53 LD D,E BIT 2,E LD <NN), DE 
84 54 LD D,H BIT 2,H 
85 55 LD D,L BIT 2,L 
86 56 LD D, <HL) BIT 2, <HL) IM 1 
87 57 LD D,A BIT 2,A LD A, I . 
88 58 LD E,B BIT 3,8 INE,<C> 
89 59 LD E,C BIT 3,C OUT <C), E 
90 5A LD E,D BIT 3,0 ADC HL,DE 
91 5B LD E,E BIT 3,E LD DE, <NN) 
92 5C LD E,H BIT 3,H 
93 50 LD E,L BIT 3,L 
94 5E LD E, (HL) BIT 3, <HL) IM 2 
95 5F LD E,A BIT 3,A LD A,R 
96 60 LD H,B BIT 4,8 INH,(C) 
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Decimaal: Hexadecimaal: Assemblertaal: Na. code CB: Na code ED: 

97 61 LD H,C BIT 4,C OUT <C >, H 
98 62 LD H,D BIT 4,0 SBC HL,HL 
99 63 LD H,E BIT 4·,E LD CNN>, H_L 
100 64 LD H,H BIT 4,H 

' 101 65 LD H,L BIT 4,L 
102 66 LD H, <HL) BIT 4, <HL> 
103 67 LD H,A BIT 4,A RRD ·-'··· 
104 68 LD L,B BIT 5,8 INL,(C) .· . 
105 69 LD L,C BIT 5,C OUT <C>,L 
106 6A LD L,D BIT 5,0 ADC HL,HL·.-: ... , .. . , . 
107 68 LD L,E BIT 5,E LD OE, <NN> 
108 6C LD L,H BIT 5,H 
109 GD LD L,L BIT 5,L 
110 6E LD L, <HL) BIT 5, <HL> 
111 6F LD L,A BIT 5,A RLD 

"__. 112 70 LD <HL> ,B BIT 6,B 
113 ?1 LD <HL>, C BIT 6,C 
114 72 LD <HL>, D BIT 6,0 SBC HL,SP 
115 73 LD <HL), E BIT 6,E LD <NN >,SP 
116 74 LD <HL), H BIT 6,H 
117 75 LD <HL) ,L BIT 6,L 
118 76 HALT BIT 6, <HL) 
119 77 LD <HL> ,A BIT 6,A 
120 78 LD A,B BIT 7,8 INA,<C> 
121 79 LD A,C BIT ·7,C OUT <C>,A 
122 7A LD A,D BIT 7,0 ADC HL,SP 
123 78 LD A,E BIT 7,E LD SP, <NN> 
124 7C LD A,H BIT 7,H 
125 70 LD A,L BIT 7,L 
12S ?E LD A, <HL> BIT 7, <HL> 
127 7F LD A,A BIT ?,A 
128 80 ADD A,B RES O,B 
129 81 ADD A,C RES O,C 
130 82 f\DD A,D RES O,D 
131 83 ADD A, E RES O,E 
132 ·84 ADD A,H RES O,H 
133 85 ADD A, L RES O,L 
134 86 ADD A, <HL> RES O, <HL> 
135 87 ADD A,A RES O,A 
136 88 ,4DC A, B RES 1,8 
137 B9 ADC A,C RES l,C 
13B BA ADC A,D RES 1,0 
139 BB ADC A,E RES 1,E 
140 SC ADC A,H RES 1,H 
141 80 ADC A,L RES 1,L 
142 8E ADC A, <HL) RES 1, <HL> 
143 SF ADC A,A RES l,A 
144 90 SUB B RES 2,8 
145 91 SUB C RES 2,C 
146 92 SUB D RES 2,0 
147 93 SUB E RES 2,E 
148 94 SUB H RES 2,H 
149 95 SUB L RES 2,L 
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Decimaal: Hexadecimaal: Assemblertaal : - !i§;.code CB: Na code ED: 

150 96 SUB <HL> RES 2, <HL) 
151 97 SUB A RES 2,A 
152 98. SBC A,B RES 3,8 
153 99 SBC A,C RES 3,C 
154 9A SBC A,D RES 3,.0 
155 9B SBC A,E RES 3,E 
156 9C SBC A,H RES 3,H & • •• ..... 

157 9D SBC A,L RES ·3,L 
158 9E SBC A, <HL> RES 4, <HL) 
159 9F SBC A, A RES 3,A 
160 AO ANDB RES 4,B LDI 
161 Al ANDC RES 4,C CPI 
162 A2 ANDO RES 4,0· .INI 

. . 
.. :: .·•· .. 

163 A3 AND E RES 4'!1E OUTI 
164 A4 AND H RES 4,H 
165 A5 ANDL RES 4,L 
166 A6 AND <HL> RES 4, <HL> 
167 A7 ANDA RES 4,A 
168 AB XOR B RES 5,B LDD 
169 A9 XOR C RES 5,C CPD 
170 AA XOR D RES 5,0 IND 
171 AB XOR E RES 5,E OUTD 
172 AC XOR H RES 5,H 
173 AD XOR L RES 5,L 
174 AE XOR <HL> RES 5, <HL> 
175 AF XOR A RES 5,A 
176 BO OR B RES 6,8 LOIR 
177 81 OR C RES 6,C CPIR 
178 82 OR D RES 6,0 INIR 
179 83 OR E RES 6,E OTIR 
180 B4 OR H RES 6,H 
181 85 OR L RES 6,L 
182 86 OR <HL) RES 6, <HL> 
183 B? OR A RES 6,A 

.184 B8 CP B RES 7,8 LDDR 
185 89 CP C RES ?,C CPDR 
186 BA CP D RES 7,0 INDR 
187 BB CP E RES 7,E OTDR 
188 BC CP H RES 7,H 
189 BD CP L RES ?,L 
190 BE CP <HL> RES 7, <HL) 
191 BF CP A RES ?,A 
192 co RET NZ SET O,B 
193 Cl POP BC SET O,C 
194 C2 JP NZ,NN SET O,D 
195 C3 JP NN SET O,E 
196 C4 CALL NZ,NN SET O,H 
197 C5 PUSH BC SET O,L 
198 C6 ADD A,N SET O, <HL> 
199 C? RST 0 SET O,A 
200 C8 RET Z SET l,B 
201 C9 RET SET l,C 
202 CA JP Z,NN SET 1,0 
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Qecimaal: Hexadecimaal: Assemblertaal: Na code CB: Na code EO: 

203 CB SET 1,E 
204 cc CALL Z,NN SET 1, H 
2Q5 CD CALL NN SET l.,L 
206 CE ADC A,N SET 1, <HL> 
207 ·CF RST 8 SET 1,A 
208 DO RET NC SET 2,8 
209 Dl POP DE SET 2,C : .. . 
210 02 JP NC,NN SET· 2,D 
211 03 OUT <N), A SET 2,E · 
212 04 CALL NC,NN SET 2,H 
213 D5 PUSH DE SET 2,L 
214 06 SUB N SET 2, <HL> 
215 07 RST 16 SET 2,A 
216 DB RET C SET 3,B 

.. 

