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IN MEMORIAM

WIM BREMER

Op 8 november j.1. overleed onze actieve secretaris van
de DAI-gg. Nog de avond tevoren vergaderde het bestuur met hem,
in heel ontspannen sfeer, ter voorbereiding van de HCC-dagen
eind november. Niets wees er toen op, dat voor Wim het einde zo
nabij was.

Vanaf de oprichting heeft Wim Bremer steeds enn zeer
actieve rol gespeeld in het bestuur van de DAI-gg. Bij alle
voorbereidingen voor de bijeenkomsten van de gebruikersclub en
de tentoonstellingsdagen, bij de verzorging van ons clubblad
DAITA en de contacten met het HCC hoofdbestuur vormde Wim steeds
de spil, de regelende en coordinerende figuur. Wij mogen wel
zeggen dat dankzij hem de DAT gebruikersgroep een eenheid is
gebleven.

De DAI-gg zal verder moeten zonder Wim. Het zal moeilijk
zijn, de leemte, die ontstaan is door zijn overleden, op te
vullen. .

Ons medeleven gaat uit naar zijn achtergebleven echtgenote
en de kinderen, voor wie het verlies veel groter is.

Ons blijft de goede herinnering aan een man, die bij vele
van zijn clubgenoten, zowel bij de DAI-gg als bij de HCC vele
vrienden heeft pemaakt,

Wij zullen Wim heel erg missen,




e 3 e 3 e s s st s ol o sl sk ol ook st ol sk st sl st e s s e s e sfe e sfe ook st sk o sl sl sk s ol sfe sfe e ofe o ol s s s e s e o e s e ol o ofe o ol ol o ok ke e o sl sl ke

VAN DE VOORLOPIGE REDAKTIE
SOFTWARE BIBLIOTHEEK

BOOT voor de 1541 disc
GRAFISCHE TEKENING
BRANDSTOFGEBRUIK

DAT RESET

RGB MONITOR

GRAFISCHE TEKENINGEN

HET MYSTERIE VAN
DE VERDWENEN DIM

SCHEMA DAI RESET
LAAT ZF SCHUIVEN

SPL PROGRAMMA'S
vervolg van blz.27 Daita 12

s s sl e o s o sl ok ot sl oot s e sl o st e s ke s ol s ol st s e ok sl ok stk stk st o st sk otk o st e s sk ke s el e sl St ke o

ADRESSEN:

Voorzitter

Secretaris a.i.
+ Hardware en Software

Penningmeester
+Redaktie DAITA a.i,

Robert van den Broek 3
Theo Verberkt 5
Kees van Dijk 7
Jeroen Overvoorde 8
Theo Bos 9
Henk Rison 10
Henk Rison i1
Jeroen Overvoorde 14
Rudy Muller 15
Henk Rison 16
Rudy Muller i7
Anton Doornebal

Ton van Es 27

Ilperveldstraat

77

Kees Jagerman,

Theo Verberkt,

Robert van den

1024 FJ Amsterdam
Tel. 020-367156

Van Buerenstraat 13
5256 KL Oudheusden
Tel. 04162-2667

Broek, Melde 19
8265 CP Kampen
Tel. 05202-17131



VAN DE VOORLOPIGE REDAKTIE.

Het viel niet mee maar DAITA 13 git toch in elkaar.

Als zo plotseling ineens alles verandert en je er niet op bent voorbereid,
dan gaan de zweetdruppels zich snel vertonen. Van angst of van hard werken
laat ik in het midden.

Dat we DAITA 13 onder deze omstandigheden uitgeven zal wel aan het mysterie
van het getal te wijten zijn.

Gelukkig was er voldoende materiaal beschikbaar en kunnen we weer tegen een
redelijk clubblad aan- en inkijken.

flet ziet er dan wel niet zo uit als we gewent waren met prachtige koppen en
goede redactionele opmaak. Maar we zullen ons best doen om het weer op het
nivo terug te brengen. Ik hoop dat jullie er toch nog veel plezier aan mo-
gen beleven, want het is de inzenders wel waart dat we hun bijdrage aan-
dachtig zullen bestuderen.

Als nieuwe service in ons pakket is er nu de mogelijkheid om de geplubiceer-
de programma’s op tape te bestellen tegen materiaal en verzendkosten. Wij
willen hiervoor de bandjes van de PTT gaan gebruiken en dat komt op ongeveer
tvijIf gulden. Deze uitgave helaas nog niet, door alle drukten is het er bij
ingeschoten. De volgend bijeenkomst wel en belooft is belooft.

Je kunt ze nu vast bestellen, ook voor de volgende DAITA. Lever dan gelijk
het nieuwe materiaal in voor DAITA 14.

Er zijn vast wel leuke kleine programmaat jes die we nog niet eerder
geplubiceerd hebben,

Als ik nog even terug kijk op de HCC-dagen dan mag ik constateren en met een
beet je trots natuurlijk dat we geenszins in het vergeet hoekje zitten. We
hadden in vergelijking met andere gg's best veel aanloop en ik heb ook nog
veel vorige nummers van DAITA verkocht.

Dit is alweer de laatste DAITA van 1985. Dat betekent dat het jaar al weer
bijna voorbij is, jammer eigenlijk. Er is genoeg om ons heen gebeurt, niet
altijd even prettig.

Maar onze DAI laat ons gelukkig niet altijd in de steek. Laten we hopen dat
het nieuwe jaar ons weer menig prettig DAI-uurtje zal bezorgen. En met een
blik naar beneden hopen wij dat de fabriek ons in het komende jaar eens

niet in de steek zal laten, zodat de vruchtbare bijeenkomsten tussen bestuur
en de direktie een vervolg zal hebben met goede resultaten.

Van hieruit wens ik jullie mede namens het bestuur een ieder, prettige
feestdagen en een voorspoedig 1986 met vele hobby uurtjes.

Veel plezier, Robert van den Broek



ONS BESTUUR,

Een belangrijke zaak binnen een club is het bestuur.
We hebben nieuwe aanvullingen nodig.

Kees Jagerman heeft ons te kenpen gegeven zijn functie als
voorzitter wegens drukke anddre werkzaamheden te willen
neerleggen., Dit vinden we jammer maar respecteren deze
keuze. We moeten nu dringend aanvullen, Wie wil er zijn
schouders onder zetten, om Kees en Wim te vervangen,

We hebben door het wegvallen van Wim zijn dubbele taak
enigzins verdeelt. Ik was al bezig met het penningmeester-
schap van Wim over te nemen, en neem voorlopig ook de
redaktie van DAITA. Theo deet het secretariaat.

We hebben dus behoefte aan twee of drie nieuwe leden.
Wie doet mee? We zijn niet meer zo geografisch afhan-
keli jk.

Daarna zullen we de taken opnieuw bezien en verdelen,
Geef Theo of mij een seintje als je mee wil doen.

vast bedankt, Theo en Robert,
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ABONNEMENTSPRIJS DAITA,

Voor degene die 2dipf geabonneerd op de DAITA hebben we een
minder leuk bericht. In de calculatie van de uitgekomen
nummers hebben we moeten konstateren dat we niet met het
bedrag van f15 per jaar rondkomen. Nu tante post ons ook
nog een tarief verhoging in het vooruitzicht steld moeten
we helaas beslissen de abonnementsprijs op f17,50 te
brengen.(per 4 nummers)

Wilt u zo vriendelijk zijn dit bedrag veoor 1986 op het
voorlopige gironummer 3934123 tnv. R. van den Broek te
Kampen met vermelding DAITA-POST, over te maken. U bent
dan verzekerd van toezending.

vast hartelijk dank, Robert.
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(sorry voor de spelling, het moet nog kunnen in 85)



DAl-gg #¥ SOFTHWARE BIBLIOTYHEEEK %X DAl-gg

De afgeiopen periode zijn er weer een aantal pakketten software
door een aantal mensen uitgebracht.Yan Fred Moeyes Kregen wij
het programma "DAl-dres® binnen.Dit programma is een adressen-
bestand dat gekenmerkt wordt door zijn compacte gegevensopslag
van 58% adressen ,waarbij elk adres 18 rubrielten Kan bevatten.
Tevenz heeft dit programma faciliteiten wvoor uitgebreide en
snelle zoel-,wijzigings—,sorteer~ en print alities.

Als voorbeeld: 1688 adressen sorteren Host 5 SECONDEM !¢
Werkelijk een maoi stulije programmeertechniel.
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Van Ruud Muller uit deventer Hregen wij weer enige staaltjes op
het gebied van grafics binnen.Allereerst het programma "JLAGGEM"
Dit programma telkent de wlaggen wvan zowat el land wat er
bestaat.Zeer fraai.....

Tevens een programma a la FGT "GRATEX" genaamd.Bij dit pro-
gramma is een demo toegevoegd "ANAGRAM" genaamd.Dit programma is
het aloude beilende "WOORDRAADSEL® ,maar op voortreffelijke wijze
in een nisuw Jasje gestoken door Robert vw/d Broed en  Ruud
Muller
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Met Bestuur heeft de resultaten wvan de enquete gedeeltelijk ge-
evaiueerd en iz onder andere tot de conciusie gelomen dat er bij
veel mensen bezwaar was tegen de prijzen van de software die op
dit moment bij de DAl-gg te HKHoop is.0m deze en mischien ool
andere mensen hierin tegemoet te WKomen zijn de prijzen wan de
software dan ook met ingang van heden gewijzigd.Op de volgende
pagina treft U weer onze index van de bibliothesk aan.

Achter in het blad freft U een besteliformulier aan voor software
Gelieve U bestelling op dit formulier te plaatsen en dit te
sturen naar T.Yerberkt op het belende adres( zie voorin).

Als extra geeft de club in de maand december een KORTING wvan
23 % bij asnkoop van software ter waarde van FL 186,88 of meer,

Tot de volgende DAITA.



DAl-gg ¥¥ SOFTHARE BIBLIOTHEEK¥X DAl-gg

[RRTE PRIJS CASBS, PRIJE DCR

¥ Viditel~pakket
monitor-mlp/moni tor-basic

telesoftware tranciever F 48 ,-- F 45,--
¥ DAl-dres F 3&,-- F 3%,
X Perfect Editor 11 F 45,-- F 58,~~

op KEM-DOS F 55,--

¥ Boekhouding (huishoud)

boodschappenlijst F 48,-- F 45,--
¥ Logic simulator

3D mathematic graphics F 48,~~ F 48,-~
¥ DBMS {(data base management ) F 38,-- F 35,--
¥ &4BB8 Cross-assembler F 38,-- F 35,-~

¥ RS232 communication programma
Terminal-emeiator F 36,-- E 35,--

¥ Games tape |

The waliy ¢ vitleg + spel

Advancer | en 2 F 36, F 35~
X Postzegel-verzameling F 36,-- F 35,--
¥ Programmotheek

tapecontrol/demn s F 38,-- F 353,
¥ RAMBLE DATI-DOS  KEN-DGS floppy F 45,--
# SHIFT-OTHELLO-DRAWING F 26,-- F 23,--
¥ DCR-DIRECTORY LISTING

Gotische maandialender FGT F 3é,-- F 33,--
% VLAGGEN-GRATEX-ANAGRAM F 26,-- F 25,-~

Yoor hestelling en wan software Kunt U zich wenden tot :

Theo Verberitt,
tyan Buerenstraat 13
52846 KL Oud-Heusden
Tel :84142~-2447.



B OO

Vaoral voor sasebruikers van  een disk~drive kan het erg
nuttis ziJdn  om in &N Arogsramma ee8n machine-tasl
rout ineg aan e FroSPrEEn.

bve w schridft met FOGT en hebt een ander lettertvee pnoadis.
i bent aan het tekenen en wil MODE & aanroeren
u bent klaar met tekenan en hebt SCREENCOPY nodis
u hebt gen bestand en wil esen trefwoord roeken
e owilt sorteren in dat bestand.