217 09 EXX SET 3,C 
218 DA JP C,NN SET 3,0 
219 DB INA,<N> SET 3,E 
220 DC CALL C,NN SET 3,H 
221 DD by gebruik IX SET 3,L 
222 DE SBC A,N SET 3, <HL>· 
223 DF RST 24 SET 3,A 
224 EO RET PO SET 4,8 
225 El POP HL SET 4,C 
226 E2 JP PO,NN SET 4,0 
227 E3 EX <SP), HL SET 4,E 
228 E4 CALL PO,NN SET 4,H 
229 E5 PUSH HL SET 4,L 
230 EG ANDN SET 4, <HL> 
231 E7 RST 32 SET 4,A 
232 E8 RET PE SET 5,8 
233 E9 JP <HL) SET 5,C 
234 EA JP PE,NN SET 5,0 
235 EB EX DE,HL SET 5,E 
236 EC CALL PE,NN SET 5,H 
237 ED SET 5,L 
238 EE XOR N SET 5, <HL> 
239 EF RST 40 SET 5,A 
240 FO RET P SET 6,8 
241 F1 POP AF SET 6,C ':. , .. 
242 F2 JP P,NN SET 6,0 
243 F3 DI SET 6,E 
244 F4 CALL P,NN SET 6,H 
245 F5 PUSH AF SET 6,L 
246 F6 OR N SET 6, <HL> 
247 F7 RST 48 SET 6,A 
248 F8 RET M SET ?,B 
249 F9 LD SP,HL SET ?,C 
250 FA JP M,NN SET 7,0 
251 FB EI SET ?,E 
252 FC CALL M,NN SET 7,H 
253 FD by gebruik IY SET ?,L 
254 FE CP N SET 7, <HL> 
255 FF RST 56 SET ?,A 
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Hieronder vindt U nadere uitleg van een aantal woorden die min of meer 
met computers verbonden zijn. Niet alle woorden komen in dit boek voor, 
maar· ~.vorden wel regelmatig gebruikt wanneer over computers gesproken 
wordt. 

ADRES - Een adres is normaal gesproken de plaats waar· iemand woont en 
wordt aangegeven roet een straatnaam, een nummer en· · de 
woonplaats. Bij computers komt een adres neer op een 
geheugenplaats waar iets neergezet kan worden. Een adres wordt 
aangegeven door een getal, bijvoorbeeld 15000. De SHARP bezit· 
in totaai 65535 adressen. 

ASSEMBLEREN - Dit woord is beter te begrijpen wanneer U kijkt na~r 
APPENDIX A, waarin alle mnemonics getoond worden. 
Assembleren houdt in dat de assemblercodes omgezet worden 
naar een hexadecimaal getal. NOP wordt bijvoorbeeld OOH. 
Het omgekeerde van assembleren is disassembleren, daarbij 
wordt een hexadecimaal getal omgezet in een 
assemblercode. O?H ~urdt bijvoorbeeld RLCA. 

BANKSWITSCHING - De SHARP MZ-800 heeft meer dan één geheugen. Denkt U 
bijvoorbeeld eens aan de 16K VIDEO-RAM die alleen te 
bereiken is door bankswitsching. Bankswitsching houdt 
in dat er overgeschakeld wordt van de ene geheugenbank 
naar de ander·e. Er wordt dus gewoon van het ene 
geheugen naar het andere gesprongen. 

BASIC - Beginners All purpose Synmolic Instructien Code oftewel een 
taal voor beginners die voor alle doeleinden bedoeld is. Dat 
dit niet helemaal klopt weet U misschien al. Het is niet 
direct een taal voor beginners en ook niet een taal voor alle 
doeleinden. ~1 is het een gemakkelijk te leren taal waar veel 
mee gedaan kan worden. 

BINAIR Een getal kan op drie manieren weergegeven worden, namelijk 
decimaal, hexadecimaal en binair. Een binair getal kan uit 8, 
16 of 32 cijfercombinaties bestaan. Een binair getal is 
opgebouwd uit nullen en enen. Bij een cijfercombinatie 
bestaande uit 8 cijfers kunnen maximaal 256 .combinaties 
gemaakt worden. Een voorbeeld van e~n binair getal: 
00001100 <12 decimaal en OCH hexadecimaal) 

BIT - Wat een bit precies is kan het beste uitgelegd worden aan de 
hand van het wao~d dat hiervoor besproken is. Een binair getal is 
namelijk uit bits opgebouwd. Elk cijfertje dat in een binair 
getal voor komt is een bit. Een bit kan 0 of 1 Z1Jn en is de 
kleinste eenheid die binnen het getallenstelsel van de SHARP 
voor komt. 
8 Bits bij elkaar vormen samen een byte en een byte is pr·ecies de 
t-uimte op één geheugenplaats~ ofte\,.'el de ruimte op één adres. 
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BTX -U komt deze ,uitdrukking' erg vaak tegen en dat niet alleen bij 
de SHARP MZ-800, maar ook bijvoorbeeld · bij de PC. Een BTX-file 
houdt bi.i de SHARP in dat het programma geschreven is in BASIC-
800 of in BASIC-700. Zo kunt U bijvoorbeeld ook BSD--files 
aantreffen. Die files horen meestal bij bestanden of 
tekstverv.lerkers. tvat een OBJ-file is, wordt 'verderop bespr.oken. 

B~ Zoals bij BIT al gezegd is, is een byte een eenheid die uit 8 
bits opgebouwd is en een byte is precies de inho~.d. yan één 
geheugenplaats of adres. 
Naast de eenheid byte bestaat ook nog de eenheid kbyte oftewel 
kilobyte. 1 Kilobyte is gelijk aan duizend bytes. Zo zijn er ook 
eenheden van mi 1 joen bytes <megabyte ) en mi 1 jard bytes· 
<gigabyte), maar die worden zelden tot nooit genoemd .in 
combinatie met de SHARP MZ-800. 

CURSORTOETSEN - De cursortoetsen of pijltjestoetsen worden meestal 
gebruikt bij spelletjes en bevinden zich h~lemaal 
rechts .op het toetsenbord. Het voordeel van · deze 
toetsen is dat ze gemakkelijk gebruikt kunnen worden 
ipv een joystick. Mensen die dus geen joystick hebben 
kunnen op die manier ten alle tijden een spelletje 
spelen. 

DECIMAAL - Zoals al gezegd bij binair, kan een getal op drie manieren 
weergegeven worden en decimale weergave behoort daar ook 
bij. 

DISKETIE 

De decimale weergave is de weergave zoals het getal normaal 
ook geschreven wordt. 20 · blijft decimaal dus gewoon 20 en 
900.356 blijft decimaal 900.356. 
Naast de decimale weergave staat de hexadecimale weergave. 
Hexadecimale weergave werkt met een getallenstelsel van 16 
<van 0 t/m F). In appendix A kunt U goed zien wat de 
hexadecimale waarde van de getallen van 0 t/m 255 is. 