In al die gevallen kun Je IN HET Ba8IC PROGRAMMA cen
benodigde ml-routine van cassette of schidf  OPFOEPER .
Bid sgebruik wvan cassette moeten die ml-routines wel in de
goede volaorde or de cassette staai.

Hoe JdJe dat in machinetaal doet kun  Jde in Dalnamic 1983%
blz 184 lexentr "READ/WRITE in UTILITYY van Jan Boserister

BOOT doet hetzelfde vanulit BABIC. Het is ‘velocatable’,
dat betekent adres-onafhankelidk.

Het werkt o ledere elaats in het geheusen.Je kunt het
daarom als gen intsser-array ladens

210 DIM BOOTX(H)

#20 RESTORESFOR I¥W=0 TO B:READ BOOTX (L) tNEXT

R30 BOOTX=VARPTR(BOOTX (0 )

)40 INPUT "naams " iNAAMS P PRINT

250 CaLiM BOOTX, NAAMS

&0 DATA HCOBZERINS H2BEBULOO, #I1CDCEQR B LIFFFADS
®7h DATA H21JEOL11 841010001 802D 12AZE, #0000 L G2
xB0 DATa HOIO3D4O2

of =g

10 CLEAR HILOO:POKE #29C, #H12:POKE #29F.H1

20 DIM AZCSIILOADA AX "BOOT" 2 AX=VARPTR(AX(D)
30 INPUT "HAAMT INAAMS S PRINT

40) CALLM A%, NAAMYE

‘Het laastste wvoorbeeld laat in resel 10 zien hoe Je
eerst  ruimbte wmaakb om erovrsama’s die OO in het
geheusen horen  {(zeals MODE 8, &PU, BaASICODE of FGT)Y
daar te kunnen prlaatsen.
Uitganssrunt is de RESET-toestand. .

10 CLEAR #IO0O0+HXOOPOKE HR90C . #X425POKE HR9E, #1

In regel 20 wordt het inteser-array BOOT van de schiJf
of cassetle seladen.

Melt VARPTRBOOTOY) wordt bhet adres van  het eserste
element gevonden en daarmee het start van "BOOTY



In resel 403
JE #ewoon in
HET BAasSIC-PRO
in het tweede

00
310
320

3
3E
C3

fvana it BABIC

ROPEN
RBILK
RELOBE
ADRES T

BaSUT

(R

Vel

plesier

Na het Taden kun
ROUTINE  RNIET OVER
Yandaar dus reael 10

vindt de aanroep plaats.
BAasSIC  wverders, MITS DE
GRAMMA I8 GESCHREVEND!

vaorbeeld.

Fa DI 21
02 1

L FF
01 €O D1

31 0N CFE
02 DI 24

a2
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BEO23
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D4 02

%4
41

g1 a0
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laden van Hl-rout ine
TITL
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el

QL)

QR G
PUSH B
MOY E. M
INX H
MOV DM
XCHG
LXE
Cali.
LXT D
PLSH
LI H
LXYI D
ol
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LHLD
Call.
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JEP
END
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() Dal
Overvoorde Helablosm 93
rdam tels0l0-4210428 Nederland

REM WaTERMERYK
REM By Jeroen
REM 3068 aAC Rotte
R |‘ M .................. coan warm gmrr e
COLORG 15 12 0 &:MODE &

FOR T=2.0%P1 TO 4.0%xP1 STEPF JE-2

XEmTuBO- 4t YRaCOB (T Y20 Qe Zh=YH417

FOR K¥u=40 TG L7464 GTEP 34

DRAW X2, Y%+KY XU, 2%0K% 21 8NEXT KESMHEXT T

FILL 94,6% 111,105 210F1LL $4,133 111,173 21

FILL 265,99 282,139 218FTLL 265,167 282,207 21
weTYeLPIF GETOONE2 AND TZOAS00 GOTO 1203MODE QzLOAD




BRANDSTOFVERBRUTK  Padina |

10 FOR T9=4270 TO $ZHFBOKE T5, BLOGNEXTIREN IMP INT

20- CLEAR 10000:DIN KME {100, 0), BRACEOR, OF, BEX{ 100, )

3 NRA=3:NKDA=2tFE$=CHRE (12) (=0

40 PRINT FF&:EURSDR 2, Z2:PRINT “ERANDSTOFVERERUIKY

50 PRINT ¢PRINT "RERMERK B.V. HWERK BUTD: "3 INPUT WM

BO  PRINT :DRINT “te KM STAND MET VOLLE TANA™S tINRUT 7%

70 BOSUR 10010:1F FLAGR=! THEWN PRINY :GOTD &0

86 BGA=I4

90 KMTHA=GiBRTA=0LGETA=0

100 Nh=NA+TSDRINT FRE:CURSOR €, 122PRINT "M TE STOPREN MET INVOEREN TYDE ews”
110 PRINT cPRINY “HM STARD B1J TRNKEN:"S tINPUT TH:IF Ts="#x¢" THEN 210
{20 GOSUR 10010sIF FLAGA=! THEW PRINT :GOTO 1060

130 KMA(NR) =7H eRET =R () B

160 PRINT tPRINT "ARNTAL LIYERS BRQNBSTDF"?»]MPU? TEUTF 76="mex" THEN 210
{50 GUSUE 10010:1F FLAGR=1 THEN PRINT :GOTD 140

PBG BRE NG =73 tBRTA=BRTH+BRY {N%)

i70 BRINT PRINT "BEDRAG":1INDUY I§:i1F I$="wed" THER 210

180 GOSUR 10010:1F FLAGA=1 THEN PRINT :B0TD i70

P30 GER (NK)=TRIBETH=BETR+GEN thA)

200 5OIh 100

240 PRINT FF$

220 CURGOR 10, 13¢PRINT “ZET DE PRINTER KLARE EN TYRE BPOTEY

230 CBLLM 4DEDA

40 PRINT FFé

250 GOSER 10279

60 PRINT CHRE{ZEIICHRE(ZT) SCHRSIBE) STHRE 11D

ZH BRINT WM

780 PRINT SFOR Ig=1 TO SBIPRINT "# inEXTIPRINT “&¢

290 - PRINT :PRINT “K STRND WM GEREDEN LTIERG BEDRAG YERRAUTRY
G FOR Iz=1 TO Nx-1

336 TheRwb(I%):B0SUB $GEROCPRINT LEFTH{TS, LER(TS) -

320 IF Td=1 THEN Tu=RMATTH)-BEAGOTO 340

330 MisHMR T -KMELTA-D)

Jaf  KRA=TAiGDOUB 101R0:PRINT LEFTR{ZS, LERITE)I -5

350 I4=BRULI%) 1GOSUR SOIE0:PRINT 743

360 TA=GEA{TA) :BOSUE 1CIECIPRINT 74

3 DAKRA1000/BRLETA) tB0GUR LOMBGPRING 163

380 PRINT HEXY

390 TA=KMTH:GOSUR tHIR0:PRINT sPRINT "TOTRAL GEREDEN “STREAZDILEFTS (2§ LEN{TH-3)3"

406 TA=BRTZ:BOSUR 101E0:PRINT "TOTAARL ERANDSTOFVERBRIIK "ITRE(I2II245" LTTRR®

#40  I9=GETH:GOSUR 1O16G:PRINT "TOTAAL AAN ERANDGTOR UTTGEGEVER™ITRE(ITIITE:” Gh DENT
420 TA=WWTA/ (BRTE/1000) B0SUE 10160:PRINT "BEM, VERBRUIK | OF "ITRRITTIITET" K"

ka®

430 T4=BETAe1000/4MT#:BOSUE 101RCLPRINT "GEM. BAMNDSTODFPRIIG PER MM "iTRE(SD: 763 4 DEn®

440 PRINT
&30 BOBUR 1029CHEND
10644 REM CONVERGIE STRIKG NARR INTEGER
$0010 1 $=T$1FLAGRE=(:VIRIY=1:1%=0
§0020 IF ASE246)=RG0("~") THEN VORTA=-1:71$=RIGHTH (216, LENITLI$)-1)
10030 LA=LEN(Z18) tIF La=0 THEN 10140
10040 Bi=LLtFOR 18=0 TD L%-1
10050 He=MIDG{216: 1% 1)
16060 1F HE="." TREN B¥=]%:B07D 1@050
10070 IF He{"(* R H& "I THEN 10140
$00BG NEXT 1%
10690 718="0"+7 14+ 00000000000
10100 786=LEFTH4718, Be 1) tMIDG T 14, Btd 7, KD
$O140 L2=LEN{Z18)3TF L4y is DR (=11 OND Z1&y 021474836471 THEH 101440
10170 FOR 1%=0 TO bA-1274=7%%10:7d=h+ (RSCIMING (716, 1% 1)) ~H300 REXT
L0130 Z4=FEsVORTE: RETURN
10140 FLAGY=11RETURN
10350 REM CDWVERSIE TNTEGER NARK STRING
10IR0 T1d=1%e78=" " (VORI $="" 1 Dd=0
10170 TF Z1440 THEN VORIG="-"slld=-1#]11
L] KH?P%:NKx~NﬁDx*S:IF KARBRYO THER T18=11%/10"KAPPA
10190 IF Z1% MOD 10Y=5 THEN Rb=l
LOZ00 TF WEEYNKDS THEN 21A=2 1%/ 1 0eRIM
16210 77=21% MOD 1007 14=T14/10
10720 T8=THRS (T e H30) +78
10730 IF 11400 GHTO 10210
LOT40 234=LENIS) T 1F T30 INKDR+T THEN I3="07"+7§:00T0 10040
10750 16=VDRTS+L CFTE (T4, T3A-NED%) 1, *+RTGHTS{T$: RuDi)
10260 14=SPCILP-LENIZE) ) 75 RETURN
0270 REW PRINTER AGN
10 B0 POKE BFEFD, $68:DOKE #131, ORETHRN
10790 REM PRINTER UIT
10300 POKE 8334, 1 :POKE #FFFS, 8CO:RETURN
10310 REM BREKDETOFVERBRUIK
HIR20 REW GESCHREVEN TH DR BRSIC vt
{03340 REM DOBR THE( BOS
10340 REW REF, ND A EXPMTE FINPUNKRT RECHMING
$O350 REM BAlnamic DUITHLOND
ESA00 PRINT PRINT * suséeidresee E I N DE L I 67 1 ML seeespeesves®



¥ T FRESET

Reeds sarder s er geschreven over de stoorgevoelig-
heid van het reset clrculi van de DAL,

De ene DAl reageert sneller op storingen van bulten—

at dant de andere.

Mij is dan ook al verschillende malen de vraag gesteld:
"alws miin koelkast aahkomt slzat mijn DAL op tilt,

wat moet ik daar aan doen".

Bid gebruikers van de Commodore 1341 Floppy (inmiddels
esnn aardig aantal! komt deze klacht wat vaker voor.

Dit zit echter niet in het door ong ontwikkelde systeam
maar vermoedelliik in de totale lengte van de gebrulkte
babels,

Het reset signaal gaat n.l.vanaf de DCE Bus via de flat-
kabel naar de interface en vandaar via de afgeschermde
floppy kabel naar de drive.

Hoewel de 1541 voorzien ig van sen netfilter en kan wordsn
aangealoten op sen kontaktdoos voorzien van een randaarde
is een verhoogde stoorgevoeligheid met alle nare gevolgen
vandien niet ult te sluiten.

Een oplogssing e misschien kortere kabela,gebrullk malken
van een anders geaarde kontaktdoos en als dat niet helpt
misschien een klisgine verandering in e DAI.

Deze verandering bestast ult het aanbrengen van esen con-
densator van 1 uF/38VY over de "RESBET" naar aarde.

De condensator is zo'n kieinse rode of blavwe tantaalcon-
densator zoals e zovelen in de DAY zitten.

Wasar moet hi] komen,nu dat is eenvoudig.

Open Uw DAL (alle kabels eraf natuurliihk =2n het kabeltle
van het metaal rondom het toetsenbord los gemaakil.

U riet dan recht van het toetsenbord viak bij de BREAK
toest een printbaantie van onder het toetsenbord met

een boog omhoog gaan en stoppen blj een boorgat.

Hierin komt de + zijde van de condensator. Links van

dit boorgat komt een dikkere printhaan van een blokje
(bij mij is het blauw) dit is sen wesrstandsblokje

hoven het toetsenbord en stopt ook in een boorgat links
van de eerste. Hierin komt de -~ zijde van de condensator.
U moet NIET het boorgat hebben wat erboven zit of de
printbaan aan de rand van de DAI want dat is +3volt.

De tekening helpt U verder.

Deze wijziging is ook uwitgevoerd vanaf rev. 7.1 door
INDATA.

1k hoop dat hiermede het probleem i opgelost,

M. Rigon

10
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FRiEE MOMI TOER

Warkt U ook al jaren met esn TV aan WUw DAT en bent U
dan ook wel eense jalosrs op die mensen disg zo'n moot
plaatje op hun RGB monttor hebben.

Nu de RGE monitoren met een medium resolutle gosdhoper
worden ls de aanschat het overwegen waard.

Maar het is wel oppassen met het geen U koopt.

Wat meestal niet bekend is is dat er twes soorten REB
monitors bestaan n.l. met een analoge en een digitale
RBB ingang. De laatste worden vaak IBM compatible ge-—
noemnd .

Het verschil tussen bheide is het volgende:

i. Een analoge RGB monitor ontvangt sen drietal
analoge signalen welke varieren in spanning.
Hiegrmede ziin ean groot aantal kleuren varlaties mogeliik
afthankelijk van de amplitude van de aangeboden signalen.

2. Egn digitele REB monitor ontvangt een drigtal
digitale signalen van TTL niveau wat wlil zeggen of +% volt
of O volt.

Migrdoor s het asantal kleuren beperkt tot het aantal data
hits waarcover de processor beschikt bij de DAL maximaal 8.
De DAL kan normaal 1é6 kleuwren leveren en een digitale
monittor ls dan ook niet direkt geschikt voor de DAL

Tevens maeten de meeste digitale REE monitoren 2 sync.
signalen ontvangen n.l. horizontale en verticale sync.
De analoge monitor heetft genceg aan composite sync.
dit is =en combinatie van beiden.

e DAL RGE interface kaart is van het analoge type en
levert behalve analoge RER een composite sync. signaal
@n een awdio signaal.

Wil men dus sen REB monitor aanslulten dan moet men dus
gen DAL RBB intertace kaart kopen en deze op de plaats
varn de normale Video kaart monteren tenzi] men ean
soldeerbout pakt en zelf een REB kaart bouwt.

Voor de zelfbouwers volgt dan ook een schema met ROM
iphioud voor sen RGEB kaart.

De gegevens in de ROM 2ijn niet gelllik aan de origi-
nale ROM maar geven een hetere Hleuren weerdave.

De werking is als volgts

De asignalen KO,K1,K2,en KI worden gebrulkt voor de kleu-
ren generatie. Met deze 4 bits ziin 16 adres combinaties
mogel i jk.

Deze 16 combinaties zijin geprogrammesrd in een ROM van

het type NB2812% en staan als 8 bits aan de ultgang ter
beschikking ale het signaal VLB welke als een enable werkt
laag geat. '

Deze B hits worden dan in z.g."DPFlipflops geklokt met san
het signaal CEL,

De 0 uitgangen worden in groepen van 3 via verschillende
wearestanden aan elkaar geknoopt in een z.g. summing net-
war ks



Dere wordt dan aan de basis van sen transistor toegevoerd
dlie dan esn spanning sfgeeft tussen +5 volt en -5 volt af-
hankell jk van de spanning aan de basis.

Dere drie grospen vormen dan de Rood,Groen en Blauw uit-
gang naar de monitor.

Berit men echter sen digitale RGB monitor dan is deze op—
lossing niet mogeli jk.

Inhoud Prom type B2812%

D7 D& DI D4 D3 D2 DI DO HEX ADR

Black O o o o 0 ¢ 0 0 Qo Q0
Dark Blue i i 0 0 o 0 0 0 &1 (31
Furple Red S B TR + S + T N R | 87 02
Red O O o o o 1 11 Q7 O3
Furple Red I o 1 o o 1 1 1 A7 o4
Emerald Breenr ¢ O 1 1 1 © O O = 5
Fhaki Brown ot 0+ 9o ¢+t 1 1 " T
Mustard Brown 0 0 1 O O 1 G 25 07
Gray o 1 0 1 1t o 1 AD 08
Middle Blue 1 i i a0 O 1 0 0 E4 0%
Orange G o 1 o o 1 1 1 27 OA
Fink i 1+t 9 1+ i 1 1 EF 8}
Light Blue i1 1 1 0 0 O O O Q0
l.ight Green i 0 1 1 1 0 O 0 B op
iLight Yellow © © ¢ 1 ¢t 1 &1 i EF OF
White A A T T A A T FF OF

Als een BE2S5123 eenmaal geprogrammeerd is en de kleursan
staan U niet aan dan kan hi) helaaz niet meer veranderd
worden &n most U een nisuwe nemen.

Een alternatief il om een 2716 EFROM te monteren en hisge-
mee te experimenteren totdat U de kleuren die U wenst
hestt gevonden.Dere kan dan inplaats van de 828123% ge-
bruikt worden.

Het audio sigaal kunt U direskt aftnemen van de connector.
Het composite sync. signaal wordt via sen ermitter-
vidlger aan de uitgang toegevoesed,

De signalen zijn terug te vinden op de volgende pin nrs.
van de connector naar de video prints

Fin 2 = OGnd.
Fin 3 = -5V,
Fin % = Auydio.
Fin 7 = kOG.
Fim 8 = K3I,
Fin 9 = K1,
Fin 10 = k2.
Fin 11 = CLIK,
Fin 12 = 48V,
PFin 13 = VLE.
Fin 18 = Comp.8%ync.

De pin nummering begint rechts boven (gezien vanafd het
keyboard) met de oneven nrs. aan de bovenzi jde en de
gven nrs. aan de ondezi ide.

De mogelijkheld om een digitale monitor aan te slulten
op de DAT wil ik in een volgende uitgave behandelen.
Tevens ral 1k dan sen vervangingsschema voor een 2716
EFROM hierin op nemen.

H.Rison
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LEUKE GRAFISCHE TEKENINGEN

10 RED PakKiieEDd <oy pal

20 HEM By Jeroen Overvoorde
0 REM Helmbloem &
46} REM 3068 (\E Rotter cMm LeTi01l0-42104626 MHeder land

50 REM . o

i) SOLORG & 3 J” U MOUi &*FII! ;5,;0 ”UU &l 21

i} FOR TX=1 T0 %0

a0 DRAW 120-TX/2,110-T%2 2090 15%/2,140-1% 244+ (T%+%53%3 /100
e MEXT X

100} TH=THAT8TF GETCO32 AND TZ41500 GOTO 1005MODE 1L oAb

10 BEH OMHIVERSUM (crDAT

20 REM By Jeroen Overvoorde Helmbloew &

30 REHM Z0468 a0 !tcxti e riain belilll0-4: ’EE}ﬁa’& rlatjtl fand
50 COLORG 15 3 8 9ipMODE 41P=7.9

&1) FOR IX=42 T0 144 STEP 8

70 FOR Y=1% ¥TO Ix+p

a0 GRAW 30.Y 300,901y 23

S0 MEXT Yap=P-Q.SepNEXT I%

i0n DRAOW J0, 170 28%, 29% 23

110 FOR IH=-%0 TO 130:0%=80R (14900, 0-T%8T%)

120 DRAW O, 90+1% 1460-Q%,90+1% 20

130 DRAW XMOX 50013 16040%, 90401% 202HEXT 1Y

140 FRLL Oy 220 XMaX.yHax 20

P50 FOR TH=-50 TO SO@E=SQR {500, 0-T4xiL

1640 PRAW LO60-QX, 90057 1460+0%, 0410 ROSNEXT I%

170 FOR X7 TG 47 STEP 22Q¥=G@RINO9.0-T%rT)

140 DRAW L60-QF 20417 1604+Q% ., POLIY 21sNEXT I%

190 TR=TRAMLCIF DETCOI2 AND TR1500 GOTO 190:5MODE 02L.04D

R OLE

10 REM RABOBANK (¢ Dalx

20 REM By Jeroen Overvoorde Helmbloem %

AN RFM Joas Al Eotifiddm t$1=810~4310426 Neder Tand
51 o (H ORG B 1 1% 0s M()f)! &

&0 FILL 30,30 30%,17%5 21

71 FOR IH=0 TO 105DRAW 304 1%, 3017 30%-1%,.30-1% 21
a0 DRAW JO+TX173¢1% 305-0%, 1750108 2LaNEXT 1%

$0 FOR IX=1 TO J7IDRAW A% TX, 2% 701X, 129 22

160 PRAW Z290-TX 180 24514, 90 20:NEXT 1%

1id FILL AQ.90 285,129 22

120 TA=TEAT 2 IF CETOOXE2 AND THAASDO GOTO 120:MODE O:LO0AD
X

14
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Het mysterie van de verdwenen DIM.

Eind augustus van dit jaar begon mijn DAI kuren te vertonen, een pragramma dat
het "altijd" goed gedaan had deed het niet meer, Na een reset en copnieuw laden
was de fout echter verdwenen, dus vooruit met de geit maar weer.

ten paar dagen later trad er weer een fout op een geheel andere plaats op, en
weer werd het euvel verholpen door een reset-reload. Maar gaandeweg traden er
meer en meer fouten op, ik hoefde soms geen eens meer een reset te doen, omdat
het systeem al zo aardig was om dat zelf spontaan te doen. In het systeem hield
zich een misdadig element op, dat nergens voor terugdeinsde.

Op een gegeven moment spoorde ik - bij toeval - gen fout-situatie op, voordat
er rampzaliger dgevolgen waren geweest, Bij het LISTen van een programma-deel
zag ik dat een BASIC-statement was gemolesteerd: het cude statement “A=127" was
veranderd in "Az-2147483%21". Door die twee getallen te “hehexen” komt het
verschil wat beter uit: decimaal 127 is gelijk aan hexadecimaal #TF, terwijl
decimaal -21474B3521 de hexidecimale waarde #8080007F heeft; om een of andere
reden was er dus stiekem één bitje geflipt in het programma.

Omdat ik mijn DAI vlak daarvoor een paar keer met zijn ingewanden had bloot
gehad (oa om een weerstand op de RS232-uitgang te overbruggen), en omdat ik
zelf uit de software-hoek kom, was voor mij duidelijk waar de verdachte gezocht
moest worden: in de harde kern van het systeem, de hardware dus (voor een
hardware-collega zou alles echter onmiskenbaar op een fout in de software
wijzen). Het simpelste is om alle stekkers en contacten nog mzar eens na te
lopen en nog eens wat steviger aan te drukken. Dat scheen te helpen, althans
voor een kwartiertije. Dezelfde fout sloeg weer onverbiddelijk toe met een
spontane reset na het intoetsen van een EDIT-command.