Een diskette is een opslagmedium voor computerinformatie en 
komt voor in drie verschillende formaten, waat-van 5 1/4 inch 
en 3 1/2 inch de meest gangbare zijn. Bij de SHARP wordt 
alleen het eerstgenoemde formaat gebruikt. 

FUNCTIETOETSEN - De naam zegt het al, deze toetsen hebben een bepaalde 
functie en zijn ~ te vinden links bovenaan het 
toetsenbord. ~at voor functie de toetsen hebben kunt U 
zelf bepalen aan de hand van een bepaalde instructie. 
Door een druk op .een functietoets verschijnt er 
automatisch een \!.'Oord in beeld en als dat bijvoorbeeld 
RUN is, kan dat ook nog automatisch uitgevoerd 
worden. Het voordeel is dat U niet het hele woord meer 
in hoeft te typen, maar alleen een toets in hoeft te 
drukken. 

GEHEUGEN - In een computergeheugen kan informatie gezet worden, maar er 
staat ook informatie i.n. Die vaste informatie <ROM) blijft 
er al tijd in staan" maat- die andere informatie <RAM) 
verdwijnt bij het uitzetten van de computer. 
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HARDWARE ··· Een computer en alles wat er bij hoort is simpelweg op te 
delen in software en hardware. Om het heel gemakkelijk te 
zeggen, kun je zeggen dat alles wat breekbaar is bij de 
software hoort en alles \!.'at niet breekbaar is bij de 
hardware hoort. Zo gemakkelijk zit . het echter niet in 
elkaar. Een betere verdeling is om te zeggen dat alle 
programma,s en hun opslagmedia <cassette\ floppy's, enz.) 
tot de software behoren en al het andere tot de hardware. 
Deze verdeling is ook niet helemaal juist, maar komt toch 
een aardig eind in de richting. 

IC Een ander woord voor een ie is chip. De ic,s zijn de belangrij~ste 
onderdeeltjes van een computer. Een computer bestaat hoofdzakelijk 
alleen uit ic,s die via een plaat met elkaar in verbinding staan. 
Door de ont\1-'ikkel ingen van de laatste jaren ...,.'Orden er. steeds 
betere ic,s· gemaakt, waardoor de computers sneller, compacter en 
ook beter· worden. 

KAART - Een kaart is een plaat met 
zorgt dat randapparatuur 
computer kan draa.ien. Soms 
kaart zelf gemaakt, kijk 
kaart en de kaartmodem. 

daarop een aantal ic~s die ervoor 
of iets dergelijks op een bepaalde 
is randapparatuur helemaal op zo'n 

bijvoorbeeld ma.ar eens naar de RAM-

KABEL - Een kabel verbindt randapparatuur met de computer net als een 
telefoonkabel een telefoon met de centrale verbindt. 

MACHINETAAL - Machinetaal is de taal die de computer begrijpt. ln de 
microprocessor staan allerlei codes opgeslagen d~e de 
computer iets laten doen als een code aangeroepen wordt. 
Machinetaal houdt in dat deze codes rechtstreeks 
ingevoerd worden in de computer, zodat de computer 
razendsnel kan werken. Bij BASIC is het zo dat alles 
eerst omgezet moet \!.'Orden in machinetaal voordat de 
computer iets doet, vandaar dat BASIC niet zo snel werkt. 

MICROPROCESSOR - De microprocessor bepaalt welke soort machinetaal 
ingevoerd moet worden. Er zijn heel veel verschillende 
miet-aprocessoren die vaak met verschillende snelheden 
werken. De snelheid waarmee ze werken bepaalt voor 
een groot deel de snelheid waarmee de hele computer· 
werkt. Het is dus ~belangrijk dat de microprocessor 
snel werkt om een snelle computet- te krijgen. 
De microprocessor van de SHARP is de bekende 280-A 
microprocessor die · in de meeste home-computers 
gebruikt \<.,or-dt. 

MNEMONICS - Mnemonics zijn de machinetaalcodes die al eerder genoemd 
zijn bij uitleg van het \1-lQOrd machinetaal. In appendix A 
staan alle mnemonics die de 280 -A microprocessor kent. 
Daarbij ziet U ook dat er op een behoorliJk aantal Plaatsen 
niets staat. Oorspronkelijk waren die plaatsen ook b~doeld 
voor een bepaalde mnernonic~ maar staat er geen mnemonic. In 
werkelijkheid is ·er dus wel iets op die lege plaatsen, maar 
heeft dat geen invloed op de computer bij gebruik. 
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MONITOR -· Bij de SHARP kennen we twee verschillende monitoren, namelijk 
het gewone beeldscherm als monitor en de monitor in de 
betekenis van een scherm om in het geheugen van de SHARP te 
kunnen werken, de bekende BASIC- en ROH-monitor. 

OBJ Een OBJ-file is een programma dat in machinetaal geschreven is of 
het zijn data die in de vorm van een machinetaalprogramma gesaved 
zijn. Nog even een opmerking tussendoor: Het gaat niet altijd op 
dat een machinetaalprogramma een OBJ-file is en dat een BASIC
programma een BTX-file is. Dit heeft te maken met het fe.it dat op 
een eenvoudige manier een BASIC~· of machinet;aalpt-ogramma op elke 
manier gesaved kan \;,!,,orden, dus ook als BSD-file. 

PROGRAMMEREN -· Programmeren kan het maken van een klein pr·ogrammaatje 
inhouden, maar ook het maken van programma's. als. DBASE 
e ·; d. behoort tot het programmeren. Programmeren is niets·· 
anders da.n het maken van een programma dmv het. op 
logische volgorde zetten van allerlei instructies. Dit 
geldt voor elke computertaal of het nu PASCAL) · C of 
BASIC is. Wanneer de instructies niet in . de goede 
volgor-de staan of er ontbreekt iets, zal het programma 
niet voor lOOï. '''erken. Om goed te kunnen programmeren is 
het noodzakelijk om een goed inzicht te hebben. 

QUICK-DISK - Na de cassetterecorder komt de QUICK-DISK als meest 
gebruikte opslagmedium voor de SHARP t-t.'Z-8'00. In het begin 
van dit boek wordt de QUICK-DISK uitvoerig besproken. 

RAM -· Read Access Memory ofte\1-tel het deel van het geheugen dat vriJ 
teegangelijk is en vrij te veranderen is~ maar \l.,aarvan de inhoud 
geheel leeg raakt bij het uitzetten van de computer. 

ROM - Read Only Memory oftewel het deel van het geheugen dat niet vrij 
teegangelijk is en niet zomaar te veranderen is. Dit deel van het 
geheugen is ook altijd hetzelfde wanneer de computer aangezet 
wordt ook al worden er veranderingen in uitgevoerd via een om\l.~g. 

ROTEREN - Doordraaien is een woord dat ongeveer neer komt op roteren. 
In werkelijkheid is roteren niets anders dan het verschuiven 
van de bits binnen een byte naar links of naar rechts. 
Daarbij is, het afhanl{elijk va.n de soort rotatie wat er met 
het eerste en/of het laatste bit gebeurt. 

SOFTWARE - Bij hat-dware is al min of meel- uitgelegd wat softwat~e 
precies inhoudt. 

TOETSENBORD - Het 'WOord toetsenbord is al een aantal keren gevallen bij 
het bespreken van een aant.al woorden. Het toetsenbord is 
het geheel van alle toetsen bij elkaar en het gebied 
waarin de toetsen zich bevinden. 
Bij een aantal computers~ zoals de meeste PC's, is het zo 

~ dat het toetsenbord zich los van de rest van de computer 
bevindt. Bij de SHARP zit het toetsenbord aan de rest van 
de computer vastgeschroefd en is in.principe dus ook van 
de rest van de computer te verwiideren. 
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In deze app~ndix zullen alle BASIC-instructies met hun bijbehorende 
afkorting getoond worden. Uiteraard is er niet voor iedere instructie 
een afkorting, 
r>h1anneer· U een afkorting intypt" geeft dat hetzelfde resultaat als de 
he 1 e i n:=. t r- uc t ie . 
üok zullen enkele vaste variabelen be=:.proken worden. 
r-.,~.le be~innen met deze variabelen die allemaal een vaste naam hebben. 
Wilt U de inhoud van een variabele zien dan kunt U dat doen door er 
PR1Nf voor· te zetten. 

'fl$ · In deze variabele bevindt zich de tijd. De tijd begint bij 000000 
~,.anneer de computer ~angezet .._ .. ,ordt. De eerste t\~r'ee getallen zijn 
het aantal uren. Het derde en vierde getal zijn samen het aantal 
minuten en .. het vijfde en zesde geta.l vormen het aantal seconden. 
Deze variabele kunt U zelf veranderen door bijvo9rbeeld 
TI.$-::n123540,, in te voeren. 

SIZE - In deze variabele is de vrije geheugenruimte opgeslagen. 
ERN Wanneer er een fout in een progr~amma. (regel > zit, bevat deze var i -

abele het over-eenkomstige foutnummer. 
ERL Wanneer er een fout in een programma<regel) zit, ~evat deze vari-

abele het overeenkomstige regelnummer. 
CSRH - Deze variabele geeft de kolompositïe van de cursor aan. 
CSRV - Deze variabele geeft het nummer van de rij waarop de cur:.or 'is. 
POSH - Deze variabele bevat de X-coördinaat van de grafische plaatsaan-

duiding. 
POSV Deze variabele bevat de Y-coördinaat van de grafische plaatsaan

duiding. 

Voor alle functies, zowel numeriek als functies voor character·
toepassingen verWIJzen wij U naar de bladzijden 5-10 t/m 5··15 van het 
handboek. Op deze bladzijden zult U ook nog enkele andere zaken vinden. 

Dan volgen nu alle SHARP-instructies en statements. 

AUTO - Afkorting A. 
DELETE - Afkorting D. 
LIST - Afkorting L. 
SEARCH - Afkorting SE. 
RENUM - Afkorting REN. 
NEW - Geen afkorting. 
NEW ON - Afkorting NEW 0. 
CLR - Geen afkorting. 
CONT - Afkorting C. 
RUN - Afkorting R. 
CLS - Afkorting CL. 
CONSOLE - Afkorting CONS. 
CURSOR - Afkorting CU. 
REM - Geen afkorting. 
LET - Afkorting LE. 
STOP - Afkorting S. 
END - Afkorting EN. 
FOR-TO-NEXT- Afkorting F.-TO-N. 
LABEL -· Afkorting LA. 
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GOTO -· Afkorting G. 
ON Afkorting 0. 
GOSUB - Afkor~ing GOS. 
RETURN · Afkorting RE. 
lF - THEN .. El.SE - Afkorting IF-TH. -EL. 
f'F~IJlT 1\flcorting ? of P. 
PRINT USING- Afkorting ?USI. 
INPUT -· Afkorting I. 
GET - Afkorting GE. 
DIM - Afkorting DI. 
READ-DATA -· Afkorting REA. -DA. 
RESTORE - Afkorting RES. 
OEF FN - Geen afkorting. 
TRON -· Afkot-ting T. 
TROFF - Afkorting TROF. 
DEF KEY - Afkorting DEF K. 
KEY LIST - Afkorting K.L. 
INIT- Afkorting INl. 
BYE - Afkorting B. 
BOOT - Afkorting 800. 
WAIT - Afkorting W. 
DIR - Geen afkorting. 
RUN - Afkorting R. 
LOAD - Afkorting LO. 
SAVE - Afkorting SA. 
VERIFY - Afkorting V. 
RENAME - Afkorting RENA. 
CHAIN - Afkorting CH. 
MERGE - Afkorting M. 
WOPEN# - Afkorting WO.# 
PRINT# - Afkorting ?# 
ROPEN# - Afkorting RO.# 
XOPEN# - Afkorting X. 
INPUT#- Afkorting I.# 
EOF# - Afkorting EO.# 
CLOSE# - Afkorting CLO.H 
KILL# - Afkorting KI.# 
DEFAULT ·- Afkorting DEF. 
COLOR - Afkorting COL. 
PAL - Geen afkorting. 
SET - Geen afkorting. 
RESET - Afkorting RESE. 
LINE - Afkorting LIN. 
BLINE - Afkorting BL. 
BOX - Afkorting 80. 
CIRCLE - Afkorting CI. 
PAINT- Afkorting PAl. 
PATTERN - Afkorting PAT. 
POSITION - Afkorting POS. 
SYMBOL - Afkorting SY. 
POINT- Afkorting POl. 
MUSIC Afkorting HU. 
TEMPO - Afkorting TE. 
SOUND - Afkorting 50. 
NOISE - Afkorting NO. 
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PTEST · Afkorting PT. 
PHODE Afkorting PM. 
PLULOR -· t\fkot-ting PC. 
PSRIP - Afkorting PS. 
~N~E - Afkorting PA. 
t~L l NE PLI. 
RLlNE Afkorting RL. 
f"l·1u'·.,'[ /tf k.Jrt ing PMOV. 
fU1,~J\'L i-lf korting RN. 
f'Hut:l[ itf leen-t i ng PH. 
I I.:::-. CT t\1 lcor·t i ng H ... 
,·~.PR 1 H 1 Af kort in~ GP. 
AXIS · Afkorting AX. 
p,··. 1R\.LE ... Afkorting PCI. 
fl,_,A'i Afkorting He. 
l·'Lt)T ·· l'-\f k0r-t i ng PL. 