Gaandeweg kwam er een patroon in de opgetreden symptomen, slechis in een
heperkt aantal programma’s - die nog gekloond waren ook - trad de fout op, en
dan meestal na een EDIT-slag. Als in een echte "Krimi"” werd het net om de
schuldige steeds strakker. Zo bleek dat een nieuwe variabele "PX" na een edit-
slag plotseling "I" of "$" te heten, zodat ik de symbol-table eens aan gen
nader onderzoek heb onderworpen. En ja hoor, in deze achterbuurt trof ik een
verdachte snuiter asn: er hield zich tussen de leegstaande krotten een foutieve
INY-array schuil. Dit was het gevolg van een ongebruikelijke constructie in het
BASIC-programma: in een subroutine stond een statement om de array te laden
(6320 LOADA REC RFILES), echter de array zelf was niet gedimensionesrd mel een
DIM-~statement, Uit werd echter tijdens het draaien niet ontdeki omdat de
betreffende subyoutine nooit aangeroepen werd.
Be fout leek simpel te herstellen door de betreffende subroutine met het
gewraakte LOAD-statement uit het programma te verwijderen. Dat was echter niet
voldoende; bij het verwijderen van een stuk programma, vindt er geen enkele
wijziging in de symbol-table plaats (en dus liep de misdadiger nog steeds op
vrije voeten rond). Natuurlijk kan de schuldige er uitgePOKEd worden, maar er
bestaat een veel rigoreuzere methode om al het kwaad met wortel en al uit te
roeien, en wel door de hele symhol-table schoon te vegen:

*CLEAR 20008

*EQIT

CBREAK><BREAK>

*NEW

*POKE #13%5,2
De CLEAR voor het schoonvegen moet een voldoende waarde hebben om het totale
programma (in tekst) te kunnen bevatten lop één scherm staan zo'n 500 tot 1000
tekens), anders zal het programma z'n staart verliezen.

De zinsnede "leegstaande krotften" in de symbol-table is niet zomaar een loze
kreet:; er schuilt een diepere wsarheid in. De symbol-table bevat na verloop van
tijd een heleboel vuilnis; omdat bij het SAVEn behaive het programma ook de
symbol-table wordt weggeschreven {en bij het LOADen weer opgehaald) blijft die



rommel bestaan. Alleen door een schoonveeg-actie 1s de zaak op orde te brsngen
{in het bovengenoemde geval leverde dat een winst van 611 ('!) bytes op).

Het vuilnis ontstaat doordat "oude” variabelen niet meer gebruikt worden. Dat
kan pewust zijn gedaan (omdat de variabele inderdaad niet meer gebruikt wordt)
of onbewust {(omdat de variabele van naam gewijzigd is). Dat laatste kan
opzetteliik of onbedoeld gebeurd zijn {bijvoorbeeld als tijdens het intoetsen
van een statement de variabele-naam "VARIABLE" is ingetoets als "VARIBALE":
zodra men die fout ontdekt is zal het statement worden geEDIT om er "VARIABLE’
van te maken}. In de symbol-table echter blijft de oude maam {"VARIBALE") .
gewoon staan, hetgeen een aantal bytes vuilnis oplevert {bij "VARIBALE" is dat
14 bytest). ’

Rudy Huller
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Laat ze mazar schuiven Rudy Muller

Een aantal hobby-computers heeft de mogelijkheid om animatie te doen via een
zogenaamde “"sprite”. Zo'n sprite is een grafisch figuurtje dat over het
beeldscherm kan worden bewogen zonder de achtergrond-tekening te verstoren. In
de meeste gevallen wordt een en ander verzorgd door een aparte video-chip om
een schappelijke snelheid te waarborgen.

De hardware wvan de DAl biedt die mogelijkheid helaas niet. Indien we tach een
sprite willen gebruiken in onze programma’s zullen we het met behulp van
software moeten doen. Aangezien we van BASIC {zelfs DAI-BASIC) geen acceptabele
snelheid mogen verwachten, zal het klusje in machine-taal moeten worden
opgeknapt.

Fen tweede restrictie is dat de sprite maar een beperkte grootte kan hebben. Ik
heb gekozen voor & * 8 beeldpunten, echter wel met de mogelijkheid dat een
aantal beeldpunten doorzichtig mag zijn.

Ten derde kunnen er weliswaar meerdere sprites op het beeldscherm vertosven,
echter als ze met elkaar in botsing komen, vliegen de stukken er letterliijk af.
Tenminste in die zin, dat er stukjes verloren kunnen gaan.

In het programma SHIFY komen drie aspecten van het gebruik van sprite's naar
voren:

1. de machine-taal routine.

2. de sprite-definitie.

3. de toepassing.

De machine-taal routine MOBJ

De machine-taal routine MOBJ wordt “"geladen” door het programma SHIFT {regel
6000 tm 6998} in een INT-array [genaamd MOBJI}. Aangezien de plaats in het
geheugen van zo'n array geen vast gegeven 1s, wordt een relocatie-techniek
gebruikt {zie daarveor het betreffende artikel in DAITA 12). Er is eveneens
weer gezorgd voor een beveiliging tegen overtype-fouten (regel 60310 tm 6040,
zie ook DAITA 12}.

Ue routine MOB) werkt in alle 4-kleuven text-modes l(dus 2[A}, &[A) en G6[A]), en
werkt op het bheeldscherm via het video-geheugen {....-#BFFF). In feite worden
er twee functies geboden: één om een sprite van het beeldscherm te verwijderen,
en @én om een sprite op het beeldscherm te tekenen. Beide functies kunnen apart
worden aangeroepen,; belde functies kunnen echter binnen een aanroep ook worden
gecombineerd, zodat de sprite over het heeldscherm wordt verschoven.

De machine~taal routine kan worden aangercepen dmv:

CALLM MOBJ, <parameter>
De INT-variabele MOBJ bevat het start-address van de machine-taal routine
{gezet op regel 6120); de parameter is he{ eerste element van een INT-array van
negen eiementen. De INT-array bevat informatie over scherm-locatie {zowel de
,oude als een nieuwe), en de sprite zelf:

array{0) : nieuwe positie van sprite {X-coordinaat}

arrayl1} : nieuwe positie van sprite [Y-coordinaat}

arrayl2)..{3) : sprite-maskey

arrayié)..{7) : sprite-kleuren / oude ondergrond

arrayl(8) : huidige positie van sprite {=0: sprite nlet op scherm aanwezig}.

be positie van de sprite wordft bepaald deor de besldscherm-coordinaten van het
beeldpunt waarover het links-onder beeldpunt van de sprite moet komen te

liggen.

fle aanroeper dient ervoor zorgen dat de sprite {althans het zichthare gedeelte)

binnen het door de mode bepaalde oppervlak van het beeldscherm ligt. Let er op

dat in een A-mode YMAX geen betrekking heeft op het zichtbare gedeelte van het 17
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beeldscherm !

Het tekenen van de sprite gebeurd door het adres binnen het video-geheugen te
berekenen aan de hand van de opgegeven beelescherm-coordinaten, en op te slaan
in array{8), vervolgens wordt de informatie in arrayl(&]) tm array{7) verwisseld
met de informatie op het beeldscherm {op de positie aangegeven in array{8}). De
verwisseling vindt echter alleen plaats voor die beeldscherm-punten waar het
sprite-masker "ondoorzichtig” is.

Bij terugkeer bevat arrayi{4) tm array{7) dus de oude ondergrond, en arrav{8) de
huidige positie van de sprite.

{zie regel 2841 tm 2943}

llet verwijderen van de sprite kan geforceerd worden door de waarde 255 op te
geven als nieuwe positie van X- en Y-coordinzat. Het wordt eigenlijk op
identieke wijze gerealiseerd als het tekenen zelf, dus door het verwisselen van
de informatie in array{4} tm array{7} met de informatie op het beeldscherm (op
de positie aangegeven in array(8), dus de oude positie van de sprite).

Bij terugkeer bevat array(4} tm array(7} dan weer de ocorspronkelijke sprite, en
array{8) krijgt de waarde 0 (= geen sprite aanwezig).

lzie regel 3911 en 3912)

Het verschuiven van de sprite gebeurd door de sprite van zijn huidige positie
op het beeldscherm te verwijderen, en vervolgens te tekenen op de nieywe
positie.

{zie regel 4031 tm 4033}

De sprite-definitie

Om de vorm van een sprite te definieren is het nodig om een masker te maken.
Dit bestaat uit een maximaal § * 8 beeldpunten, voor elk beeldpunt meet worden
bepaald of de ondergrond zichthaar is of niet. Hiervoor Zijn B * B bits, ofwel
8 bytes, ofwel 2 INT-array-elementen nodig.

Om de kleuren van de sprite te definieren is hat nedig om voor elk van de
“ondoorzichtige” punten van het masker het kleur-register {0..3) aan te gaven.
Hiervoor zijn 8 * 8 bit-paren, ofwel 16 bytes, ofwel & INT-array-elementen
nodig.

Men kan natuurlijk een sprite ontwerpen, en vervolgens met de hand het masker
en de kleurcodes gazan uvitrekenen. Het is echter wel zo makkelijk om dit de
computer te laten doen.

In het programma SHIFT zit een stukje programmatuur dat het een en ander
verwezenlijkt. De sprites worden gedefinieerd in DATA-statements {regel 7200 tm
7299), voor elk punt van de sprite wordt aangegeven of die doorzichtig is (mhv
" "), ofwel een kleur heeft Imbv "." ":" "X" en "#").

Het is nuttig om de tekens die een kleur-register weergeven zo te kiezen, dat
de DATA-statements 2l min of meer een indruk geven van de sprite. Voor het
programma SHIFT werden de ":" (voor oranje) en de "#" (voor wit) gebruikt (op
een zwarte achtergrond). Zo zijn in de programma-listing van SHIFT de plaatjes
al duidelijk te herkennen.

Het vastleggen van de sprite-definities in het programma SHIFY wordt verzorgd
door regel 1500 tm 1590 en de subroutine op regel 7000 tm 7190. Het geheel is
gecompliceerder dan strikt nodig om een sprite-~definitie te maken, omdat er
enige frutsels bijgebouwd zijn, namelijk:

- het behandelen van vier DATA-sprites tegelijk.

- het tonen van de sprite op de ondergrond in "schaduw”-kleuren.

e valgende subroutine is ontdaan van die frutsels, en het programma-gedeelte



is transparent voor de gekozen tekens voor de kleuren-registers:

TOD0 REM

7001 REM definieer sprite

7002 REM

7096 ODIM SPRITE(S)

7020 OP=VARPTR{SPRITE(R)):MP=0P+16:VP=0P+32
7030 READ CCS

7040 READ COS:READ C1$:READ C2%5:READ €38
7100 FOR I=7 70 0 STEP -1

110 MASK=#1:M20:V1=0:V2=0:READ LS

Ti20 FOR J=7 YO 0O STEP -1

1130 CS=MIDSILS. I, 1)

1140 IF CS<>CCS THEN MaM#MASK
T141 IF C$=C2% OR C$=C3% THEN Vi=V1+MASK
1162 IF C$=C1% OR C$=C35 THEN V2:=V2+MASK

7150 MASK=MASK+MASK
71640 NEXT

7110 MP=MP-1:POKE MP M
[AER VP=VP-1:POKE VP, VI
T112 VP=VP-1:POKE VP V2

71680 NEXT

7190 RETURN

7200 REM

7201 REM sprite-data

7202 DATA ° “:REM = doorzichtig
7263 DATA ".":REM = kleur O

7204 DATA ":":REM = kleur
720% DATA "X":REM = kleur
7206 DATA "$":REM = kleur
7207 REM
1210 DATA
7211 DATA .- "
7212 DATA “ L:XX:. 7
7213 DATA " X X.
7214 DATA &,
7215 DATA " .:##%:. "
7216 DATA " e
7217 DATA " "

w P e

Een toepassing

Het programma SHIFT is een graflsche versie op de DAT van een welbekend schuif-
puzzeltje. Het speelveld bestaat ult zestien vierkanten, met daarop vijftien
vierkante blokjes l(en dus één leeg vakje}. Het lege vakje kan worden benut om
de vijftien vierkante blokjes heen en weer te kunnen verschuiven. De speler
moet door het verschuiven van de blokjes een patroon zlen samen te stellen.
Bij SHIFT moeten de zijfers (zijfers staat voor zestientallige cijfers) 1 tm F
in de goede volgorde worden geplaatst,

De machine-taal routine MOBJ wordt door SHIFT dankbaar gebruikt om de vijftien
sprites die de blokjes vertegenwoordigen over het beeldscherm te kunnen
verschuiven. Het verschuiven wordt in negen stappen (zie regel 4030 tm 4034}
gedaan, zodat de illusie van schuiven wordt gegeven.

Het programma zorgt voor een willekeurige beginstand, waarna de speler doovr
middel van de cursor-toetsen een blokje kan laten verschuiven (in de richting
die het pijltje op de toets aangeefl}. Behalve het verschulven zorgt het
programma voor het tellen van het aantal verschuivingen en houdt het bij
hoeveel blokijes al op dge goede plaats liggen. Zodra alle blokjes goed liggen
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krijgt de speler een seintje.

Verder kan de speler één (met DELETE CHAR-toets) of meerdere {met TAB-toets)
verschuivinglen} ongedaan maken. Helaas ontstaat er daardoor een limiet voor
het aantal verschuivingen per speelbeurt, namelijk 1024.

Als men vraagteken wordt ingetoetst, krijgt de speler een tekst gepresenteerd,
die precies aangeeft wat het programma van hem/hazar verwacht.

Enig commentaar

Om het overtype-werk nag enigszins te heperken zidn in het programma SHIFT maar
een gering aantal REM's toegevoegd. Een toegift is echter geen overbodige luxe,
vandaar,...

2100 tm 219%: schudden van de blokijes. ====  TIP ... TIP ... TIP
Hiervoor is een elegant algoritme gebruikt dat algemeen toepashaar is om
een aantal eenheden (bv blokjes, kaarten, Lotto-balletjes) in een
willekeurige volgorde te zetten. [Het probleem schuilt daarbij in het feit
dat een eenheid maar één keer getrokken kan worden. In het LDTTG-programma
in DAITA 12 wordt dit opgelost door na het trekken van een balletje te
kijken of dat balletje al getrokken was). :

De gewenste <n> mogelijke waardes worden inh een INT-array geplaatst (bij
een volgende trekking is dit overigens niet absoluut noodzakelijk}, waarna
de willekeurige volgorde wordt bewerkstelligd. Als eerste wordt er sen
willekeurig getal <i> tussen 8 en <n> getrokken, en wordt element <i>
verwisseld met element <n>. Vervolgens wordt er een willekeurig getal <ii>
tussen 0 en <n-1> getrokken, en wordt element <ii> verwisseld met element
<n-1>. Dat proces wordt herhaald tot het gewsnste aantal trekkingen <m> is
gedaan. Het'gewenste aantal trekkingen kan overigens best kleiner zijn dan
¢n> {bv 7 balletjes van de 41 bij lotto). De laatste <m> elementen van de
array bevatten dan de eenheden in een willekeurige volgorde.

23008 tm 2599: onderzoeken en eventueel corrigeren van de beginstand.
In de helft van de gevallen is het onmogelijk om het spel tot een goed
einde te brengen. Om dat te pndsrzoeken wordt eerst het gat naar rechts-
onder "verschoven” (2300-2333}, vervolgens werdt gekeken hoeveel blokjes er
nog niet goed liggen {2400-2499), is dit zantal oneven dan kan het spel
niet tot een goed einde worden gebracht. Dat is echter simpel te verhelpen
door willekeurig twee vakjes te verwisselen (2500-2596}.

3180 tm 3289: terugschuiven.
Alle verschuivingen worden in de INT-array M opgeslagen {byte voor byte om
zo de capaciteit van 256 uit te breiden naar 1024}, door de cursor-zanslag
te POKEn (3440). De verschuiving wordt gePEEKt (3120/3240) en daarna
gelXORed met 1, zodat "toevallig” de beweging terug wordt verkregen. De
code voor "§" (#11) wordt omgezet in de code voor "¢ {#10}, en vice-versa;
hetzelfde gebeurt voor "»" (#12) en "€" (#13). Vervolgens wordt simpelweg
de subroutine voor het verschuiven van een blokje {4000-4099) aangerocepan,

5006 tm 5099: tonen van de huidige score. ==== ¥IP ... TIP ... TIP
Achter de aantallen (5020/5830) wordt een spatie extra geprint. Dit is
gedaan om te verkomen dat als het getal beneden een 10-macht daalt, het
laatste cijfer achterblijft, zodat er 90 ipv 9 komt te staan.



16857 rEM

¥ O®R ¥ O ¥ ¥ M O ¥ oM ¥ O X W W W K W OH
101 REM = # 21 ckt 84
102 REM = SHIFT * - - - - - - ®
103 REM = #» 08 jun B85 =
104 REM = ® # 3% % 3% 3 ¥ ¥ 3% ¥ 3% H ¥ ¥ ¥ % % *»
105 REM =
106 REM = OQuderwets spel in een DAI-jasje,
107 REM = waarbi) een mozaiek van 15 blokjes
108 REM = zo verschoven moet worden dat het
109 REM gewenste patroon ontstaat.
110 REM =
111 REM 2 % % 3% # 2% ¥ X # 3% ¥ % #¥ #¥ #¥ ¥ ¥ ¥ ¥
112 REM
113 REM = (c¢) Rudy Muller
114 REM = Jan Steenstr 4
115 REM 3= 7412 TC Deventer
116 REM = tel: 05700 - 18667
117 REM =

1000 CLEAR 5000

1010 POKE #131,1

1020 LIST -999

1100 GOSUB 6000

1200 ©0=0:C1=23:C2=9:C3=15:C4=14

1210 COLORG CO C1 €2 C3

1220 COLORT 0 1t O O

1230 MODE 2A

1240 PRINT CHR%(12}

1300 DIM M{255):REM gedane verschuivingen

1310 DIM P(3,3):REM P(i,3} = vakje op rij <i> en kolom (3>
1320 DIM Q(15):REM Q(v) = plaats van vakje (v
1330 DIM R(O15)Y:REM Rip)} = vakje op plaats (p>
1400 X0=16:Y0=4

1410 FILL X0-3,Y0-3 X0+37,Y0+37 C2

1420 FOR I=0 TO 3

1430 FOR d=0 TC 3

1440 HE=X0+9»I:Y=Y0+9%d

1450 FILL X.,¥ X+7,Y+«7 CO

1451 DRAW X+1,¥Y+1 X+6,Y+6 C3

1452 DRAW X+6,Y+1 X+1,Y+6 C3

1460 NEXT

1470 NEXT

1500 DIM OBJECT(15,8)

1510 DIM Ls$(15,7)

1520 FOR [=0 TO 7:FOR O=1 TO 4:READ L${(0,7-1):NEXT:NEXT

1530 FOR I=0 TO 7:FOR 0=5 TO 8:READ L$(0,7-1):NEXT:NEXT
1540 FOR I1=0 TO 7:FOR 0=9 TO 12:READ L$(0,7-1):NEXT:NEXT
1550 FOR I=0 TGO 7:FOR 0=13 TO 15:READ L$(0,7-1):NEXT:NEXT
1590 FOR O=1 TO 15:GOSUB 7000:NEXT

2000 REHM

2001 REM start (volgende) spel

2002 REM

2010 PRINT CHRs$(12)

2020 NMOV=0:REM number of moves

3030 NCOR=0:REM number of correct placed objects
2040 MPNT=VARPTR(M(O)} '

2100 REM
2101 REM schud de hele handel
2102 REM

2110 FOR ¥=0 TO 15:R(M)=M:NEXT
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2120 FOR 1=0 TO 3
2130 FOR J=0 TO 3
2140 R=RND(M):P(1,Jd)Y=R(R)

21560 IF M>0 THEN M=M-1:R{R)=R(M)
2160 NEXT

2170 NEXT

2200 REM

2201 REM onderzoek beginstand
2202 REM

2210 FOR =0 TO 3

2220 FOR Jd=0 TG 3

2230 K={13-4x%Jd+1) IAND 15
2240 0=P(I,d):RI0I=K:Q(K)=0
2250 NEXT

2260 NEXT

2300 REM
2301 REM schuif gat naar de hoek
2302 REHM

231C P=R{0):IF P=0 GOTO 2400
2320 DP=4:1F P>12 THEN DP=1
2330 N=(P+DP} IAND 15:M=0Q(N)
2340 ROOX=N:Q(NJ}=0

2350 RM)=P:Q{(P)=¥

2360 GOTO 2310

2400 REM
2401 REM leg vakjes goed
2402 REM

2410 FLAG=0O

2420 FOR P=1 TO 15

2430 M=Q(P):IF M=P GOTO 2480

2440 FLAG=FLAG IX0OR 1

2450 S=R((P)

2460 R{M)=5:0{(5)z=M

2470 R(P)Y=P:Q{(P)=P

2480 NEXT

2500 REM

2501 REM morg voor correcte beginstand
2502 REM

2510 IF FLAG=0 GOTO 2900 .
2520 [10=0:d0=0:1IF P{10,J0)=0 THEN I0=10+1
2530 11=3:J1=3:1iF P(11,d1)=0 THEN Ii=11-1
2540 P=P(10,dC):P(10,J03=P{11,J13:P{(11,dJ1)=P
2900 REM

2901 REM laat beginstand zien

2902 REM

29160 FGR I=0 TO 3

2920 FOR Jd=0 TO 3

2930 O0=P(],J):K=13-4%J+1

2940 IF O0=0 THEN PX=I:PY=Jd:GOTO 2550

2941 OBJECT(0,0)=9x1+X0

28942 OBJECT(0,1)=9%J+YO

294% CALLM MOBJ ,OBJECT(0,03

2944 IF 0=K THEN NCOR=NCOR+1

2950 NEXT

2960 NEXT

3000 REM

3001 REM volgende "move®
3002 REHM

3010 P(PX,PY)=0
3020 GOSUB 5000:IF NCOR=15 GOTO 3040

22



3030

C=GETC:IF C=0 GOTO 3030

3040 IF C=13 GOTO 3900

3100 REM

3101 REM behandel <(CHAR DELETE>

3102 REM

3110 IF C<»8 GOTO 3200

3120 IF NMOV<(>0 THEN C=PEEK(MPNT+NMOV) IX0OR 1:NMOV=NMOV-1:GOSUB 4000
3130 GOTO 3000

3200 REM

3201 REM behandel <TAB>

3202 REM

3210 IF C<¢»9 GOTO 3300

3220 PRINT CHRs${12)+"Toets spatie indien U niet verder terug wilt";

3230 IF NMGV=0 GOTO 3000

3240 C=PEEK(MPNT+NMOV) [XOR 1:NMOV=NMOV-1:G05U8 4000

3250 GOSUB 5000

3260 C=GETC:IF C=0 GOTO 3230

3270 PRINT CHRs(12):GO0TO 3000

3300 REM

2Z01 REM behandel «(?»