Veel i.n::tructies l<unnen ook in combinatie met /P gebruikt warden om 
..:lE: .. -.:e in.3truc.ties voor de plotter of de printer te gebruiken. In het 
handboei~ kunt IJ precies zien welke instructies dit zijn. 
Voor verdere details over· alles ~,.at met BASIC te maken heeft verwijzen 
wij U eveneens naar het handboek. Het handboek geeft U meer dan 
voldoende uitleg over alle BASIC-instructies en al het andere wa.·t met 
BASIC te maken heeft. Dat is natuurlijk alleen voor de mensen die die 
uitleg begrijpen en dat is iets wat vaak niet het geval is. 
U ziet dat hier dus duidelijk geen BASIC-cursus geschreven is. Deze 
appendix is alleen bedoeld om een overzicht te hebben van alle 
instructies en statements en hun afkortingen. Het zal ook weinig nut 
hebben om een BASIC-cursus te schrijven, omdat het toch in grote lijnen 
overeen zal komen met het bestaande han.qboek ·en dit boek is duidel.ijk 
niet bedoeld om U bepaalde dingen uit andere boeken no~ eens te laten 
zien, maar het boek is bedoeld om U hoofdzakelijk nieuwe dingen te 
laten zien. 
Een complete BASIC-cursus heeft waarschijnlijk ook weinig nut~ omdat U 
altijd met bepaalde vragen blijft zitten. Om het ontbreken van een 
complete uitleg van de BASIC op te vangen hebben WlJ het volgende 
voorstel. Mensen die graag iets vlillen weten over de BASIC en die daar 
niet uit kunnen komen door in het handboek te kijken stellen wij in 
staat om schriftelijk vragen over de BASIC te stellen en dat kunt U 
doen bij Arjan Habing tzle appendix D voor adres e.d.). Zolang de 
vt-a.gen nog binnen de perken blijven (U moet bijvoorbeeld niet om een 
uitgebr-eid pt-ogra.mma vragen) en U ' een retourenvelop met postzegel 
bijsluit~ krijgt U binnen een maànd tijd uitgebreide uitleg van Arjan 
teruggestuut-d. Telefonische vragen over de BASIC en vragen over de 
plottet- kunnen helaas niet '>h'orden beant\o.JOord. Dit heeft te maken met 
het feit dat Ar-..ian thuis helaas geen plotter heeft en de programma"s 
dus ook niet uit ka.n proberen. Hetzelfde geldt voor de RAM-kaart en de 
FLOPPY·-DISK. 
In a.ppendix D zal vermeld staan voor welke informatie U nog meer bij 
ons terecht kunt. In ieder geval niet voor vragen over de plotter, de 
RAM-kaart en de FLOPPY-DISK. Deze apparaten zullen in aanvullingen op 
dit boek, wanneer.· die tenminste zullen komen, uitgebreid behandeld 
worden. Helaas konden we dat in dit boek nog niet doen en zullen wij 
proberen zo snel mogelijk deze apparaten in huis te krijgen om U er 
meet- over· te kunnen vet-tellen. 
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APPENDIX D: SHARP-CLUBS EN ADRESSEN. 

In deze appendix vint U informatie 
SHARP MZ-800 bezitters en tevens 
vermeld worden van mensen waar U 
over Uw SHARP MZ-800. 

oyer de drie grootste clubs voor 
zullen enkele.· namen en adressen 

eventueel terecht kunt voor vragen 

Club 1: SHARP Computer Club Elst. 

Deze club is opgezet door een aantal fanatieke SHARP gebruikers uit de 
omgeving van Elst (Gelderland) die graag iets meer wilden doen met hun 
SHARP dan alleen de spelletjes ADVOKA en HEAO DRIVER spelen. 
Binnen een aantal maanden is dit clubje uitgegroeid van een roekeloze 
computerclub met een wild clubblad tot een volwassen club met .een 
professioneel clubblad. 

· Momenteel heeft deze club ongeveer 140 leden, waarvan het grootst~ deel 
in het bezit is van een SHARP MZ-800. Deze leden komen u~t alle 
windstreken van het land· en zelfs uit het buitenland <België>. Ook de · 
makers van dit boek zijn aangesloten bij deze club, maar daar volgt 
later meer over. 
wat heeft SCCE U eigenlijk allemaal te bieden en hoe hoog <of 
misschien beter gezegd: hoe laag) is het lidmaatschapsgeld? 
-SCCE houdt 6 bijeenkomsten per jaar in het gebouw Onder de Toren te 
Elst. Op die bijeenkomsten staan elke keer zeker 10-15 SHARPS en nog 
een tiental andere computers en er komen elke keer zeker 50-75 
bezoekers en deze aantallen worden elke keer weer hoger. 
Op de bijeenkomsten worden programma,s, ideeën en nog veel meer andere 
zaken uitgewisseld. Tevens worden er clubartikelen, zoals clubcas-· 
settes, QD,s en andere zaken verkocht. · 
Er bestaat ook een idee om in de toekomst misschien regionale 
bijeenkomsten door het hele land te gaan houden. Daar is natuurlijk 
geld voor nodig en er moeten nog een aantal leden bij komen. Op dat 
gebied bestaat er goede hoop. Wie weet is er volgend jaar ook wel een 
bijeenkomst van SCCE bij U in de buurt. 

-SCCE geeft IEDERE MAAND een clubblad uit dat ieder lid GRATIS 
thuisgestuurd kri.jgt. In dit clubblad staat zeer nuttige informatie 
over en voor Uw SHARP, zoals POKES, programma,s, trucs en tips, een 
machinetaalcursus, een cursus over grafische toepassingen en ga zo 
maar door. Als U weet dat de makers van dit boek ook vaste medewerkers 
aan het clubblad ZlJn, kunt U wel nagaan dat de inhoud wel goed moet 
zijn. <We gaan er natuurlijk wel vanuit dat U de inhoud van dit boek 
waardeert, anders klopt de voorgaande uitspraak niet helemaal.) 

-SCCE geeft clubcassettes uit met op elke cassette ongeveer 22 
programma's. Die programma1 s variëren van spelletjès tot uitgebreide 
bestanden en zijn de moeite van het aanbevelen waard. De prijs van een 
clubcassette bedraagt slechts F15,= en daarvoor krijgt U hem ook nog 
thuisgestuurd. Ook aan deze clubcassettes hebben de makers van dit 
boek hun medewerking verleend in de vorm van het aanbieden van zeer 
nuttige tot zeer leuke programma,s zowel in BASIC als in MACHINETAAL. 

-SCCE onderhoudt contacten met verschillende bedrijven op 
computergebied en kan op die manier regelmatig een aanbieding doen aan 
de leden door een printer bijvoorbeeld F50,= goedkoper aan te bieden 
of QD~s 107. goedkoper aan te bieden. Zo kunt U bij de aanschaf van 
computertoebehoren altijd nog een paar gulden besparen. 
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We kunnen op deze manier nog wel een tijdje doorgaan over SCCE, maar 
dan blijft er geen ruimte meer over voor de andere clubs en die moeten 
natuurlijk _niet vergeten worden. 
Wat U nog wel moet weten is het bedrag dat U betaald voor een · 
lidmaatschap en dat is slechts F35,= voor een heel jaar en als U 
nagaat dat daar al F24,= van wordt uitgegeven aan het maken en 
verzenden van het clubblad, kunt U wel nagaan dat U Uw geld er zeker 
wel weer uithaalt in de vorm van nuttige informatie en allerlei 
aanbiedingen en natuurlijk niet te vergeten: De gezellige bijeenkomsten 
waar iedereen heel gemoedelijk met elkaar omgaat. Niet voor h"iets is . 
het motto van SCCE: Voel je thuis binnen je eigen club. 
Als makers van dit boek kunnen wij U sterk aanraden lid te .worden van 
deze club, U zult er waarschijnlijk ·geen spijt van krijgen. Achteraf 
hebben wij zelfs nog veel kunnen leren bij deze club. 
Veel mensen zitten echter met het probleem dat ze niet bepaald diçht in 
de buurt van Elst wonen en daardoor hoge reiskosten moeten maken. Dat 
probleem is echter minder groot dan U denkt. Er is altijd wel ·· iemand 
bij U in de buurt die ook lid is van SHARP Computer Club Eist en 
waarmee U vast en zeker ·wel mee kunt rijden en dan wordt de rit al een · 
stuk minder duur~ Het zou natuurlijk ideaal zijn als er vier mensen mee 
zouden rijden, want dan worden de kosten minimaal. Misschien is het 
zelfs helemaal niet nodig om helemaal naar Elst te rijden, want de kans 
zit er in dat er binnenkort regionale bijeenkomsten zullen komen. 
Wacht U niet af tot het zover is, maar wordt meteen lid. U kunt ' zich 
opgeven als lid bij de penningmeester. U kunt natuurlijk ook de boot 
eerst nog even afwachten en eerst nog wat informatie opvragen bij de 
voorzitter of de penningmeester, zij willen U graag van dienst zijn. 
Misschien tot ziens bij SHARP Computer Club Elst. 

De voorzitter: Han Bleeker 
De Zuiling 91 
6662 RB Elst 
tel:08819-76380 
(18.00-20.00 uur) 

De penningmee~ter: Jos Bos 
Lijsterstraat 1 
6991 ES Rheden 
tel:08309-54483 
(19.00-21.00 uur> 

Club 2: SHARP Computer Club Edam. 

Om verwarringen te voorkomen, zal deze club afgekort worden met SCCEd . . 
Deze club bestaat eigenlijk al lang, maar is pas laat een zelfstandige 
club geworden. In eerste instantie was SCCEd nog een afdeling van de 
SHARP MZ-gg van de HCC, maar door ontevredenheid over de gang van 
zaken binnen de HCC MZ-gg is deze club zelfstandig geworden en draait 
nu beter dan voorheen. 
SCCEd is een klein beetje te vergelijken met SCCE. Het grootste 
verschil is echter dat SCCEd minder vaak een clubblad uitbrengt en dat 
voor een lidmaatschapsprijs die even hoog is als die van de SHARP club 
uit Elst. Er worden zes bijeenkomsten per jaar gehouden <op zondag) en 
voor elke bijeenkomst komt een clubblad, SHARPIE genaamd, uit. Het 
clubblad van :SCCEd is, evenals het clubblad van SCCE, professioneel 
samengesteld en zeer de moeite waard. 
SCCEd heeft voor de leden een grote bibliotheek met boeken en software 
om te huren of te kopen. Een nadeel hierbij is, is dat voor het huren 
van een boek altijd nog een geringe vergoeding, die naar onze mening te 
hoog is, wordt gevraagd. 
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Wanneer we SCCEd in het geheel bekijken, heeft deze club minder te 
bieden dan SCCE. Daar staat wel tegenover dat de club alle·s serieuser 
aanpakt in de vorm van werkgroepen en een boeken- en so~tware
bibliotheek. Daarin is toch nog een klein beetje de verbondenheid met 
de HCC SHARP MZ-gg weer te vinden. 
Als makers van dit boek hebben we tot nu toe weinig te ·maken gehad met 
deze club, maar dat zal wel veranderen door het uitkomen van dit boek ..... 
Dan krijgen we gelijk een beter inzicht in deze cl~b en kunnen we er 
betere uitspraken over doen. 
De bijeenkomsten worden goed bezocht, maar de sfeer is net iets minder 
dan bij SHARP Computer Club Elst. . 
SCCEd telt ongeveer 120 leden en werlçt ook op kleine schaal samen . Jn~:t 
SCCE. Misschien zal de samenwerking zich in de toekomst uitbreiden~ 
Hopelijk zal de samenwerking met de SHARP MZ-gg ook beter worden. 
Momenteel is daar absoluut geen sprake van. 
Voor meer informätie kunt U bellen of schrijven naar: 

De voorzitter: Joop Veenstra 
tel:02993-67170 

De secretaris: Jan Rutte 
tel:02550-33796 

Club 3; De SHABP HZ-gebruikers groep. 

De vorige twee clubs waren zelfstandige clubs, maar deSHARP MZ-gg _~~ 
aangesloten bij de grootste computerclub van ons land en is tevens ook' 
de grootste SHARP club van ons land. 
Door het dumpen van de SHARP MZ-800 bij KWANTUM kreeg de SHARP MZ-gg 
enkele jaren terug te maken met een enorme stijging yan het aantal : 
leden. De mensen konden vaak geen informatie en _programma,s voor de · 
SHARP vinden en zochten toen hun heil bij de SHARP MZ-gg. Waarom keken 
ze dan niet naar andere clubs? Ten eerste waren die er toen nog niet en 
ten tweede stond het adres van de SHARP MZ-gg in het meegeleverde 
handboek. 
De afgelopen twee jaar zijn er weer redelijk veel mensen vertrokken bij 
deze club. Waar 6000 mensen zijn, zijn 6000 verschillende ideeën en de 
interesses liggen ook behoorlijk verdeeld. Omdat niet aan alle 
interesses kon worden voldaan, hebben veel mensen hun lidmaatschap 
opgezegd. Nu zit de SHARP MZ-gg met veel regionale bijeenkomsten die 
vaak heel mager bezocht worden, simpel en alleen omdat er teveel 
bijeenkomsten zijn en er door de terugval weinig te beleven valt. Er 
zijn dan ook een aantal regio's die gaan vervallen om meer bezoekers 
naar de andere bijeenkomsten te trekken. 
U moet ook niet schrikken van het bedrag dat U moet betalen om lid te 
kunnen worden van de HCC en ook het eigen blad van de SHARP MZ-gg te 
kunnen ontvangen. U betaalt namelijk F60,= voor een lidmaatschap op de 
HCC Cen ook nog eens flO,= voor een lidmaatschap op deSHARP MZ-gg) en 
nog eens F15,= om 6 nummers van het SHARP-blad ARGONAUT en een 
LEDENBRIEF te kunnen ontvangen. Bij elkaar komt alles op F85,=, een 
aardige investering. Als U ziet ~~t U daar voor terug krijgt, is dat 
bedrag misschien toch iets aan de hoge kant. 
~~t U er allemaal voor terug krijgt kunt U lezen op de volgende 
bladzijde. 
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-U krijgt maandelijks de HCC-Nieuwsbrief, een professioneel computer
blad dat zeker de moeite waard is. Het probleem is echter dat er niets 
voor de SHARP in staat en dat is toch uiteindelijk waar het om draait. 

-Er worden maandelijks regionale bijeenkomsten gehouden, behalve in de 
vakantiemaanden. Er zal zeker ook bij U in de buurt wel een regionale 
bijeenkomst gehouden worden. 

~oe SHARP MZ-gg biedt U de mogelijkheid om tegen een laag bedrag QD's 
aan te schaffen. Tevens kunnen andere SHARP artikelen .vaak benede.n de 
winkelprijs aangeschaft worden. . · . 

-Er bestaat ook een mogelijkheid om clubcassettes te kopen voor F25,= 
per stuk. De kwaliteit van de cassettes is misschien niet erg 
geweldig, maar de variatie in programma's is enorm groot. Onder de 20 
programma's die op één cassette staan, bevindt/bevinden zich meestal 
wel één of meer programma's die voor U interessant zijn. 

-De SHARP MZ-gg kent ook de opsplitsing in ~~rkgroepen. Voor specifieke 
problemen kunt U dus altijd bij zo'n werkgroep terecht . . Daar komt 
gelijk ook het probleem van de grote club om de hoek kijken. Iedereen 
stelt specifieke vragen aan die werkgroepen, daardoor is het soms 
niet mogelijk dat de werkgroep een probleem voor U op kan lossen, maar 
dat komt niet erg vaak voor. 
Alleen SCCE kent deze opsplitsing in werkgroepen niet, maar op het 
moment van het uitkomen van dit boek is er bij die club zeker ook een 
dergelijke indeling gemaakt. 

Natuurlijk heeft de SHARP MZ-gg U nog wel meer te bieden, maar dit was 
zo'n beetje het belangrijkste. Het is deSHARP-club die U het meeste te 
bieden heeft en ook een professioneel blad heeft. Het is echter ook een 
club met minder goede punten, zoals het hoge lidmaatschapsbedrag 
we zijn zelf momenteel niet meer aangesloten bij de SHARP MZ-gg, maar 
daar zal snel verandering in komen. De SHARP MZ-gg kan ieder lid 
gebruiken, omdat het geld voor deze club uit de verkoop van SHARP 
artikelen moet komen. Van het lidmaatschapsbedrag voor de HCC gaat 
slechts F5,= naar de SHARP MZ-gg. U begrijpt nu ook waarom de cassettes 
misschien iets meer kosten dan normaal. 
Om· mensen toch volledig te kunnen laten profiteren van alle artikelen 
die de SHARP MZ-gg te bieden heeft zonder daarvoor een lidmaatschap op 
de HCC te hebben, bestaat tegenwoordig de mogelijkheid om als niet HCC
lid alle clubartikelen van de SHARP MZ-gg te kopen. Ook bestaat voor 
die mensen de mogelijkheid om een abonnement op de ARGONAUT te nemen. 
~ij kunnen U van harte aanbevelen om van deze mogelijkheid gebruik te 
maken, zodat de SHARP MZ-gg meer geld in kas zal krijgen en zo nog meer 
voor U kan doen. 
U denkt misschien dat we nu een spelletje in ons eigen voordeel spelen 
door zowel met de SHARP MZ-gg als SCCE vriendjes te blijven en ze 
allebei te promoten. Dat is misschien wel een beetje waar, maar ~~ 
zullen in de toekomst ook informatie en programma's aan deze clubs 
doorspelen. Daar kunt U weer van profiteren en daar gaat het toch om. 
Voor meer informatie over de SHARP MZ-gg kunt U terecht op de regionale 
of landelijke bijeenkomsten of U kunt contact opnemen met: 

De voorzitter: Hans Niessen 
033-945286 

De penningmeester: Albert vd Pol 
02993-61823 

De secretaris :Jan Bancken, Lis 14, 1273 CD Huizen <schriftelijk) 
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Na wat meer informatie over de verschillende SHARP-clubs gegeven te 
hebben volgen nu een aantal adressen waar U terecht . k~nt voor Uw 
vragen of opmerkingen: 

Voor alles over het boek, over Neptunes Software, allerlei tabellen of 
a~nvullende informatie kunt U terecht bij de makers van dit boek en 
tevens de makers van Neptunes Software. 

Probeert U in eerste instantie: Arjan H~bing 
Prakkestraat 19 
7741 CK Coevorden 
05240-14646 

CHet liefst schriftelijk. U ontvangt 'dan binnen een maand bericht. U 
moet .t1atuur~jk wel een retourenvelop met postzegel hijslui ten.· ) 

Mocht Arjan niet ·· te bereiken zijn dan kunt U het proberen bi~: 

Mark de Rover 
Geraniumstraat 11 
3135 XE Vlaardingen 
010-4352722 

<Ook hier het liefst schriftelijke vragen. 
retourenvelop met postzegel bij te sluiten!> 

Vergeet U niet de 

Voor vragen over alles wat met hardware te maken heeft kunt U terecht 
bij: 

C. Gans 
Ketelmeer 10 
1509 HJ Zaandam 
075-172050 

<Het liefst telefonische vragen. U kunt bellen tussen 20.00u en 22.00u, 
uitgezonderd op zondag . ) 

Voor vragen over o.a. de BASIC-interpreter en andere zaken in die 
richting kunt U terecht bij: 

H. Smits 
Zweepslag 7 
6852 ED Huissen 
085-250006 

<Ook hier he~ . liefst telefonische vragen. ) 

Voor vragen over CPM kunt U terecht bij: Ton de Pan 
Venezuelaweg lOC 
3193 BA Hoogvliet 
010-4161033 

U moet niet verwachten dat al deze mensen ieder moment voor., U klaar 
kunnen staan. Het is een dienst van hun om buiten hun' normale 
werkzaamheden om ook nog diensten te verlenen aan kopers van dit boek. 
De woorden:" Helaas, ik heb het te druk."' kunt U dus ook verwachten. 
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NE~·TUNE~-. PRODUC:TIONS is een VOF met als doelstelling het verkopen van 
sof t\·lare en computerboeken voor de midden- en kleinhandel. Daar behoort 
na tuur· 1 i ik ooi< U, de kleingebrui ket-., bij. 

uw iedet~een software naar eigen \or'ens te laten kopen bestaat de 
mpf;e 1. "1 ikheid dat wij ze 1 f sof twa.re voor U maken. 
lJaëJ.r ·,ro .:.-a· bes telt U via een fot-mul i er een programma en dat programma 
ma.keu \"i .i helemaal zoals U dat wilt. Uiteraard moet het 'i.l.'el binnen de 
;;renzen v • .;,.n de SHARP MZ - 800 bli.iven. 
~.t}annet:r· U een specifiek programma voor U zelf wilt hebben~ stuurt U dan 
even t.~en brief.ie of briefkaartje. · u krijgt dan zo spoedig mogelijk 
hetw :i ( ht './.::~.n ons ter·ug over de prijs e.d. 

~·1omenteel hebben · 'i.o.'e al een aantal programma, s die voor de verkoop 
ge2.ch:i kt zijn en dat zijn: 

~RM ...... Y.?..~ .. 9. In dit mul ti -set-een <5 schermen) spel is het de bedoeling 
dat U, als worm zi.inde, een heel veld leeg eet. Er is 
echter een pt-obleem en dat is dat U langet- wordt door het 
eten. Aangezien U Uzelf absoluut niet mag raken, is dat 
langer 'WOrden een hinderlijk probleem en dat hinderlijke 
pt-obleem wordt steeds erger naarmate het spel vordert. 

PJ._Ç_TIJ.~ES.J:t~ Een heel mooi programma dat ongeveer 25 plaat jes tekent 
en daarbij alle 16 kleuren gebruikt. Dit programma is 
veel mooier dan alle voorgaande programma,s waarin 
plaatjes worden vertoond. 

TQNG..Q Een spel voor twee personen naar aanleiding van het televisie 
:~pel LINGO. In totaal 'i.o.ut-dt er uit 100.0 o;,..uor·den gekozen. 

Ç_AS.IbE ..... QV.HG.E.QN Onder in een donker kasteel moet U met een klein zak
lampje het hele gewelf doorzoeken naar tijdbommen. Er 
zijn veel deuren en verschillende vertrekken in het 
kasteel. Het zal dus absoluut geen gemakkelijke opgave 
worden. 

He.là.a.S ziJn dit nog niet voldoende programma's om een cassette mee te 
vullen~ \1/a.nt we willen toch ongeveet-· 15 progra.mma, s op één cassette en 
die cassette zal dan rond de F25,~ gaan kosten. Op de cassette staan 
alleen maar kwaliteitsprogt-amma's, de prijs is dus heel erg laag. 

Hopelijk zullen \!lij ook nog meer boeken gaan maken en verkopen. Er zijn 
in ieder geval idee~n voor de volgende boeken: 

-·EDUCATIEVE TOEPASSINGEN - Een boek voor leerdoeleinden. 
-MACHINETAAL OP DE SHARP MZ-800 - De titel zegt het al. 
-UITBREIDINGEN VAN DIT BOEK - o.a. meer over FLOPPY, RAM-DISK en 

PLOTTER. 

U ziet dat er goede hoop is voor de toekomst. De SHARP begint een nieuw 
leven met NEPTUNES PRODUCTIONS. Wi.j willen via deze VOF proberen de 
SHARP weer op te laten bloeien, want er zijn altijd nog veertigdui2:end 
SHARP MZ -· 800 modellen in ons land vet-kocht en die kunnen in een 
redelijk kort tijdbestek toch niet allemaal op de schroothoop beland 
zijn. 
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l~r afsluiting van dit boek willen wij U graag nog het volgende zeggen: 
In dit boek zi .in \l.'e heel erg openlijk geweest. Wisten wij iets niet of 
f:.,;as iet·3 te moeilijk voor ons om uit te leggen dan zeiden wij dat ook. 
Wij zijn tenslotte ook maar mensen en kunnen ook niet alles weten. 
Een opzet die \1.'8.arschijnlijk niet bij iedereen goed over zal ZlJn 
gekomen~ omdat het toch een beet .ie arg\1-'aan kan \l."ekken . . Wij zijn · ·zelf 
van mening dat het boek genoeg informatie bevat voor iedereen en dat de 
uitleg vaak ook meer dan voldoende is. 
In een boek, waarin zovéél onder\1-'erpen 'i.I.'Orden behandeld~ kan niet bij 
ieder onderwerp een uitgebreide uitleg komen. Om deze reden hebben wij 
ook gezegd dat u ons alti.id kunt bellen of schrijven wanneer u vragen 
heeft. 
Sommige informatie uit dit boek zal in het jaar 1991 geheel ve~ouderd 
zijn. Wij zijn er van uit gegaan dat het grootste deel van de verkoop 
in het jaar 1990 plaats zal vinden en hebben de informatie op . dat jaar 
afgestemd. 
Ondanks de vele verwijzingen naat- het handboek en soms naar andere 
SHARP-boeken en het vr1J losbandige taalgebruik, hopen wij toch dat U 
veel heeft kunnen of kunt leren van dit boek, want daar gaat het 
uiteindelijk om. 
Af en toe staan er ook overbodige dingen of staat er nutteloze tekst om 
ieder hoofdstuk en deel van een hoofdstuk precies aan het einde van een 
bladzijde uit te laten komen. Zoals U heeft kunnen merken, bevat iedere 
bladzijde hetzelfde aantal gebruikte regels. Alleen bij de Inleiding, 
de Inhoudsopgave en het Slotwoord is dat niet het geval. 
In dit boek wordt ook constant gesproken over ''wij"', terwijl het boek 
volledig door Arjan is geschreven. Een aantal artikelen uit dit boek 
zijn afkomstig van Mark en wij verkopen samen,dit boek, vandaar dat er 
constant het woordje "wij" wot-dt gebruikt. 
Dan rest ons U nogmaals te bedanken voor Uw belangstelling en begrip te 
hebben voor de gekozen opzet. Met vriendelijke groeten, 
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Arjan Habing 
en 

Mark de Rover 





Geachte bezit ter van het boek .,,De SHARP MZ -800 ten voeten uit", 

Hierbij wil ik gaarne nog wijzen op enkele onjuistheden die in het boek 
voor kunnen komen door enkele foutjes die opgetreden zijn bij de 
drukker/binder. 
Het kan z~Jn dat in het boek enkele bladzijden ontbreken of slecht 
leesbaar zijn. Die bladzijden zijn dan afzonderlijk bijgesloten. 
Het kan ook zijn dat een aantal bladzijden omgekeerd zijn, zoals in 
veel gevallen bij de bladzijden 119/120 en 133/134 het geval is. 
In enkele gevallen komt ook een dubbele perforatie voor. 
Hierbij mijn excuses voor de ongemakken die hierdoor kunnen ontstaan, 
ook al ligt de schuld hiervan bij de drukker. 
Voor eventuele nieuwe boeken voor de MZ-800 beloof ik verbetering op 
dit gebied, in dit geval is er echter niets aan te doen, omdat de 
eerste 200 exemplaren al helemaal gereed zijn en eerst verkocht moeten 
worden. 
In enkele gevallen kunnen de onjuistheden in het boek dermate groot 
zijn dat U eventueel korting kunt krijgen op dat boek. Dit alleen in 
overleg met Neptunes Productions. 
Neptunes Productions distansieerd zich van eventuele latere aanspraken 
die gemaakt worden aan de hand van de onjuistheden in boeken die 
gekocht zijn en dit schrijven bevatten. 
Ondanks de ongemakken hoop ik voor U dat U veel kunt leren van dit boek 
en dat U er veel plezier van zult hebben. 
Met vriendelijke groeten . 

.... 
Hoogac~te , 
~), - ~ 

/_. {/ -~ ' ";·:/'/ ~ 4: ~~~-:-~,---· 
~C-~~ 7'· Habing, Neptunes Productions. 
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