3302 REHM

3310 IF C<(>ABC("7?"} GOTO 3400

3320 PRINT CHR3(12)+"U heeft de volgende mogelijkheden:*

3Z%0 PRINT CHRS{(#S5E)+"* *+CHRS(#8CY+" "+CHR%(#89)+" "+CHRs{188);" : schui
blokje® 2en

3340 PRINT "“{(char del)>: schuif terug (tab): schuif 1 voor 1 terug"”

3350 PRINT "<return> : beeindig het spel";

3E60 C=GETC:IF C=0 GOTO 3360

3ZIZ70 PRINT CHEs(i2):G0T0O 3040

3400 REM

3401 REM behandel <(cursor:’

3402 REM

3410 IF C¢i6 OR C>19 GOTO 3500

420 GOSUB 4000:1IF C=0 GOTO 3000

2430 IF C=PEEK{(MPNT+NMOV) INXOR 1 THEN NMOV=NMOV-1:GOTO 3000

%440 NMOV=NMOV+1:POKE MPNT+NMOV,C

3450 IF NMOV<(1024 GOTO 3000

3460 GOTO 39CO:REM too many moves

3500 REM

3501 REM behandel <{andere?

3502 REM

3510 IF NCOR<(15 GOTO 3020

3900 REM

3501 REM einde spel

3902 REM

3910 FOR I=1 TO 15

2011 OBJECT(1,0)=255:0BJECT(I, 1)=255

F012 CALLM MOBJ,OBJECT(I,O)

3913 NEXT

3920 [ PRINT CHR#$(12):PRINT *“Nogmaals 7 {Ja/Nee)";

3030 C=GETC:IF C=0 GOTG 3530

%040 IF C=A5C(*Jd*) GR C=ASC("3"} GOTC 2000

3990 MODE O:END

4000 REM

4001 REM move object

4002 REM

4010 DX¥=0:DY=0

4011 ON (C-15) GOTO 4016,4017,4018,4019

4012 C=0:RETURN
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4016 DY=-1:IF PY=0 GOTO 4012:G0T0Q 4020
A017  DY=1:1F PY=3 GOTO 4012:G0TO 4020
4018 DX=1:1IF PX=3 GOTO 4012:G0TO 4020
401% DX=-1:IF PX=0 GOTO 4012:GO0TQO 4020
4020 OX=PX:PX=PX+DX:0Y=PY:PY=DPY+DY

4021 O=P{(PX,PY):P(OX,0Y)=0

4030 FOR I=1 TO 9

4031 OBJECT{(0,0}=X0+9xPX-DX¥x=]

4032 OBJECT(O0,1)=Y0+9%PY-DYx]

4033 CALLM MOBJ,OBJECT(0,0)

4034 NEXT

4040 [F O0=(13-4%0Y+0X) THEN NCOR=NCOR+1
4041 IF 0=0(13-4%PY+PX) THEN NCOR=NCOR-1
4090 RETURN

5000 REM

5001 REM toon score

5002 REM

5010 CURSOR 0,2

5020 PRINT "Aantal verschuivingen : " ;NMOV;" *
5030 PRINT "Aantal goed geplaatst : ";NCOR;" "
5040 PRINT "(--- Toets '?’ voor hulp --->%;
5050 IF NCOR<¢15 THEN RETURN

5200 REM

5201t REM alles goed

5202 REM

5210 DC=C4:COLORG CO C1 €2 C4

5220 X=)N0-2:¥=Y0-2

5230 FOR =0 TO 18:DOT X,¥Y DC:Y=Y+2:NEXT
5231 FOR =0 TO 18:DOT X,Y DC:X=X+2:NEXT
5232 FOR 1=0 TG 18:D0T X,Y DC:¥Y=Y-2:NEXT
5233 FOR I=0 TO 18:DOT X.,Y DC:X=¥-Z2:NEXT
5234 IF DC=C4 THEN DC=CZ:G0TQ 5230

5235 C=GETC:IF C=0 THEN DC=C4:G0T0O 5230
5240 COLORG CO C1 C2 C3

5250 RETURN

e B e |

6000 REM
6001 REM relocate MOBJ
6002 REM

6010 V=0:READ N

6011 FOR X=0 TO N

6012 XKi=X TAND #1F:X2=32-X1

6013 READ Vi:V=V IXOR ((Vi SHR X1)+(Vi SHL X2))

6014 NEXT

6015 V=V [X0OR #8FFDBR&C

6016 IF V>0 THEN PRINT "17? ASSEMBLY-DATA ERROR":5TOP
6020 READ V1:V=V1 [XOR ((V1 GHR 7)+(V SHL 25)})

6021 IF V1>=0 GOTO 6020

6022 V=V IXOR #CO0000000

6023 IF V(>0 THEN PRINT "!? DISPLACEMENT ERROR":S5TOP
6030 PRINT "CODE OK (?) - VERWIJDER 6010 T/M 6040":5TOP
604C RESTORE

6100 READ N:DIM MOBJ(N)

6110 FOR ¥=0 TO N:READ MOBJ(X):NEXT X

6120 MOBJ=VARPTR(MOBJ(O)}))

65130 V=0:VIi=VARPTRIVI+2:V2=Vi+i

6200 READ X:IF X<O THEN RETURN

6210 Xi1=MOBJ+X:N2=Xi+1

6220 V=MOBJ+PEEK{X1}+256%PEEK(X2)

6230 POKE Xt ,PEEK{V2):POKE X2,PEEK{V1)

6240 GOTO 6200
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6900
6901
6902
6903
6504
6505
6906
6907
6508
6509
6210
6911

6912
6913
6914
69215
6916
6917
6918
6919
6920
6921

6950
6951
6952
6953
6954
6955
7000
7001

7002
7010
7020
TG30
7040
7050
7060
7100
7110
7120
Ti21

7122
T130
7140
715G
TF160
7161

7162
7170

7190

7200
7261
7202
T203
7204
7205
7206
7210
7211

DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM

#53
#CSD5ES11,#2001CD15, #¥013A9800, #26006F22
#3E002B2B , #2B22E600, #CDB 10021, 200002242
#013A2201,#1F3A2301,81F1FESTE, #C60606FF
#2F4F3A27, #01FEFFCA, #52002A88, 300110000
2191FD247, #003F 19EB, #29EBRB7C2, #4 1000922
#42013A41,201473A23,#01324101, #90C604E6
#OTEEQ711,#83000144 ,301814FD2, #6F000404A
#1203130A,#81203130A,#12031304A,812112801
#2618B1A00,#00000012, #1325C282, #003A2301
H¥EGOTEEQT, #3C210100, #293DC298, #002B7D32
#40G1CDB1 ,#00D1D521, #2001CD15, #0tE1DICH
¥CO3A4001, #32D6002F, #32CD002A, #42017CBS5
#CB3ECB01,228011130, 4#01F5C50A, #E60032F 4
#OO032FACO , #OAEGO032, #0601320C, #01CDF 200
¥2813CDF2, #00010000, #0913C103, #F 13DC2CY
#OO0COTEEG , #CO04TAETT7 , #1AES004F, #8677 1A91
#B8G122323, #TEE60047 , #AETT1AEG, #004F8677
#1A918012, #CO06247E, #12132305, #C21701CS
#00000000, #00000600, BCO000000, #000C00000
#00000000, #C00000C00, #00000000, #00000000
#000C00000, #OFOFOF 00, 200000007, #07070700
804, 807,810,816, 819,%81F . %22, 826

#3333, 838,843, 84C, 250,853, 857,454

#64, 867,860,487, #8B, #8E, 898, #A0
#AZ,BAB, RAB, #B2, #B5, #B9, #BC, #C4

#C7,#CF ,#D2,#D8,#DB, #DE, 2E3, #EF

#11D, -1

REM construeer object

BEM

OP=VARPTR(CBJECT(O,0}) :MP=0P+16:VP=0P+32
H=X0+9={(0-1) TAND 3):¥=Y0+9%((16-0)/4)

FILL
FOR
MASK

X,¥Y X+7,¥+7 CO
I=7 TO ¢ STEP -1

=81 :M=0:V1=0:V2=0

L8=1L%(0,1)
FOR J=7 TO O STEP -1

Cs=M

IDS(LS,d, 1)

IF C#<>" * THEN M=M+MASK

IF Cs="X" OR Cs$="#" THEN Vi=V1i+MASK
IF Cs=":" OR Cs="#" THEN V2=VZ+MASK
IF Cg=" #" THEN DOT X+«dJ,¥+1 C2

MABK
NEXT

=MASK+MASK

MP=MP-1:POKE MP,M
VP=VP-1:POKE VP,V1
VB=VP-1:POKE VP, V2

NEXT 1

RETURN

REM objects 1-15:

REM " " = none

REM "*." = color-0

REM *:" = color-t

REM *X" = color-2

REM “#* = color-3

REM

DATA ":::rioi®,® v, rrrrrer ", oo
DATA " -3 3 RS T 11 B EANER £33 £ S ##
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BASIC Vi.t

*L 18T 7200-
7200 REM objects 1-15:

7201 REM " " = none

7202 REM "." = color-0

7203 REM “:" = color-t

7204 REM "X" = color-2

=05 REM "#" = color-3

7206 REM

7210 DATA "::::::::",“::::::::",“::::::::“,“::::::::”
7211 DATA ":::##ﬁ::“,"::##ﬁ#::",“:####3#:“,"::::##::“

7212 DATA i*::##33:::",“:#\t.t::&I:#:",.":::::##:“,,":::#:#:::"
7213 DATA ":::x@:::“,"::::u#::“,":;::#x::","::xn::::"
7214 DATA “:::##:::",“;::#ﬁ:::“,“:::::#3:“,“:##::#3:“
7215 DATA ":::#x:::“,“::#ﬁ::::",“:::::@#:",“:###x#x:"
7216 DATA “::####::”,“:3#####:“,“:#####::“,":::::3#:"
7217 DATA "::::::::","::::::::“k“::::::::“,“::::::::"
7220 DATA “::::::::“,"::::::::“,“::::::::“,“::::::::“
7221 DATA ":######:“,"::##ﬂ#::“,“:3#####:" mergRHE "
7222 DATA “:##:::::",":##:::::",":::::##:"
7223 DATA Rt I TN ENEES £ 1 1 1 SN
mos4  DATA "R,

7225 DATA LIS 3 RIS § S S- T 2
7226 DATA “wagg#..", :
7227 DATA “::::::::",“::::::::","z:::::::“,"::::::::"
7230 DATA "::::::::“,“::::::::",“::::::::“,"::::::::"
7231 DATA "::#3##::“,“::##ﬁ#::“,":ﬁ####::“,“::#ﬁﬁ##:“
7232 DATA “:##::##:“,“:##::##:",“::#::##:",“:##:::::”
7233% DATA “:ﬂ#::##:“,“:@#::##:“,“::####::“,“:##:::::”
7234  DATA “::#####:“,":###ﬁ#ﬁ:“,“::#::##:",“:##:::::"
7235 DATA “:::::#@:“,“:##::##:“,“::@::##:“,“:##:::::"
7236 DATA "::ﬁ###::“,“:##::##:“,“:##3##::",”::##3#3:“
7237 DATA “:::::;::“,“::::::::“,"::::::::“,“::::::::“
7240 DATA “::::::::“,"::::::::“,“::::::::"

7241 DATA “:#####::“,“:######:",":ﬁ####n:“

T242 DATA'“::#::##:“,"::#ﬁ::::",“::##::::“

724% DATA “::#::#ﬁ:“,“::###3::",“::####::"

7244 DATA "::#::ﬁ#:“,“::#@::::“,“::#3::::“

7245 DATA “::#::##:","::3%::::“,"::#ﬁ::::“

7246 DATA ":Qﬁ&@ﬁ::“,":#####ﬁ:“,“::##::::"

J247 DATA ”::::::::","::::::::“,“::::::::"

KREET.

WI1E HELPT DE REDAKTIE AAN PLAATJES VOOR DE VOORPLAAT.
U HEEFT VAST WEL EEN OF ANDER LEUK GRAFKCHE PROGRAMMAATJE
IN ELKAAR GEFLANST WAARUIT IETS MOOIS IS5 ONTSTAAN.

STUUR DAT OF DAN KUNNEN WE DE VOORKANT VAN DE DAITA

26 ER WEER MEL VERSIEREN,



ONDERSTAANDE SPL PROGRAMMA'S Z1JN HET VvERvoLG van DAITA 12, BLz. 21.

et e e e T e T . . . . s e i A s j—

:

5oua TITL fherk file Y1.8 Anton Doornenbal Ba 12247
nena i

A6 ;

aaod  g=42E0 SCPPD Eiu ZECH ;Start zoractch pad

paen  E=EING EMITRY EOU FaH 1Start program part

aaa0 '

ARee ;

gaan  B=AQ772 CURSCR Bl TiH (Curser pozition addrees

apAl  G=01RE TIMER EO 1REH :Timer location

anan : thirites teader *+ type on tape
agep  E=@EZCE BOFEN Eoall ZOEH Detect Yeader # check on typ
fEad H sdizplay 1t dizplay file na
pepe  @=07D4 ROLOZE  EOU 20rAH tShop motore

papa  #=AZDT NMBLK Loy FRTH © yCheckzum test data biock of
geAR  2=02a2 BTHEM pa e First free memory location
aaan  p=ERET COLAG gl ALLGSH 11§ cuyrx{>@ then CRLF ,AF corr
poape  G=RETO ITUSA  EOU 78H cInt 7 wector addres

apag  e=hEas VECTT O EQU GhYaTH yInt 7 routine

papa  G=DE 14 SURHD  EOU ROE (AH :HL 1=HL-DE , F corrupted

gamn  E=0A5F DTICIM EOQU wFH puplicate interrupt mack
apan  E=0@46 DPORTHM  EGU 48+ shupticate of PURT . (FDB&Y
apan  2=FDR4L PORT gl BFLRAH toubput port . (Eank gl toching)
gars  E=FFFE INTHMAS  EGU AFFFaH sinterrupt mask port

Aans H

ARRRARG ;

A6a0 | ORG LCRPD (Ftart scratch pad

RZEEL EREER pe tH tPead error flag, & no erroe
A zED TIMERR DS iH Time cut flzg, 4 ne time out
pZEE . TIvmes  DE ZH sTime nut setting.d 28mSec .unitsl
FEFQ TR RN [ H sCyrzer addras ctart file nam
EREEINE STCERER DR ZH (Crackpointer during CEFILE
BEFd THTH K3 iH clpterrupt mask during CKFILE
REZED FETH ne i Fort duplicate during CKFILE
azF 4 :

BEFE :

BIZFA RG EHTFY

aIea :¥¥¥#?i¥§§¥¥¥%¥§¥¥¥¥§¥¥¥¥¥¥¥¥“¥¥¥¥¥¥§¥¥¥¥¥¥§¥E¥¥¥¥i¥

ERatR (¥ Checking any fils from cazzatte ar from DOR and X

oG ¥ ctnre 1477 name into memory ctarting at the end ¥

Aza4q 1% of bazic zymbol table, ¥

fann ¥ Ho checl je performed about the fitename, #

p2En 1% 1f thiz routine is srtered with 2 string then ¥

BAad 1% the filename with {t'c indentifier mill be ¥

AR 1% peturned to basic within the ‘called’ string. ¥

ZReatds] ¥ 44 time-out routine is alen available to de- %

pran ¥ tect end off data files, %

r2e4 §§%%%%%E¥¥¥¥E¥%¥§¥§§§§¥E¥¥§¥§¥§¥%¥§§¥¥¥§§%§%¥¥¥%§¥E§

azeg L5 CHFILE FUSH B 1Sawe current basic pointer
a2p1 EB XCHG itringpointer into DE

aIRz  2{860Q Xl H iH

naps 2@ Dl SF 1Get ztackpointer

a3ms  22ZFIRZ SHLD STLEFH i5tore stackpointer

gaps DE PUSH D 12ave ciringpointer on etack
205 FS FUSH PSW 1Save variable type on stach
gaaR  2A5F00 LDy DTICIN :Get current int, mash

praE  FZFARZ STA THTH sStore it

peyy 3a4800 LD DRORTH sGet port duplicate

Az14 3EFTRT STA FRTH jRtore it

<7



30

LRRIS]
#-FC
azre
a3FE
Bang
3444
AART
3405
A480
adag
BARL
f4an
AARE
RARE
fanx
BARE
GA8E
gaaF
g4z
Adlz
#4414
B4 17
LR P
aqip
REIC
a1k
SR
Ag2z
g4z
4%
a4qza
G4z7
A2y
Bz
Ay2F
#4224
Ag33
RAZ4
aq2e
A43c
24an
A43E
8441
pa3qe
Hdad4%
AgadL
n44q7
Addn
ga4e
G44F
RAST
#4544
adns
Bgn2
BasR
AaAGE
R34
EREEAE]

23
SE

ER
ChEAE S
222404
EQ VR
34FF
i

E?

e H
MOL E M
AN
CALL
SHLD
LT W
MO
FOF PN
FOF H
FOP D
FOP B
RET

AE 4EAH
1248
123H
AFFH .

;LOGK FOR LIMEHUMBER 1N TEXTEUF
tPHTR TG ADDPES CURRENT DATA LINE
(OFFSET TO MEXT CHAR TO EMCODE

s A s i R L RS st s.

¥ 0N ERROR GOTO :DAInamic

14 page 172 @ M,FLOO01JE ¥

S R R E IR E s e RS S R SRR SRR SES TSRS

B=BR0L ERRLIN
FS

ZABLEY

T

BES

Ch2red

Z18A00

~

3

cFa4

“ud
Ay A
1 eh

s SR

=
T

23
7E

Ry

LZ2F04

23

TE

FE4R

Caaing

F T
CRFEDTA
20488 OWMERR
COFADS
r2apad

44

40

lanat

PEES

ZARB Lo

3

4

O

243084
323101

224090

2PREFD

FE

IRAFS

ravz0e

710208 NDEFL
220400

2604

CAFEGe

—
<
2
e

-

o

Erl
FUSH PEW
LHLD
MO AL H
ey L
Jz

X1 H
pan gp
MO o
el

JHE

Ik H
MO AL
CFl

JHZ

M H
MO & M
CPl

J7

FOFP PS4
JHE
LHLD
Cad L
JHC

MO B H
M Ll
XTI H
MIT &
MUT M
M H
DER A
Jrid

L1

a7

“Ta

STA

El

L] =F
\J ” P

.91 H
SHLD
MU &
JHP

4H

ERFLIN

ouT
#AH

534
T

EARAES
RN

404
OHERR

ACAFH
ERELIH
BLAF &H
HNDEFL

{BAH
15H
Al

LOnE

121H
40H
ArDasH

aF¥aaH
BLOYIH
AH
ERRLIH
4
ADPFSH

'FREE BYTES AFTER RST 8
L 2AVE PEK
SCHECK 1F LIME TO GOTO
0N ERROR

(AUET IF B

(OFFSET TO STACKRASE

1ADD STCHPNTR TO FIND ORIG CALLER
JORIGINAL CALLER

sCHECK (F THIS T8 BDAS2

fIF ROT COMTIMUE RET 3

VIF CALLER 15 HOT 8DnGE0
sCHEDK IF RUNTIME ERROR

(IF MO RUHHING FROGRAHM
:RESTORE STACK COMTINMU

HITH MORMAL RST S

LGET LIMEMIMBER TO GOTO N HL
TFIND THIS LINE 1M BASIC
LTHE MUMBER NOT FOND

sBC START LINE IN BASIC

' TEXT BUFFER

(START OF RASIC POINTERS

1M HL,CLEAP EUT.GOSUR &ND
FOR MEXT LEVELS

PLO0RE IRITIL READY

sOUTPUT T SCREEN
iFORCE ROMBAMEK @

TRESET STOKFOINTER COMTINUE
d41TH RARIC EXECUTION

$1F LIMEMUMBER 1M ERRLIM DOES

HOT EXI1ST ERRORS ARE EMABLED

{CODE FOR UNDEFINED L IMEHIMRER
(PRINT THIS MESSAGBE AND PACK



ERLVLLT P4

aeaa
nang
Gaga
ARGG
Apeq
RRaA
ERLIERS
apan
RAAG
arag
3382
gape
2B
A 3RF
BROR
ARCE
#3Cd
AICENN
g
fare
RN
RaIcn
G200
430
Az
RAN
AzN7
REAN2
4207
03y
BapE
AzDE
G20F
AZEE
G2ER
a3Es
BRES
A3ER
AZER
A3FC
A2ED
RIEE
A2EF
a3ra
azEF
RAFY
G2F3
fRF4
#3F4
B34
n2aFd
Aar4
RIFE
ARF&
A2F7
LaC
LR
A3FA

B=R0A4
B ft 205
R=R 7S
@=p20E
A=DE 14

o5
ZREERT
ZaFaa
ER
PLATEE RLA
232
CoALE
05

B
2irze3
£
t1ezae
05
32
IAEERS
519

G4

EE

F3
cocsay
Ry

E1l
choaasz
53!

Ed
COL2ez
Tpopaz
F&

(]

9

an

A g

Ra

an

fn

a8

GE

TEVEY Y YN YA AN YNV VY LYY LYY YN AR NN A A XA RAAN LA
1¥ 0 MRITE FILE O TRPE, FILE TYFE I3 17 ¥
¥ RAMY @ ¥
SEYFEYYRENANRFFFAAAFNA LI AAALA A NLIAYAIAAAELARY
BLYEND  EQU BAGH (EMD EDITEUFFER=END BLOCK
WOPEN ERI 2050 (START HNTOR WRITE TrP+HAME
MRl £y ZUeH SPTE BLOCK OH TAPE
WELDSE RO Z0RH tHPITE TRAILER,STOP MOTOR
SURHD  ERU HNE 1AH PHU=HL -DE
(R ApaH
FUSH B $TAUE PAZIL POINTER
SHILD ANDRES LA HAME FOINTER
LBLD ELOk 2 (GET RPEGINM BLOK 2
HLHE (EXCHAMGE HL 2> 70 DE
LHLE BLYEND VGET OEMD BLOK Z
it H 1ADD OME
ALl SUEHD sCal D LENGTH BLOK 2
FUSH © PSAVE BLOK 2 BEGIH
FISH H (SAVE BLOK 7 OLENGTH
X7 H RLOK T fBET REGIN RLOK
FUEH H _ $SAUVE IT
A G 24 TLENGTH BLOK 1
FUSH D roAte IT
T & T SFILE TyP = 717
LHLD ADDRES (RET ADRDRES HAME POIMTER
MO B sLO RYTE B2 REG E
T H sHL=HL+
ST VING SHIGH BYTE >0 REG O
ACHG JEXCHAMGE HL >3 44 DE
ni 1PTEARLE IHTERRURT
Call WOREH JETART MOTOR MRITE MEHE
FOE D (GET BLOK 1 LENGTH
FOF H CGET BLOK | BEGIN
DetL MElLy SHEITE BLOW !
FOF D (GET BLOK 2 LENGTH
FoP M (GET BLOK 2 BREGIH
ALl WeLy IMRITE BLOK 2
raLL WCLOSE SMRITE TRAILER,STOP HOTOR
Bl (EMABLE IMTERRUFT
Por R sPOINTER 10 BASTE
FET (RETURN TO BASIC
abDRES DB aH sHattE POINTER
ng Al
BLOKZ DR Al (REGIN BLOF 2
(g AH
BLOKY DB aH (BEGIN RLOE L 15 START-,.
LB IAH sADRES EUFFER
;%%%E%%%%EE%%X¥§§§¥E¥¥X%¥¥%¥%¥%%¥§¥i%%i%%%%%%?X
1% READ LINE : DAITA 4 PAGE & & J.F, BLOKKER ¥
1% SET DeTa-POINTER 08 A BASIC LIME-NUMBER ¥
PENE YA AN ANA RN EA LA N NANNF AR AR AR AL ARNEAFAENA
SETPTR  FUSH R ral L
FUSH D {FEGISTERS
PUSH H 2l
FUSH POl PRTAK
MY H tHL=HL+ 1
THix H (HL=HL+
MOy [ M

24



PLOUL,

BRLY
a3
az1n
aaATH
Q223

374

8

3
K]
3
2
3
2
3
3
3

-
¢
T
-
=
-

8
-
M
£
F
F

Ficn S s TR s B B S T e B ]

8 B B B |

it

1 PAGE 7 Check File VI8 Anton
CoSS0hD CALL LoLs
267200 LHLD CURSOR
22F902 SHLD CUREM
7arEsz LHLD TIHRAY
IZRERL SHLD TIMER
Z17FR2 L¥1 H TIHMOUT
ZZTROA SHLD 1715
AF YRA A
IZEDAZ STA TIMERR
21A000 L¥T H aH
AiFFaa Lxl & ArFR
COCERZ CaLL ROPEN
AaF 2RO A
4r MOV CLa
cepyaz oLy MRLK

5 PUSH PRSI
Ak HRA A
Coh76: WARE MBI
Z1A%0T LXI H VELT?
R7ea8 SHLD 17U8A
47 M B, A
F FOF P
B8 nFa B
2RECAZ Ty FDERF
Conaa? CaLL RELOSE
Fp E?

ITZ00 LHLD CUREOR
Ep ¥OHG

AFAnT LHLD CURSH
ES PG H

TOIADE raLL SLIEHD
70 MO AL L

iF RAR

FARF At AFH
47 ML B A

TAAERZ LHLD STHEM
R FOF D

5 FUSH H

77 MO M, A
23 MYTOHR  THY H
16 LDax D
s DEx D
1B Lex D
77 MOLE A
as DER R
C24702 JHzZ M TCHR
D FOP D
i POP PG
Bl FOF M
FERZ Crl 27H
CZ70A2 Iz MOTETR
732 MO MLE
272 M H
72 MO ML D
r1 NOTSTR  POP B
% FET

Doarnenbal 8412724

yrsar to first column
set this cureer position
Stare it

Get max time

jLoad max time

:Bet addres TIMOUT

tload it into vect 7

) l"l

.
v
.
¥
i
L
»
1

sClear TIMERE

iHo reguested filenzme

vény File tupe,dizplay name
sPead header

"name" printing
el {zt data block

ve error lst block
gar previocus error
eck 2nd dates block
t orginal V7 routine
isahie TIMOUT
rer 2nd block intc B
t error let block
R both errors together
tore OR ed error
H‘; !Tnltnr"
.Enab interrupte
1Get curzor addres after name
iDEs=after - ,HL=hegin of file
1Get cyresor addres file type
tBave it dor later uce
sHL:=filename tenght ¥ 2
1Into sccu
sdivide 1t by 2
s =4 MDD 44 (Protection only)
iBi=length file name
1Get acddrese filename buffer
1Get curzor addres file type
tGave 1t for later use
1Gtore filename lenght
tincrement buffer pointer
1Get character from screen

ID"J'—'

iIncrement zcreen pointer
1Store cheracter into buffer
shole name 7

sBhext char. i+ not

1Get ztart file name bufifer
tGet variable type

iGet string pointer

iBtrinopointer to filename
sRemember currsnt bazic point
tReturn te caller

PR Y YN RN EN R AN AN P AN A RN AN NI HFANALEAANLRY
;% This routine enabkles

to time which is %



SPL W1 PAGE 3 Check File 1.8 Anton Doornenbal 841224

@37k 1% needed to get a fi1le trom caszette or from DOR Z
w37 1% I this time will be to tong then the checking #
G37F ;% file routine should be aborted and the timout %
§37F 1% flag will be zet. The time (TIMMAS units are %
437% 1% 28mS5, Typicaly times: for DOR 1 Second (832 i
837 3% for CAS 1 Minut  (REBEY X
g37F PEEEAREXERAAAAE R AR AR A XA AR At AR R A RN B R LA R AR
g37F E3 TIMOUT FUSH H
B3pd FS FUSH Foid sPush all
8381 ZABEGI LHLED TIMER jGet time
g§384 70 MO AL
4383 B4 OkA H jlero ¥
@38s  CAHEBEE3 J2 ERRORT pBote error routing 1 true
43gy Fli FOF Pl iRestore » ¢ F
gaga £ FlF H shestore ML
4388 C34YD0Y JHp WELT? saota clock int. routins
8388 3L ERRORT DLR &
B35F 32EDEZ STa TiHMERR 1Set TIMERR flag to FF
B392  Z1AYDY L41 H VECTY sGet orginal VECT?7 addres
4390 227608 SHLD F7U54 sdisable TIMOUT
6375  CDD4az Cal L RCLOSE iStop motors
4378 F3 0 o snterrupts
B37C  2aFz62 LHLD STCRFH soet old stackpolinter
#37F F% SRHL irestare it
3348 3AFDB2 Liwm PRI jbet =tored port walus
8343 Fizd Ok1 SdH ilizsable motors relays
8353 3ZBSFD STA FORT 1To cutput port
B5m8 324008 STA DREORTH slpdate port duplicats
W3mB  3RF482 LA T iGet stored 1nt. imask
d53hE 3ZFSFF =TA THTHAD iTo int, mask reg,
@3B! 323F68 =Te LTICIM jUpdete mazk dugplicate
@384 F7 RET & jrervice Kevboard + €1
a3B:  FF RST 7 sContinue timer routine
gaga Ot Fak & ihestore current bazic pointe
@387 C% RET iReturn to basic
#4388 ;
G368 H
B3B8 EMDCOD  END tFoszible start basic heap
%dh@@
L}

%)uﬂw,&gm
iy

ﬂuwjaah

J1



32

10

20
30
40
50
B0
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
180G
180

10
20
30
H0
50
60
70
B8O
[0
100
110
120
130
140
150
180
170
180
190
200
Z10
220
230
240
250

3

NOG ENIGE LEUKE GRAFISCHE PROGRAMMA'S @

REM TELEAD (cy OAl

REM By Jercen Overvoorde Helmbloem 5

REM 30B8 AL Rotterdam tel:010-421042B Nedarland
REM e o oo s o o i e
COLORG B 15 0 14:MODE B

FOR P%=B5 T0 &7:FOR Tk=25 TO 27

RESTORE: READ A%,B%:FOR I%«0 TO 10

RERD C%, D% DRHN A%+PR, B%+TH CX+P% D%+T% 21:Aa%=CX%
NEXT I%:NEXT T%:NEXT PX

FOR T%=-100 TO 100:{0%=SORCI0000.0-I%*IX)

IF ABS(I%)<87.0 THEN GOTD 130

DRAW 1B6-0%, 126+1% 166+Q%, 126+1% 21:G0T0 160
2%=SAR(8408 ., 0~-TX*I%]

ORAW 166-0Q%,12b+I% 166-2%,1268+1% 21

DRAW 1B6+2%, 1286+1% 1B66+0%, 126+1% 21

NEXT IX%

T%=T%+1:1F GETC<>32 AND T%<1500 GOTO 170:MOBE O:LO0AD

naTa 0,0,0,200,200,200,200,0,0,0,200,200
naTA 100,200, 100,0,200,0,0,200,0,100,200, 100

REM NEDLOYD (c) DAl

REM By Jeroen Overvoaorde Helmbloem 5

REM 3088 AL Rotterdam tel:0l10-4210426 Nederland
BEP —rm e o e i e e e e
COLORG 8 15 10 9:MODE B

REM WIT

FILL 100.,% 140,45 21:FILL SH,4%7 141,87 21

FILL 141,88 183 128 21

FILL 183,131 ESS 171 21:FILL 184,173 224,213 El
FOR I%=0 TO 40: m/mSGRC1EOO o- I/*Ix)

ORAW 131+0%,87-1% 141,8B7-I% 21

DRAaW 183+0x%,125-1% 163,129-I1% 21

DRAW 141-0%,89+1% 141 ,88+1% 21

ORAW 183-0%,131+1% 183,131+1% 21:NEXT IX%

REN ORANJE

FILL 101,8 139,44 22:FILL BO,48 141,86 22

FILL 141,80 183,128 22

FILL 183,132 264,170 f2:FILL 185,174 223,212 22
FOR I%=1 TO 39:Q%=50RC1521.0-I%*%1%)

NDRAW 141+QR%,B7-1% 141,87~-I% 22

DRAW 183+0%,128-1% 183,129-1% 22

ORAW 141-0%,83+I1% 141,88+I% 22

DRAW 183-0%,131+1% 1H3,131+I% 22:NEXT Ix
T%=T%+1:IF BETC<>32 AND Tx<1500 GOTO 240

MODE ©:LOAD

: BR=D%



NOG ENIGE LEUKE GRAFISCHE PROGRAMMA'S ¢

1.0 REM TELEAD o)y DAl

20 REM By Jeroen Qvervoorde Helmbloewm 3

30 HEM Z3048 ﬁ( Hufﬁ(idam teiﬁﬂiﬂwﬁﬁiﬂéﬁé Meder Tand

G COLORG & 1% O 141MODE 4

60 FOR O PEsLS TO GTRFOR TH=R2% TO 27

T RESTORESREAD AXSBXsFOR IX=0 TO 10

B0 READ CH.DYIDRAW AX+PZ, BT CXAPYDUATR 21 0AX=0CRsBE=D%
20 MNEXT ITASHEXT THeNEXT PX

100 FOR I%e-100 TO LO0:5an=GaR (10000, 0-Txxl)

130 TF ABSCIZ) (970 THEN GOTO 130

120 DRAW 166-Q%, 12643 T% 1L464QN, 126414 21:GOTO 1460

10 T G (R A0R L O TR TH)

140 DROW LéEE—Q% . 126418 Las-Th 126+1TH 21

150 BRAK L&EEPTY 126010 166+Q% 126010 21

140 MEXT T4

170 TyaT%+ 18 IF GETOCNR2 AND THL1500 GOTO 170:MODE 8:L.0AD
1680 DATH O.0,0,200,200,200.200.0,0,0,200,200

170 DATE 100,200, 100, 0, 200:.0.0,200, 0, 100,200,100

113 REM RABOBAME (o) DAT

20 REM By Jeroen Overvoords Helwmbloem 5
30 REH 3048 &0 Ruttrlﬂdm tel: Ulﬂm%ﬁlﬂéﬁ& Meder Tand

50 COLORG b3 3> fys NODF H

&0) FILL OA0,.30 30%.175% 21

70 FOR T9=0 TO 10:DRAW Z0+ 1%, 3017 XO%-1%,30-1% 21

a0 DRAW Z04T%, 275018 3051w, LTS 1% 21 eMEXT IR

an] FOR %=1 TO Z7EDRAW 4543, 0% YOALH, 125 29

LENIE DRAW 290-1%, 1680 26%-1%, 50 228MEXT 12

110 FrLL B0,90 25%,.12% 22

120 ToaT2ed 0 IF GETCCYES AND THOLHO0 GOTO L208MODE GILOAD

32



BESTELLING D& —GE—-SOF TWaRE

Te zenden aan Th. Verberkt, Van Buerenstraat 13, 5256 KL Oud-Heusden.

Ondergetekende H
Naam :
Adres :

Postcodes/woonplaats:

bestelt hierbij de volgende software:

prijs +

35 39

LI 33

s 3 L}

totaa}: £

Het totaal-bedrig heeft hij overgeschreven op postrekening 5314988, t.n.v.
Th. Verberkt te Oud-heusden.

Handtek=ning:

BESTELLING DI ~GE-S0FTexRE

Te zenden aan Th. VYerberkt, Van Buerenstraat 13, 5236 KL Gud-Heusden.

Gndergetekende H

Naam H

édres

Postcode/woonpltaats:

bestelt hierbi)j de wolgends software:

prijs £

a5 3"

58 [

totaa}: £

Het totaal-bedrag heett hij overgeschreven op postrekening 5314988, t.n.,wv.
Th. Verberkt te Oud-heusden.

Handtekening:



