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1. A ez s ool e e Bw o v e L N

Inleiding.

Het beeldscherm is verdeeld in twee stukken. Het bovenste
desl, regels O t/m 21, is voor de sigenlijke uitvoer en het
oricler ste deel, regels 22 en 23, is voor berichtgeving en invoer.
L) kunt zelf ook berichten naar dere vegels sturen.

Verder is het bseldscherm véertikaal in 32 kolommen, O t/m 21,
verdesld en in twee subkolommen, die beginnen op kolom ©Q en
kelom 16 en elk 16 kEolommen breed zijn.

Elk karakter is opgebouwd wit pizels (= puntjes). Dit =i jn
bits die 1 (zwart) of O zijn. Het beeldscherm bevat 176 pixels
vertikaal €O t/m 175) en 256 pixels horizontaal (0 &/m 255).
Zie verder bij 89.

Indien u elk voorbeeld met een schoon scherm wilt beginnen,
moet u eerst CLS (K, v) intoetsen. Dit betekent Clear Soreen.

81. Uitvoer naar het bovenste deel.

Voor de uitvoer naar dit deel beschikken we over het
statement PRINT (k,p». Hierbij geldt dat het regelnummer r niet
groter mag zijn dan 21, Grafische witvoer word in sen later
stadium besproken.

Gebrul lken we FRINT alleen, dan heeft dit tot resultaat dat er
gen Line Feed (LF) en een Carriage Return (CRY plaatsvind., Er
wiordt dus NIETS geprint.

L]

Willen we nu de uitvoer sturen, dwz. daar laten beginnen waar
wij het willen, dan beschikken we over de volgende besturings
functies:

- &T vk (S5+1
- TAR k (E,p?
- e komma CES+m)

= e puntlkomma (55+a)
= het apostrof (88+7)

Hier staat v voor regel en bk wvoor kolon.

AT r, k

Met AT (=op) kunnen we de uitvoer op een zelf gekozen regel
ern eaen zel fgekozen kolom van die regel laten beginnen.

Na AT r,k MOET een punthkomma volgen.

Voorbeeld: PRINT AT 2,3; "3e regel, de kolom”



Stel dat we een regel willen printen op regelnummer 21, 22e
regel, en dere zou doorlopen op regel 22, Dat zal niet gebeuren,
maar &r zal 'Scroll P o worden gevraagd. Dere vraag kunt u
beantwoorden melt 'hnee’ door 'hn?, "EBREEAE' of PSTOP! (S85+a) in te
toetsen. Alle andere toetsen zijn ' ja¥.

Dit gegeven geldbt voor alle stuur functises en LIST.
U kunt deze boodschap onderdrukken door: POREE 22692, 285.

TAR k

Met TAR (van tabulator? kRunnen we de witvoer op een bhepaalde
kalom laten beginnen. De regel waarop de uitvoer komt te staan
kurnnern we hiermee dus niet kiezen. Dit zal altijd de volgende
regel zijn. Na TAR k MOET een puntlkomma volgen.

Vaoorbeeld: FPRINT TAR 23"7e regel, <4e kEolom"

De komma.,

Met de komma springen we naar het begin van een subkolom, dus
naar kolom O of kolom 16, afhankeli jk van het laatste PRINT
statement.

Voorbeseld: PRINT ,"Start in het",,;"midden."

Dit is hebtzel fde als: PRINT TAR 16;"Start in het"
FERINT TAR 16; "midden®

Het is alleen veel goedboper, want een komma verbruikt slechts
1 byte.

De punt komma.

Hiermees onderdrukken we een LF en sen CR. Dat wil zeggen dat
de volgende regel direct achter de laatst geprinte regel begint.
Hi ermes Hunmnen we dus mooi variabelen tussen strings printen.

Voorheeld: LET a=10: PRINT "a heeft de waarde "ja

FRINT "een regel™;
FRINT " en nog steeds die regel”

Het apostrof.

Met het apostrof () vervangen we PRINT. Dus we gaan, net als
met PRINT naar het begin van de volgende regel. Een LF en sen R
dus. Het vioordesl is dat o niet steeds een PRINT statement hoeft
te geven.

Voorbeelds  PRINT "een regel™'"en de volgende regel®

Dit is hetzelfde als: PRINT "een regel"
FEINT "en de wvolgende regel™



§2. Uitvoer naar het onderste deel.

We kunnen zelf, in een programma, berichten sturen naar het
orderste deel wvan het beeldscherm. Dit heeft als voordeel dat u
het bovenste deel geheel kunt gebruiken voor schermen, plaatjes,
e dergeli jlke.

Om naar dit deel te kunnen printen, laten we het PRINT
statement divect volgen door #1 of #0 (# = 884+3) en een van de
valgende stuur functies: de komma, de puntkomma of het apostrof.
Hierna kunt alle stuur functiss normaal gebruiken.

Voorbeeld: PRINT #1; of
FRINT #1, of
FRINT #1°

U kunt hier NIET zeggen: PRINT #I1;AT 22,7 want o kan deze
regels niet op deze manier benaderen. U kunt AT wel gebruiken.

Voorbeeld: PRINT #1;AT O,0; "tekst®

De computer stelt in het onderste deel allereerst slechts
twee regels tot beschikking n zal dit aantal vergroten, indien
nodig, zonder eerst TScroll 7' te vragen. Verder neemt de
computer aan dat regel 22 de eerste regel is; dus regelnummer O,
Im bovenstaand voorbeeld zal de string Ttekst! dus op regel 22
worden geprint. Alle andere regelnummers die wu ingeeft zullen
geinterpreteerd worden als 1. Regel 23 is voor de compubter dus
hetzel fde als 1.

Voorbeeld: PRINT #1;AT 1,0; "tekst"
FRINT #1;AT 18,0; "tekst"

Folommet en subkolommen blijven hetzel fde. Ook kunt alle
Eleur functies (flash, inverse, enz.) normaal blijven gebruiken.

Eernt valgend PRINT statement zal de vorige tekst NIET wissen,
maar omhoog doen socrollen. Omn dit te voorkomen zet o voor elk
PRINT statement een INPUT statement, gevolgd door een puntkomma
en verder niets.

Voorbeelds TNPUT; s PRINT #1; "tekst"

Het INPUT statement *restauresert? het onderste deel, het
brengt het terug in de oorspronksli jke toestand: leeg.

In plaats van INPUT; gevolgd door PRINT #1 kEunt o ook alleen
INFUT gebruiken.

Voorbeelod: INFUT "ftekst"y
Ook met INFUT Eunt alle stuur- en kleur functies gebrulken.

Voorbeeld: INFUT, "tekst" thegint op kolom 16 = subkolom 2
INPUT? "tekst" (scrolled naar regel I3
INFUT AT 0,0 "telkst"
INFUT FLASH 1;"tekst®

L i A



Om variabelen te printen,; kunt o natuworlijk PRINMNT gebruiken,
maay het is soms noodzakeli jk om bij invosr sen variabele te
laten zien. Deze plaatst o dan tussen haak jes.

Voorbeeld:  LET a=10: PRINT #1;"a heeft de waarde "ja
LET a=1Z: INPUT "Voer het "j;lad;"e getal in: “;b

De computer zal (a) niet zien als de variabele waar het 12e
getal in moet komen te staan, maar zal a printen en doorgaan
naar b. D& variabele b staat niet tussen haakjes en dus is dat
de variabele waar het 12e getal in komt te staan.

§3. Llezen van het beeldscherm.

We kunnen alleen lezen van het bovenste deel van het
beeldscherm. Dit doen we met de functie SCREENS. Hiermee kunnen
we ALLEEN tekst lezen en geen grafische karakters. We kunnen ook
geen hele regel in een keer lezen, slechits enkele karakters.

Dee furctie heeft r en k als variabelen en geeft het karakter
terug, welke op regel r en kolom k van die regel op het
beeldscherm staat.

Voorbeeld: PRINT AT 2,3; "a"
FRINT SCREENS (2,3

Aan het begin van de volgends regel zal sen a worden geprint.
Ook kunnen we het gelezen karakter aan sen variabele toekennen.

Voorbeeldr: PRINT AT 5, 11;"H"
LET a$= SCREEN$ (5,11
FRINT "Op regel S5, kolom 11 staat een "ja$

Dit is handig als het karakter dezel fde Eleur heeft als de
achtergrond, als u het niet ziet.
Zoo kunt u ook sen hele regel lezem. Dit moet dan wel in een lus
gebeuren.

Voorbeeldr PFPRINT AT 2,0; "Deze regel is 22 karakters lang.®
LET ag=""
FOR i=0 T0 31
LET a$=a%+ SCREENS$ (2,i)
NEXT i
FERINT a$

Het statement LET a$="" is noodzakelijk, omdat de computer
deze variabele niet eerder heeft gezien en, ook al is dat wel
het geval, maakt a% leeg.



§4. Het gebruik van de attributen.

De functies kunnen alleen in extended mode (E) worden
verkregen. We kennen de volgende functies:

INE. O t/m 7 CE, 858+x2
FAFER QO £/m 7 tE, 55+c)
BORDER O £/m 7 (K, R

FLLASH 1/0 (E, 85+v)
BEIGHT 1/0 (E, 85+b>
OVER 1/0 (E,58+n)
INVERSE 1/0 CE, 88+m)

De kleuren welke we mee willen geven, moeten gekoren worden
uit de cijfers O t/m 7. Zie de bovenste rij van het toetsenbord.
Boven de toetsen staat de kleur aangegeven. Deze worden alleen
gebruikt met INE; FAPER &n BORDER.

De andere vier functies kunt u alleen aan (1) of wit O
zetten. Al deze functies, behalve BORDER (=kommando), dienen,
binnen een FRINT statement, gevolgd te worden door een komma,
punftkomma of het apostrof. Daarna mag u AT en TAER gebruiken en
er uitvoer achter plaatsen. U kunt ze ook alleen gebruiken. Als
kommando. Dan geldt het kommands voor alles.

Voorbeeld:  PRINT INE 1; PAPER 6;"de inktkleur is blauw en';
FRINT " de ’papier’kleur is geel™

FEREINT BRIGHT 1; FLASH 1;"dit is helder en gaat";
FREINT " aan en uwit."

FEINT AT ©,0;"dit is lesesbaar en"

FEINT AT ©O,0; OVER 1;"deze maar half.®

FRINT AT &,2; "onderstreepte tekst."

FRINT aT 2,2; OVER 1;¢ "

In deze voorbeelden worden de functies binnen een PRINT
statement gebruikt. In het serste en tweede deel ziet u dat door
het gebruik van een puntkomma de attributen mee worden genomen
naar het volgende PRINT statement. Dit gebeurt ook als u de
puntkomma zou vervangen door een komma of het apostrof.

Toets de volgende regels maar eens in.

Voorbeeld: FRINT PAPER 1; IME 7; BRIGHT 1;"Ziet u?",,
FEINT BREIGHT 1; FLASH 1;"En deze dan...."*'"?

Wanneer u alle uitvoer in een bepaalde inktkleur of
papierkleur (of *flitsen’ of helder, enz.) wilt hebben, voert u
de functies als kommando’s in. Dat kan vanuit een programma,
maar ook direct, maar dan moet u wel, behalve bij BORDER en INK,
twee keer op ENTER drukken. Doet u het slechts 1x, dan zal
alleen dat wat wordt geprint in de gewenste kleuren verschi jnen.
Doet het vanuit een programma, geef dan als laatste een CLS in
de regel.



Voorbeeld: FAPER & Center)
FEINT "alleen deze tekst is geel" (enter)
FAFER & fenter, enter)

Nu is het hele scherm geel, behalve de rand.
Dit doen we met BORDER.

BORDER & (enter) Nu is de rand ook geel.
FAFER 7: BORDER 7: LS Nt is alles weer normaal.

U kunt al derze functies door elkaar gebruiken. Als u ze als
kommands binnen een programma gebruikt, doet u precies hetizel fde
als bij alle andere kommando® s,

Mu vioalgt er iets dat moeilijk? te onthouden is. U kunt
nameli jk de uitvoer de attributen meegeven zonder FLASH, INK,
@nz. in te toetsen.

Hier volgt de wuitleg van de truc. Tik alles in zoals het er
staat, met die uwitzondering dat dat wat tussen () staat, moet
worden gelezen als zi jnde opdrachten.

Voorbeeld:  FRINT "(E,1)CE,C8+7) Nu is de inkt wit en het papier
blauw",,

PEINT "(E,9 (E,8+9) Dit is helder en het flitst en
CE, 8 (E,054+82dit is weer gewooan.,"

Lewk, nietwaar? En het bespaart bytes. Houdt er wel rekening
mee dat om dit Taan? te zetten, u het tussen aanhalingstekens
moet plaatsen, anders gebeurt er niets. Uit zetten hoeft niet
tussen aanhalingstekens.

Voorbeelod:  LET a$="Dit wordt wit met een rode achbtergrond,
FEINT " (E,2)(E,I8+7)2"; a%
LET be$="(E,2) (E, 2E+7)": PRINT b$;at

Zn kunt w deze codes dus ook in een variabele plaatsen. Om de
covapronkeli jke Elewren weer terug te krijgen, zet u de kleuren
op derel fde manier.

Voorbeeld:  LET a$="Een regel met tekst."
LET b#$="Een volgende regel.”
LET cH="(E, 17 (E,C8+72"s LET d$="(E,73(E,08+13"

FRINT c$;as’dé$;b%
hier is de eerste regel blauw met witte inkt en de
tweede wit met blauwe inkt.

De variabelen c$ en d$ kan u doov het hele programma
gebruiken. Ze werken alleen met een ;3 en een , &n niet met de 7.



85 Tekenen.

Yoy het tekenen van li jnen, cirvkels en krommen maken we
gebruilk van de volgende kommando?®s:

~- PLOT  (K,q)
- DRAW (K, w)
-~ CIRCLE (E, S8+h)

FLOT x,vy

Bij het tekenen maken we gebruik van de pixels. Dat wil
zeggen dat de kolommen niet meer gelden. Zoals in helt begin al
is geregd, is het beeldscherm opgebouwd uit pixels. Dit is de
basis. Zonder deze pixels kunnen er geen karakters op het
beasldscherm verschi jnen; daar deze ook wit pixels bestaan.

Er zijn 256 x 176 pixels. Horinzontaal van O H/m 285 en
verticaal van O t/m 175,

Het benaderen van een pixel werkt hebzel fde als in
twee—dimensionaal assenstelsel. Een X-as (hor) en een Y-as (ver)
met de ocorsprong in de linker benedenhoek (altijd ocoord. 0,00,
We gebruiken hier het kommando FLOT x,y voor, waarbij x een punt
is van de horizontale as (O - 295) en vy een punt van de
verticale as (0 - 1752,

Voorbeeld:s PLOT 10,10

Na dit kommando ziet u dat de pixel op coordinaat 10,10 zwart
is geworden. Voor de computer is dit de nisuwe oorsprong (zie
DEAWY . Het middelpunt van het scherm is coordinaat 128,88,

DEAW x, vy
DEAW @w,yv,r

Met het kommando DRAW kunnen we een rechte of een kromme
tekenen. Het beginpunt is 0,0 e&n is met PLOT te verplaatsen.
De richting van een rechte wordt MIET in graden meegegeven, maar
in het aantal pixels naar rechts (x) en dan het aantal pixels
omhaog Cyde Indien dit aantal gelijk is, zal de 1ijn onder een
hoelk van 45 graden lopen. We kunnen x en vy ook negatief maken,
zolat de 1ijmn de andere kant op gaat.

Voorbeeld: DRAW 10,10

Indien u vooraf geen pixel gePLOT heeft, zal deze 1ijn
starten in de linker bensdenhoek, anders vanaf het geFlLOTte
punt. Aangezien in dit voorbeeld = en y gelijk zijn, maakt dere

lijn een hoek van 43 graden met beide assen.

Yoorbselo:  PLOT 128,88: DREaAW 10,0



In dit voorbeeld trekken we sen horizontale 1ijn (y=0) naar
rechts vanuit het middelpunt van het scherm.

Voorbeeld:  DRAW O, 20

Deze 1lijn zal starten aan het eind van de vorige 1ijn, in
verticale richting (x=0) omhoog. Hieruit blijkt dat wanneer u
eernn 1ijn trekt vanuit een bepaald punt, het einde van die 1ijn
altijd de nieuwe oorsprong wordt, van waaruit de volgende 11 jn
zal beginnen. Als o zou willen dat de volgende 1ijn weer vanuit
het bepaalde punt moet starten, moet 0 de oovsprong met een PLOT
statement weer terug zetten.

Voorbeeld:  PLOT 128,88: DRAW O, 20
DR&W 20,0

FLOT 128,88: DRAW O, ~20
FLOT 128,88: DRAW 20,0

Imdien de 1ijin die w wilt trekken buiten het scherm zal
vallen, krijgt u vanzelf sen foutboodschap.

We kurnnen met het DREAW kommando ook een kromms telkenen.
Hierbij zijn % en v een punt van de cirkel waar de kromme een
deel varn is en r het aantal radialen dat moet worden afgelegd.
Eern radiaal is een lengte eenheid van de cirkel. Een hele cirkel
hestaat wit ZH¥PI radialen. Dus als r=FI dan zal &r een halve
cirkel worden getekend.

De kromme begint altijd op een geFPLOT punt en eindigt op x,vy.
Zon geeft u dus de straal van de cirkel weer,

Voorbeelds  PLOT 100, 100: DRAW 128, 128,F1

In dit voorbesld zal sen halve cirkel worden getekend, die
start op 100,100 en eindigt op 128,128, De diamefter van deze
cirkel is:

x=100, y=100, x'=128, y’'=128

Deze punten zijn BEIDE punten van de cirvkel.

(x?=x272 + (y'-y)3*2 = (diameter)™2
(128-100)"2 + (128-100)42 = d"2
(28)72 + (28)"2 = d™2

784 + 784 = g4~3
1568 = d~2

Dus de diameter van de cirkel is 39,6 FIXELS lang.
Ok hier geldt dat het punt 128,128 de oorsprong zal zijn van de
vialgende 1ijn of kromme.



CIRCLE x%,y,s

Met het kommandon CIRCLE tekenen we een cirkel met als
middelpunt (x,y) &n een straal s. De % en y in DIRCLE werken
ales PLOT. W hoeft dus niet eerst een punt te PLOTten.

Dok hier geldt weer dat als de cirkel is getekend, het laatste
punt van die cirkel de ocorsprong is voor de volgends 1ijn of
kv omme .

Voorbeeld: CIRCLE 128,88, 50

In dit voorbeeld is het middelpunt van de cirkel coordinaat
128,88 en de straal is 50 PIXELS lang. De diameter is dus 100
FIXELS lang.

U mag bij bovenstaande kommanda's de attribuut functies
gewaon gebruiken. Let wel: FLABH, PAFPER en BRIGHT gelden ALTIJID
voor 8%8 pixels. En de functies dienen ALTIID door een punthkomma
gevolgd te worden.

Voorbeeld: DRAW BREIGHT 1;50,50
DE&W FLASH 1;0,350
DEAW FAFER 2350, 0
DEAW INE 2; BRIGHT 1;0, 350

86. Lezen attributen en pixels.

Over het algemeen kunt u op het scherm zien in welke kleur
de tekst op het beeldscherm staat en welke pixels INK of PAPER
zijn. Maar een BASIC programma weebt dit niet. Stel u schrijft
eert spelletje in BASIC, dam moet o weten wanneer het viiegtuig
in een verboden zone kombt. Als u slim bent,;, geeft u deze zone
een andere kleur. U kunt dan de waarde lezen met de functie

ATTE (r, k)

waarbij v een regelnummer (O-21) en k een kEolomnummer (O-32Y is.
De functie is een broert je van SCREENS$ (r, k).

Voorbeeld: FRINT AT 1G,11; PAPER 23" ¢
FREINT AT 21,0; ATTRE C10,11);TAR 10; ATTR 10,12

fm in een programma te weten of een bepaalde pixel INK of
FAFER is, hebben we functie

FOINT (x,y)

waarbi j » een pixelnummer is wvan de horizontale as (O-2035) en vy
een pixelnummer is van de verticale as (0-1735)., Deze functie is
in weze een vergelijking die O geeft als de pixel FAPER is en 1
als de pixel INK is.

Voorbeelds  PLOT 128,88 Fivel wordt INK,
FRINT FOINT C128,88) Er wordt 1 geprint.
PLOT OVER 1; 128,88 Fixel wordt weer PAPER.

FRINT FOINT (128,88) Er wordt O geprint.



£§7. Overige kommando’s.

CLS

Met dit kommando (Chear Screen? maken we het scherm leeg,
zetten beginposities voor PRINMT en DRAW weer op 0,0,

COFY

Met COFY sturen we het hele beeldscherm naar printer. Dus
telkeningen kunt u zo printen.

LIST, LLIST en LPRINT

Met LIST stuwrt u een listing vanm een BASIC programma naar
het beeldscherm.
Met LLIST stuurt u de listing naar printsr.

Voor LFRINT geldt hetzel fde als PRINT, maar nu naar printer.
et wel: AT werkt als TAR.
Van de attribuut functies werkt alleen INVERSE.

§8. Beeldschermgeheugen.

Het geheugen van een computer bestaat wit bits. Elke acht
bits vormen een byte. Om deze bytes individuesl te kunnen
benaderen hebben we ze genummerd. Zo'n nummer Noemnan we een
atdres. De IX-Spectrum heeft een 64K EAM chip (=553t bytes, nl.
O t/m 5535 waarvan circa 244K wordt ingenomen door de monitor.
U hesft ongevesr 41K tobt uw beschikking.

Het beeldschermgeheugen maakt deel wit van de monitor en
hestaat wit twee delen. Een deel voor de patronen, bi jvoorbeeld
tekst, en een deel voor de kleuren.

Het deel voor de patronen begint op adres 16284 en eindigt op
adres 2Z2527. Het deel voor de klewren volgt hier divect op en
begint derhalve op adres 225928 en eindigt op adres 23295,

He zullen steeds de linker bovenhoek besprelken en deze
voorstellen met nullen en sterret jes ipv. enen. Dit voor de
duideli jkheid.

De bytes liggen horixontaal. Dus o heeft 32 bytes horizontaal
bij 192 bytes vertikaal (incl. regels 22 en 23) en dat zijn 6144
bytes voor het patroongeheugen. Voor de kleuren is er per acht
bytes in vertikale richting 1 byte gereserveerd. Dus dit zijn er
22 kolommen x 24 regels = 768 bytes.

U kunt hier door middel van FOEE waarden in zetten.
Voorbeeld: CLS @ POEE 16384, 255
1] ziet links bovenin een streepje. Dit is de eerste bybte wvan

het beeldschermgeheugsn en bevat de maximale waarde. Een byte
kan slechits waarden bavatten vanm 0O <= n <= 285.



Voorbeelcd: POKE 16385, 1

Wat nu? U ziet dat in de tweede byte 1 hit (pixel) zwart is.
Maar ook dat deze niet aansluit aan de esrste acht pixels. De
oorzaak hisrvan is dat men bij bytes de waarde, overigens in elk
talstelsel, van rechts naar links representeert.

Voorbeel o adres 163284 bevat: t11113111
adres 16385 bevat: QOOO0001

253
1

i

na ellkaar geplaatst ziet dit er als wvolgt uits

16384 16285
11111 11100000001

POKE 16386, 128 P 10000000

163684 16285 163283
1111111100000001 10000000

e=2n byte zit als volgt in elkaar:

1 1 1 1 1 1 1 1
n £ ¥ ks " bt kS ¥
247 2°6 275 274 273 2°2 271 270

128+ 64+ 22+ 16+ 8 + 4 + 2 + 1 = 285,

Nu is dift tamelijk senvoudig. Im vertikale richting wordt het
moeili jker. De bykes volgen elkaar niet netjss op. Dit kunt o
goed zien bij ket laden van een scherm, bijvoorbeeld bij sen
spel. Dan ziet u dat eerst de eerste rij bytes van de esrste 7
regels worden geladen. Vervolgens de tweede rij, enz. totdat de
regels O t/m 7 vol zijn. Dan begint de compubter aan de regels 8
t/m 15 en als deze vol zijn aan de laatste 7 regels, 16 £/m 23
Kleuren bespreken we nog.

Dus de byte op de viogende rij is NIET 16384 + 32 = 16416,
want dit is de eerste byte van de valgende REGEL.

Voorbeelds
+1 +2
REGEL ©. 1384 1111111100000001 10000000

REGEL 1. 16416 QOOOOO0OOOCO0O0000000O000



De eerste byte direct onder adres 163284 is @

16384 + 256

Voorbeaslcls

Wat betreft

= 16640

+i
16384 11111111 QOOOO001
16640 = QOOOOCO0 OOOCOO0O0

POKE 16640, 254

16284
16640

T1111111
111131110 OOO0O000

POKE 16640+32x8, 252

16384 @ 11111111 00000001
16640 = 11111110 OOOOO000
16896 1+ 11111100 00000000

de Eleuren laten we het

wat d= waarden aangeeft voor 1 bylte an

Hat adres n

moet =i jn:

byte n @ bits 0,1 en

Bits 3,4 en

22528 4= n 4= 2T

16284 + 3288 =

+2

10000000

1000OGOO0
QOOO00O0

QOOUOO00
OOO00000

bij het volgende schema,
waar deze voor geldb:

vioor TNK.
voory PAPER.

hit & vioor BREIGHT.
bit 7 vioor FLASH.
Voorbeeld: POEE 22528,8+64 en

FRINT AT O,0; PFAPER 1;BRIGHT I1;0VER ;" "
hebben hetzel fde resultaat.

Als u wel sens naar het nieuws voor doven en slechthorenden
kijkt, weet u dat u nu ook zo'n klok kunt maken die zo naast het
beeld loopt.

Voorbeeld: FOR i=0 TO 21: PRINT AT i,0;"05, C85+82": NEXT i
FREINT #1;AT O,0;" (G, C5+82"Y " (5, CE+8) "
FOR i=163284 TO 20480 STEF (8X256>
FOR j=i TO {i+7%32) STER 32
FOR k=j T (j+7%256) STEP 256
FOEE k,0: PAUSE 9: NEXT k: NEXT j: NEXT i

In de eerste r regels wordt op positie 0,0 van ELKE regel eeén
zwart blokje geprint. De hits van de bytes zijn dan allemaal 1,
dit wil zeggen dat de bytes de waarde 255 hebben. En in de
laatste regel krijgen ze de waarde 0O (bits allemaal O).



Hoofdstuk 2: Fandapparatuur

5 Inleiding.
81, Toetsenbord.
§2. LCassethtes.
3. Microdrives.

4. Streams.
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Inleiding.

nder randappartuur verstaan we printers, beeldschermen,
externe gebheugens, btoetsenborden, enz.
Voor de Spectrum zullen we magneetbandgebheugens, cassettes en
microdrives, helb toetsenbord en de printers bespreken.

§1. Het toetsenbord.

Invoer van data geschiedt normaal gesproken met INFUT. Hier
wacht de computer tot o ENTER intoetst, alleen ENTER wordb niet
geaccepteerd, en vervolgens plaatst de computer de data bij de
correcte variabele.

Vowsrbeelos INPUT "Geef getal.."ja
INFUT "Geef tekst..";as

In dit voorbeeld is 'a' een numerieke variabele, dwz. ALLEEN
voor getallen, en 'a%?! een al fanumerieke variabele, dwz. wvoor
TEEST. U kunt dan wel getallen invosren, maar u kan er niet mee
rekenen. Zie verder het hoofdstulk BASIC.

Wat moeilijker maar interessanter is het LEZEN van het
toetsenbord. De computer doet dit bij INFUT ed. Het lezen gaat
per karakter. Dus geen hele regels in 1 keer, maar steeds 1
karakter.

We kunnen op vele manieren het toetsenbord lezen. In BaASIC
hebben we de functie INEEY$ (E,n). Deze functie leest wat o voor
toets indrukt, maar er wordt NIET op u gewacht. Het programma
gaat gewoon door. Het '$* telken betekent dat wat u intoetst als
tekst wordt verwerkt.

Voorbeelds  FRINT INEEYS$

Voordat u wat hebt ingetoetst is het programma al gestopt.
Om nu toch wat in te kunnen toetsen, kunnen twee dingen doen:

a/ we kunnen het FAUSE (E,m? kommando gebrulken.
b/ we kunnen een lus maken, waarin INKEY$ steeds het toetsenbord
leest totdat er wat wordt ingetoetst.

Vioorbeeld: PALUSE O: FRINT INEKEY$
10 FRINT INEEY$: IF INKEEY$="" THEN G0T0O 10
U kunt wat wu intoetst ook aan een variabele toekennen.

Voarbeelds FaUSE O LET a%$=INEKEY$
FRINT a%

Eern wat ingewikkelder voorbeeld met IF (K,uw) en THEN (K, 55+¢)
omdat we o de invoer kBunnen controleren op correctheid. Dit
moensn we soreening. In een spellet je kunmnen we zo controleren
of we wel dat intoebtsen wat relevant is.



Vioorbeelos 5 REM lezen toetsenbord
10 IF INEEY$="5" THEN GOTO (links)
20 IF INEEY#="6" THEN G0TO (beneden)
30 IF INEEY$="7" THEN GOTO Comboog)
40 IF INEEY$="8" THEN GDTD (rechts)
S0 IF INEEY$="i" THEN G0TO (instructies)
60 GEOTO 10

Wat u intoetst wordt bijgehouden in 2 systeemvariabelen.
De een bewaart de ASCII code van het karakter en de ander de
ASCII code van de hoofdletter welke op de TOETS staat, om te
webten welke toets is ingedrukt. Dit zijn de variabelen op de
adressen 23560 en 23386. Als u bijvoorbeeld PRINT intoetst, zal
in adres 223560 de waarde 245 staan (ASCII code wvan FRINTY en in
adres Z3556 de waarde BO (ASCIT code hoofdletter P2

Via deze systeemvariabelen kunnen we ook hebt toebtsenbord
lezen., In het vorige voorbeeld controleren we of u een *4f
intoetst (regel 500, Stel dat u in hoofdletter mode zit. Dan kan
woop I blijven drukken tot u een ons weegt, maar de computer
zal nist naar Tinstructies' springen omdat de ASCII code van de
1Y een andere is dan van de 'I'. Wat u had kunnen doen is het
vzl gende:

S0 0OIF INEEY$="i" 0OF INEEY$="I" THEN GOTO (instructies)

Maar dit kost extra geheugen. Omdat in adres 208556 toch de
ASCTIT code van de hoofdletters op de toets wordt bewaart, of u
nu kleine letters of hoofdletters gebruikt, is helt het simpelst
om de inhoud van dit adres te lezen.

Vioorbeaelds 9 REM de ABCII code wvan 5=353, 6&=354, 7=335, 8=36 en
van I=73
10 LET a=FEEE 233556
15 IF a=53 THEN &E0T0 (links?
20 IF a=534 THEN GOTD (beneden)
20 IF a=35 THEN GOTO Comboog?
40 IF a=36 THEN GOTO (rechts)
50 IF a=73 THEN GOTO dinstructies)
&0 EOTO 10

U kunt nu geen fout maken. Als o CAPS SHIFT en 7 indrukt of
SYMEBOL. SHIFT en 7 zal dit MIETS uitmaken. In 23556 staat dan
altijd de waarde 855. In 28560 daarentegen zal MIET de waarde 55
staan, maar de ASCIT code van C85+7 of 585+7.



§2. Cassettes.

Alles wat in het geheugen voorkomt kunnen we in principe op
band bewaren en later weer van de band teruglezen (ladend.
Achter op de computer zit hiervoor een ingang en een uwitgang, de
Eak ingang en de MIC uitgang. EAR hoort bij EAR op uw cassette
deck of recorder en MID evenzo.

Om gegevens naar de band te schrijven gebruiken we het
kommanco SAVE (E,s). Dit kommands MOET gevolgd worden door een
naam, =zodat de computer later de gegevens LTerug kan vinden.
Verder kent het SAVE kommando nog diverse opties, die voor de
goort gegevens van belang zi jn.

Opties: SAVE "naam" ..
Op de plaats van de stippelli jn dan komsen:
{sadr=startadres en rar=regelnummer)

Miets : BASIC programma, nieb zel fstartend.
LINE ynr : BASIC programma, zelstartend op rnr.
DATA as$) : Blok data, dus geen programma.

CODE sadr, 1 Blok bytes, dat start op sadr en
waarvan 1 de lengte is in bytes.

SCREENS i Het beeldschermgeheugen.

Voorbeeld: SAVE "progr"
SAVE "progr" LINE 10
SAVE "tekst" DATA o%0)
SAVE "bytes" CODE 16384,6913
SAVE "scherm" SCREENS

In de eerste regel wordt het BASIC programma “progr" geSaVEd.
Als w dit programma weer laad, moet u zelf RUN geven.
In de tweede regel wordt het programma geBAVEd met opgaaf van
regel nummer 10, Wanneer w dit programma laad, zal het wit
zichzelf starten op regel 10,
In de derde regel wordt er geen programma, maar data, naar de
band geschreven. In dit geval alfanumerielke data, maar als u
getallen wil bewaren, zelt U uw variabele achter DATA. WEL met de
haak jes erna, dit is verplicht.
En in de vierde regel worden e byltes weggeschreven. Dit kan
alles zijn. In bovenstaand voorbeeld wordt het beeldscherm naar
de band geschreven. In dit voorbeeld is dit hetizel fde als de
laatste regel.

Om te controleren of het SAVEN correct is verlopen, hebben we
et kommando VERIFY (E,88+r). Spoel de band terug tob aan het
begin van het programma. Does

a/ BASIC programmaz  VERIFY "naam"
U moet, indien u dat hebt gedaan, LINE weglaten.

b/ Datas VERIFY "naam" DATA cH)
Dit moet wel volledig.

o/ Dode (bytes) VERIFY "naam" CODE
Hier mag u de gegevens weglaten.

i/ Beeldscherm: VERIFY "naam" SCREENg of zoals in .



Zorg dat de EAR is aangesloten en de MIC uit de computer is
verwi jderd. Start dan de band. De gegevens worden niet geladen,
hoewel het er wel op 11 jkt.

Nu wilt u de gegevens terug gaan laden. Hier hebben we het
LOAD <k, j) kommandn voor . Hiermee gaat u te werlk als met VERIFY.
De gegevens worden nu wel geladen.

Dan is er nog het kommands MERGE (B, 885+8). Dit kommando is
ALLEEN voor BASIC programma’s en NIET voor bytes en data.
U hebt met dit kommands de mogeli jkheid om BASIC programma’s
aan el kaar te koppelen. U kunt dan modulair programmeren, dat
wil zeggen, dat u niet 1 heel groot programma schri jft, maar
al lemaal stukjes. Het hoofdprogramma howdt o in het geheugen en
afhankeli jk van de keuze laad u een module.

Een paar punten waar o ten zeerste rekening mee dient te
houden =i jns:

a/ Let op uw regelnummering. Met MERGE worden regels melt nog
niet voorkomende regelnummers btussen de wel voorkomende
regels gevoegd. Indien er een reeds bestaand nummer wordt
geladen, vervalt de bestaande. Dat wil zeggen dat de
bestaande regel wordb overschreven door de nieuws.

b/ Hebt programmaldeel ) wat u gaat MERGEn moet nog wel in het
gehasugen pDassen.

c/ Indien u een Elein programma in het geheugen hebt en u wilt
daar een groot programma in MERGER, zal dat verschrikkeli jk
lang duren. Beter is het om het kleine deel eerst op band te
zetten, dan helt grote programma te LADEM en vervolgens het
Eleine programma te MERGEN.

Voorbeeld (ad: U heeft het wvolgende programmaat je in het
geheugen staan:

10 PRINT AT O, 14; "MENU"
20 PREINT AT 3,53 "Invoeren = 1"
30 PRINT TAB 53 "Opvragen = 2"
40 PEINT TAR S; "Wi jzigen = 3"
50 INFUT "Uw keure? "ja

en 1 gaat de volgende regels MERGEn:

30 PRINT TAR S "Sarteren = 4"
4% PRINT TaAR S;"Printen = 5"

J bent regelnummser van regel 320 vergelen
aan te passen en het =zal er zo witzien:

10 FPRINT AT O, 14 "MENU"

20 PRINT AT 3,5; "Invoeren = 1"
~% 30 FPRINT TAB S5 "Sorteren = 4"

40 FRINT Tap S;"Wijzigen = 35
—x 45 PRINT TaR 5; "FPinten = 5°Y

S0 ITMPUT "Uw keuze?™ "ja



Een paar tips:

1/ U moet, als u gaat saven, de EAR plug uwit de computer
verwli jderen. Om dit niet te vergeten is het malkkeli jk om
altijd maar 1 plug in de computer te hebben. Dus als u gaat
laden haalt u de MIC plug eruit. Zo wordt het een gewoonte.

2/ lees voor deze tip eerst hoofdstuk 3. U kunt de namen van
programma’s, data en bytes die w gaat SAVER, ook kleuren
meegeven binnen de aanhalingstekens. Deze hoeft u NIET te
gebruiken als u het programma wesr gaalt laden.

Voovrbesld:s  SAVE "(E,9inaam"
LOAD "maam"

37 U kunt normaal een naam van minimaal 1 en maxwimaal 10
karakters meegeven. Dit mogen ook btekens en graphics =21 jn.
Indien u zoals in 2 een kleur hebt meegegeven, heeft u nog
maar een maximuam van 9 tekens.

Geaft u twee kleuren mee, bijvoorbeeld BRIGHT en FLASH dan
daalt helt mawimum tot & tekens.

§3. HMicrodrives.

PDe microdrive is een computergestuurd extern gehsugen, dat
werkt met een eindelore band. Het is sneller en compacter dan
een cassettes en een cassebttrecorder, maar in langzamer dan
grhi jven en biedt ook minder mogeli jkheden dan schijven. U hebt
INTERFAZE 1 nodig.

Om van de band te lezen en naar de band te schri jven
gebrui ken we dezel fde kommando’s als met cassettes, maar met een
uitbreiding. Dit is om de computer te laten weten dat het NIET
om een cassetbte gaat.

Voorbeeld:  SAVEN naar cassette weelt u nuw. De volgende SAVE
opdracht geldt voor drive 1:

SAVE #*"m"j;1; "naam"

Het deel PH"m"? is de aanduiding dat er een microdrive
gebruikt gaat worden. De 1 is welke e gebruikt gaat worden. U
kunt aan de Spectrum maximaal acht microdrives hangen. De meest
linkse is altijd de laatste en daarom is de 1 hier de meest
rechtse. De 3 wordt als scheidingsteken gebruikt. Dit mag geen
ancler teken zijn. Verder gelden alle opties zoals ze in 82 bij
SAVE zi jn beschreven., Voor de 1 mag u ook een numeriseke
variabele gebruiken.

Voorbeseld: LET mod=1
SAVE H"m"jmdjy "naam"



De kommando?!s VERIFY, LOAD en MERGE werken ook met het stuk
FE"m"pmdy . Voor de rest blijft alles hetzel fde, behalve bij
SAVE, waar 1 optie is bijgekomen.

Voorbeeld: Cassethes

SAVE "naam" L.INE 10
VERIFY "maam"

MNEW

LOAD "naam"

Micvody ives

SAVE £"m"; 13 "naam" LINE 10
VERIFY F"m";1; "naam"

NE W

LOAD #"m"j 1; "naam"

Cidem met MERGE)

u kan als naam nu Prun’ geven.

SAVE #"m"3 1 "run" LINE 10
VERIFY #'"m";l;"run"

NEW

RUN

Het programma met de naam Yrun’ (kleine letters?) wordt nu
automatisch opgezocht en geladen en zal witzichzelf starten op
regel 10, omdat we LINE 10 hebben meegegeven.

Er zijn wel extra kommando®s bijgekomen. Een carbridge moet
nameli jk, wvoordat dere gebruikt wordt, een naam kri jgen.
Hiervoor is het kommandon FORMAT (E, S85-+0) wat u al op uw computer
haod gezien.

Verder wilt u natuurli jk graag weten wat er op de band staat.
Bij de cassettes moest w dit met de hand bi jhouden, maar nu doet
de computer het voor o door middel van het kommando CAT md
(B, 85+9) waarin md voor een drivenummer staat. CAT is een
afkorting van CATalogus. U krijgt op uw beeldscherm de naam van
de band, de namen van de files, op ASBLII code gesorieserd, en de
hoeveelheid vrij gebheugen in KB (Eilo Bytes).

Nog een extra kommando is ERASE (E,858+7) wat 'wis® betekaent.
Met uw cassebttes was het simpel om een nieuw programma over het
oude heen te SAVEn. Dat kan met de microdrive nieb. U SAVEdD het
programma (als er nog voldoende geheugen is) met een andere naam
en vervolgens controleert u met VERIFY of het transport corrvect
heeft plaatsgevonden. DAN pas ERASEdD u het oude proagramma.

Voorbeeld:  ERASE "m"j;1l;"naam"
Bi j ERASE hoeft u niets anders dan de naam te geven. O0Ff dit

ru een BASID programma, bytes of DATA is. De computer zoelkt naar
de naam en wist de file van de band.



Deze extra kommando’s kon u niet eerder gebruiken, vandaar
dat u bij dere geen ¥ hoeft te gebruiken.

Het is vaadzaam om het FOEMATeren een paar keer te herhalen,
zodlat het inderdaad goed gebeurt. Of het gelukt is kunt u zien
door het FOEMAT kommands divect door CAT te laten volgen.

Voorbeeld: FORMAT "m"j1l; "naam"
CaT i

Op het beeldscherm verschijnt de naam van de cartridge en het
aantal EB. Dit moet minstens 87 EB zijn en is hoogstens 94 KR,

100 KRB is een onmogeli jkheid.

84. Het werken via streams.

I hoofdstuk 1 hebben we al kennis gemaakt met het # om naar
het onderste deel van het beeldscherm te printen. Dit teken
howdt in dat w een stream opent tussen de computer en een
randapparaat.

Een overzicht van de streams:

O en 1z Uitvoer naar het onderste deel van het beeldscherm of
invoer van het toetsenbord.

-t
e

Uitvoer naar het bovenste desel van het beeldscherm.

3 g Uitvoer naar de printer.

d t/m 152 Zelf te definieran.

Voor de streams O, 1, 2 en 3 hoeven we niet op te geven well
randapparaat er bedoeld wordt. Dit is al in de compuber

vastgelegd.

Voorbeslds  FRINT #1 FEINT #0 jonderste deel beeldscherm.

FRINT = PRINT #2 = LPRINT #2
PRINT #2 = LPRINT
LIST = LIST #2 =  LLIST #2
LIST #3 = LLIST

Zin kunnen we de catalogus van een cartridge naar de printer
sturens

CAT #3331 (l=drive 13
U kan het streamnummer ook aan een variabele toekennen:
10 INFUT "CAT naar beeldscherm of printer? 2/3";a
20 IF a<>2 AND a< >3 THEMN EHOTO 10
30 CAT #ajp il
ITdem met een listing:
1O INFUT "LIST naar beeldscherm of printer? 2/3";a

=0 IF a<x2 AND a<x>3Z THEN GOTO 10
20 LIST #a



Novmaal gesproken moeten we, voordat we via een stream data
kurmen verplaatsen, een channel openen. De channels die de
computer kent zijn:

E - toetsenbord
8 — beeldscherm
P~ ZX-printer of de Seikosha's

m o~ microdrive
n o~ netwerk
t — ES2E2r tekst

b -~ REZ3:2:

De channels m, n, t en b werken alleen met INTEEFAZE I. De
streams O, 1, 2 en 3 behoeven niet geopend te woarden, hier zorgt
de computer voor. Bij gebruik van de streams 4 t/m 15 moet o wel
een channel openen. Na het gebruik van een channel, moet we de
stream weer sluiten.

Voor deze handelingen gebruiken we het OFEN # (E,855+4) en het
CLOSE # (E,85+5) statement.

Voorbeelds OFEN #dp "P" sasbream 4 gekoppeld aan channel P.
FRINT #4;"Maar printer"
LIST $4
CLLOSE #4
OFEN $Hay satream 4 gekoppeld aan channel E.

INFUT #4j; a%
CLOSE #4

Voor het wegschri jven van data naar de microdrive, kunnen we
ook een stream openen.

Voorbeeld:s OFPEN #4; "m"; 1 "naam"

Hiser is stream 4 gekoppeld aan channel m. De 1 is het
dr i venummey en 'naam’ is de naam van de file. Geen BABIC
programma. L kunt nu data naar de band PRINTen.

Vorbeelcds  DIM atcio)
FOR i=1 TO 10
INFUT adil
MEXT i
OFEN $#4; "m"s 15 "nummers"
FOR i=1 TO 10
FFRINT #4pa(il
MEXT i
CLOSE #4

Teruglezen gaat als wvolgtb:

DNIM adlidr

OFEN #<4; "m" 5 1; "nummers"
FOR i=1 T0O 1C

INFUT #d43;acid

NEXT i

CLOSE #4



Dit is nog wel te doen. Maar stel nou dat u 1000 getallen
lezen. Dat duurt heel lang. In dat geval kan u beter de data
SAVER.

Stel dat u de inhoud van de file wilt weten. U kunt als
hovenstaand voorbeseld te werk gaan, maar het kan sneller met
MOVE (E,S55+6) statement. MOVE opent de file wit zichzelf en
geeft de data door aan de stream die u hebt gekozen.

Bi jvoorbeeld de inhoud van file "nummers’ naar de printer
shuren:

MOVE "m"3 13 "nummers" TO #3

Zie verder de bijgeleverde handleiding. Hiermese i1s ook de
uitwvoer naar de printer besproken.

wil

het



Hoofdstuk 3: Grapics

- Inleiding.
gl. User defined graphics (UDEs).

8§22, Hetlt veranderen van de karaktersetb.



Inleiding.

De Spectrum beschikt zelf over 16 gedefiniserde grafische
karakters en 21 zelf te definieren karakters.
U kunt ze benaderen door in graphische mode te gaan. (C8+9)
In deze mode kunt u DELETEn door gewoon op O te drukken. Zonder
CAFES SHIFT dus. Om uwit deze mode te raken drukt u op 9.

In graphische mode zijn de oijfertoetsen 1 t/m 8 voor de
standaard karakters en de letters A& £/m U voor de zelf te
definieren karakters.

Op de cijfertoetsen wordt het witte deel van het karakter zwart
als u TAPS SHIFT gebruilkt, anders wordt het PAFPER.

Graphics is tekst. Om ze te printen most w ze tussen " " zetten
of ze in een stringvariabele plaatsen, bijvoorbeeld a$.

We zullen in dit hoofdstuk alleen ingaan op het zelf maken

van graphics. 0ok hesteden we aandacht aan het zelf maken van
een nieuwe karakterset. '

81. User defined graphics (UDG’s).

Het geheugen is te benaderen door het gebruik van adressen.
Het UDGE deel staat aan het einde van het geheugen en begint op
adres E526EB. Dit is de eerste byte van UDE "a". In plaats van
et adres te zoeken, kunt u elk adres van de UDG's ook aanroaepen
door middel wvan USE (E; 1Y,

Voorbeeld: FRINT PEEE 5368 of
FRINT FEEE USE "a®

Om een waarde van een geheugenplaats te lezen gebruiken de
functie PEEK (E,o),. Dere functie geeft de decimale waarde van 1
byte. Om een waarde in sen geheugenplaats te schrijven gebruiken
we het kommando PORE (E, o). De waarde mag niet kleiner zijn dan
0O en niet groter zijn dan 285,

Om onze WUDE's te maken gebruiken we deze statements.

We zullen onder de A esn andere A zetten. Zodra u uw compuber
aanzet, worden de hoofdletters & £/m U naar de UDE's gecopieerd.
Om een anderes letter onder de A de zebtten mosten we de serste 8
bytes veranderen. Dit zijn de adressen:

LSk "a"+0 -  E£5368
Usk: "a"+t - 65369
Usk "a"+2 -~  &5370
Usk “"a"+3 - 65371
UskE "a"+4 -~ 652372
LSk “a"+5 -~ 60373
LUsE "a"+& - 65374

LER "a +7 - 653785



U} ziet al dat we straks sen

FOR i=0 to 7

We gaan eerst ki jken hoe de niesuwe & ¢r wuit gaat
doen we door acht rijen van nullen en enen te tekenen.
vormen samen de letter.

We zetten voor elke vij gelijk het
byte (=1 rijd gePOKEd moet worden.
van de byte,

decimale waarde

LISk
Uk
USE
Usk:
LISE
USE:
USE
LSk

In plaats van

Dan komt de nieuwe letter

We zijn tevreden over deze & en gaan nu de waarden FPOKER.

. USE

||a"+t:>
ﬂaﬂ+1
Ilall+2

ﬂa I'I+3 i

llal‘l +4
tla l1+5
llail +E‘
Iléall_l_?

LISE

kan op vele manieren.

1/ Decimale waarden,

FOKE

Usr

llall+i

lus gaan gebruiken:

QOOOO0O00
OI111110
01100010
01111110
01100010
1100010

01100010

zien. Dit
De enen

adres waar de waarde van de
Achter elke rij zetten we de

=

Ol s
- g8
- 126
- g
o

- 398

= Iy

Eunt u natuurlijk USRE "b" gebruiken.

onder de B,

Dit

De volgende voorbeelden illustreren ze:

direct.

T all ,,!_O, C}

2/ Decimale

POFE
FPOEE
FOFE
FOEE
FPOFE
POKE
FORE

LISE
LISR
UsE
LISR
LISk
LISk
USE

waardern,

DATA ©, 126,98, 126, 98,98,98,0

nat+1, 126
I'laﬂ_’_i, 98
nan4+3, 126
llall+4' 98
Ilall-’_ﬁ’ .BB
“at+g, 98
I‘lall_'_,?', ‘:’

indirect.

FOR i=0 TDH 7

FEAD a
POKE LISE
NEXT i

3/ Binaire waarden,

USk
LISE
LISE
LISE
LISk
LISE
LISE
LISE

FOKE
POKE
FOKE
FOKE
POKE
FORE
POKE
FOKE

"aﬂ_‘__i,a

direct.

"a'+0,BIN O

"a'+1l, BIN

"a"+2, BIN

nat+3, BIN

"at+d, BIN
nat 4S5, BIN
"ataf, BIN

"a"+7,BIN

01111110
01100010
1111110
01100010
DI100010
01100010
(8]



4/ Binaire waarden, indirect.

DATA BIN O,BIN 01111110, BIN 01100010,BIN 01111110,
BIN 01100010, BIN 01100010, BIN 01100010,BIN O

FOR i=0 TO 7

READ a

POKE USR "a“+i,a

NEXT i

5/ Met INFUT.

INFUT "Onder welke letter? "j;a#

FOR i=t0 T0O 7

INFUT “"Waarde voor SR "j; Ca$dy;"+M;(id;"? "ra
IF a<0 or a>2895 THEN GOTO FOUT

FOFE LISRE a%$+i,a

PRINT "USE ";a$;"+";i;" - ";a

NEXT i

In de voorbeelden wordt van BIN gebruik gemaakt. Dit is een
afkoring van BINair. In het laatste voorbeeld is FOUT niet
verder uitgewerkt. FOUT is een variabele waarvan de waarde een
regelnummer moet =i jn.

U kunt zo bijvoorbeeld sen duikboot maken, door het voorstuk
onder de A; het middelstuk onder de B en het achterstuk onder de
C te zetten. Om de boot dam als geheel te printen doet u het
violgende:

FRINT " CCS5+9)ABCY

Indien u de waarden nog eens terug wilt lezen dosbt u het
zoals de volgende voorbeelden:

1/ Met variabele.

TNPUT "Yan welke UDGET? "j;a%
FOR i=0 T0O 7

LET a=PEEK (USSR a$+i)
PEINT a

NEXT i

U kan nooit LET a=USRE a% zeggen, omdat dit een BUN Eommando
ig voor een machinetaalprogramma. U MOET dus FPEEE gebruilken.

2/ Divect.

INFUT "Van welke UDIET? "ja$
FOR i=0 TO 7

PRINT PEEE (USE a%+i)

NEXT i

Omclat PEER een functie is MOET u haakjes om de operand
plaatsen zolang deze 2en berekening is. Als u alleen USE a$ zou
gebrui ken hosven er geen haak jes omheen. Bij POEE hoeven er geen
haalk jes omhean.



§2. Het veranderen van de karakterset.

We kunnen de Spectrum een geheel andere karakbterset geven.
Dit is witeraard niet voor altijd, maar zolang de computer
aanstaat werkt u dan met de nieuwe karakters. Een andere
mogel i jkheid is om te werken met twee karaktersets, waarvan er
een door u is gemaakt. We zullen met de eerste mogeli jkheid
beginmnen.

vervanging.

Yoor het gemak zullen we ons bij alleen bij letters houden.
We zullen eerst moeten webten op welk adres de eerste byte staat
van de kleine letter a en de hoofdletter A,
N heeft het monitorprogramma z'n eigen variabelen. Nebt zoals
eert BASIC-programma variabelen heeft. Nu is er een variabele
welke het beginadres bevat van de karakterset. Deze variabele
beslaat twee bytes, omdat de waarde in I byte niet groter kan
zijn dan 255. 0Om nu deze twee bytes te lezen als 1 variabele
gebrui ken we de volgende formule:

LET a=PEEE (adres)+206¥FPEEE fadres+1)

De wvariabele a bevat nu de correcte waarde. De adressen van
de systeemvariabele zijn 28606 en 23607. We passen de formule
op dere adressen toe:

LET a=FEEE 226E06+256F¥PEER 23607

De variable a bevat nu 135360, Dit is het beginadres van de
karakterset. Als u hier 256 bij optelt heeft u het eerste adres
van de spatie.

De eerste a is een hoofdletter. Deze heeft de ASBLII code €5,
Om nu het adres van de eerste byte te vinden doet u het
vl gendes

LET b=6S9%8=520
LET a=a+h=13880

Noteer dit adres op een kladje. De Eleine letter a heeft
ASCIT code 97. 0Op dezel fde manier als boven berekenen we het
acres van de serste byte:

LET b=97%¥8=776
LET a=at+b=16136

Noteer dit ook op het kladje. Nu gaat u, zoals in paragraaf 1
is uitgelegd, nieuwe karakters maken in de UDGE's. Eerst de
hoofdletters A t/m U Deze copieert u vervolgens naar het
manitorprogramma. Er zijn 21 UDE's. Dit is bijellkaar 2148=168
byt es.

FOR i=0 TO 167
FPOEE 15880+i, PEEE (USR "a"+i)
NEXT i

U heaeft nu de UDE's & t/m u gecopieerd onder de letters & €/m
U. Nu moet u nog zorgen voor de lebtters Vo t/m Z. U maakt weer
nieuve karakters onder de UDGE's. Onder de a komt dus de nieuwe ¥
te staan en onder de ¢ de nieuwe Z. Dit beslaat slechbts vi jf
UDGE*s wat SEB=40 bytes is. Deze copieert o nu onder de ¥V &/m 2.



U bent in het vorige voorbeeld geeindigd bij de U, Dit waren 168
bytes. Het b beginadres van de V is dan 13880+168=16048.

FOR i=0 TO 39
FOEE 16048+1 , FEEE (USE "a"+i)
NEXT i

Nu #=ijn alle oude hoofdletters vervangen door mnieuwe. U kunt
dere nieuws karakterset op band bewaren. Hel tobtale aantal bytes
is 168+40=208.

SAVE "maam"CODE startadres, lengte
SAVE "karakters"CODE 135880, 208

Om de kleine letters te vervangen doet u hetzel fde als boven,
maar dan niet met adres 15880 (hoofdletters) maar met 16136,

Twee karaktersets.

In plaats van de karakterset te vervangen, kunnen we de
computer ook wijs maken dat de karakterset op een geheel ander
adres begint. We FOEEN dan het adres, waar de nieuwe set begint,
in de systeemvariabelse CHARS (adressen 23606 en 23607).

Als voorbeeld nemen we adres 153360, Dit is het beginadres van de
karakterset.

LET a=INT (1332607256 )=60
LET b=15360-256Ka=0

FOFE Z23606,0

FORE 23607,a

Wat u nu gaat doen is het volgende: U kopieert de gehele
karakterset naar een andere plaats. U begint bi jvoorbeeld op
Usk "a"-25648=63320. Dan komt de set precies onder de UDE's te
liggen. Nu FOEEd u 3320 in CHARS op bovenstaande manier.

LET a=INT (&3320/256)=247
LET bh=63320-256¥a=08

FPOKE 23606,b

FOFE 23607,a

Nu gaat u in de gecopieerde set de karakters vervangen zoals
in vervanging. is besproken. U werkt dan met andere adressen
dan die we eerst hebben gebruikt.

U kunt 2o ook andere ol jfers en tekens maken. Wat w beter
NIET kan doen is het veranderen van de serste 206 bytes en de
laatste 10324 bytes. De eerste 256 zijn nameli jk besturingstekens
vy PRINT, DELETE, ENTER, AT, TAR, de cursor en de attribuut
functies en de laatste 1024 zijn de codes van de UDGE’s, funchies
e kommando®s zel f.



Hoofdstuk 4: BASIC en BETA BASIC

Inleiding.
&1 . Eommando? s,
2. Functies.
§3. Bebta BASIC variabelen.

e Interrvesante sysbeem variabelen.
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Inleiding.

In dit hoofdstul zullen we het BASID van de Spectrum en Belba
BaSTO bespreken. De Beta BASIC kommando’s en functies die
overeesn komen met Spectrum BABIC bBommando’s en functies zullen
na elkaar worden genosmnd en worden aangseduid met TBBEY. De rest
staat op al fabetische volgords tussen de standaard kommando’s en
functies in. De meeste kommando’s en functiss zi jn van BASIC
proogramma’s voorzien ber verduideld jking.

£1. Eommando?®s.

ALTER (BRE) CEyald > Om de attributen te veranderen.
ALTER TO PAFER 1, INE O, BRIGHT 1

i hebzel fde alass
FAFER 1z INE Oz BRIGHT 1: CLS

AUTO CERES CE, & Om tijdens het programmeren gebruik te
maksn van aubtomatische regelrnummering.
Ma ENTERE geeft Beta BASID het volgends
regelnummer . Mebt DELETE kunt w dit
regel nummer verander en.

BEERF d,t CE, 88+z2 > Brengt sen btoon voort via de
luwidspreker en de EaRE-uitgang.
ol = oduwr varn de btoon in seconcden.
t o= toonhoogte. Mag ook negatief =i jn.

BOEDER K Ry b Om de randen om het scherm esen kleur
e peven.
o= klewr. O 9= g s 7

BREAE (BER? FoGeen kReyword. BHeba BASID heeft er eon

tweesdse BREAF aangekoppeld, zodat u nu
zelfs wit sen zel fgeschreven machine—
taal programma kan komen.

BRIGHT = CE, B88+br» Beeldscherm of witvoer heldsr of
rimy maal .
s=] 1 helder
ey 2 oy maal

BREIGHT 1: CLS el soherm helder.
FRINT BRIGHT 1;"Tekst helder®



CAT md

CIRCLE w,v,r

CLE &R adves

CLOCE (R

CLOSE #s

LS

CONT TMLUIE

-
£
Iii

(B, B5+ho s

L LA

G PRl

CE, §E+5) =

(K, v

L

g B8 2 Om de dnhoud van een microdrive

cartridge op be vragen.
med o= cly dvenummer o 0 2= omel s 8

CAT 1 inkoud wvan cartridges in drive
1 naar het besldscherm.

CAT #3331 iddem, maar nw naar de ZX-—
of de Bedbkosha printer.

Telkent een civkel op het beeldscherm
met Cx,v) als middelpunt.

o= horizontale coordinaat.

y = verticale coordinaat.

vo= oabraal van de cirvkel in pilzsels.

Veegt het variabelen geheugen sobhoon,
geeft esn RESTORE en CLS. Hel zet de
FLOT wn PRINT posities weer op (0,00
e maakt de GEISUER stack leeg.

Indien u ¢en adres mesgesft, wordt dat
de nieuwe RFaAMTOF. Dat wil zegoen dab

u vuimbe heeft voor BASIC totb fadres?.

Geaeflh w een digitales klok die u op het
beeldscherm zichtbaar kan maken en

wel ke op sen bepaald tijdstip een
subroutine kan starbten.

Tijdens S5AVE, LOIAD of LFRINT staat de
Elok stil.

CLOZKE 13 30e 00" zet de tijd op 13,30

CLOCE 1 laat de klok op het scherm
Zien.

CLOCE "alde3on zet alarm op 14,30

CLOCE 100 HOSUR 100
CLOCE & & /m 7 Alktivesr alavm.
CLOCE "AXXAX" Wis alarmbi jd.

Sluit een sbtream. Zie OFEN #.

& o= abreamnummner . b Dmos = 15

Maakt het scherm lesg, zet de PLOT en
FEINT positises weser op (0,03,

Gaat verder waar helt programma door
een error 18 gestopt. Indien de evror
niet is verholpen stopt helt programma
WEET .

Dit gebeuwrt niet indien o vegels hebt
moeten toevoegen of wi jzigen.



COFY

DATA ol ,d2, d3,

DEF

FM

(K,cd?

(E,d)>

CE,88+13 >

Maakt een afdruk van het beeldscherm.
Tekeningen kunnen alleesn op de ZX— &n
de Sei kosha printer worden afgedrukt,
Vioor helt printen naar printers wvia sen
interfacs zal u serst de printer
vialogens de handleiding aan mosben
PASESEN .

Moort bid READ. MHeefh niebs e malken
met DATA in sen S5AVE, maay is wel
Matrel fode woord., DATA in een progeam-
maregel =iin waarden dise een programma
altijd nodig heeft en daavom ook nisek
Ve ancleren.

L omag strings en numerieks waarden
dioor elkaar in esen DATA sbabtement
zebten.

10 DATHA 1, 0,9, "t "e B, "k, "s", 5, "t"
20 READ a,by,c,as, b, d, s, dE, &, ef

Dere manisr is vooral handig en
geheugen besparend als o veel variabe-—
len moet initialissren aan het begin
VAR @ P Ogr A .

DATA mag overal in esn progeamma

oy Eaomer .

Om een formule dis meerdere keren in
el Programma gebruikt moet worden
slechts 1 kesr in te tikken., Dit voor—
bomt foubten en is gebeugen besparend.
Om de diverse Tormuales te ondersohed--
clen kri jgen e een naam die wit 1
letter mag bestaan.

10 DEF FN atxd=x™xy
20 DEF FN blum,ylymuyty

DEF FN mag overal in een programma
staan.



DEF KEY C(BR)

DEF FPROC naam

DELETE + TO t

(i, B+ 10 s

CEED

CRED

(G, 103

(G, 77

Om een programma regel of een diveck
it te voeren stabtement onder een
toets kwijt te kunnen.

Let goed op @ en

DEF EEY "1": PREINT "Tob ziens.”

Oncler toets 1Y staat nu ket ult te
viperen FREINT statement. Als o nu 58+
SPACE indrukt verandert de cursor o in
e#an sbterrveb je. Druk vervolgens op 17
arn 'Tob ziens’ wordb gePRINT,

DEF KEY "a";"tekst:"

In dit geval wordt *tekst? als sen
onderdesel van een basic regel
beschouwwd en zal ook onderin het beeld
versohi jnen en wachten op ENTER of
medsy Lekst.

10 INFUT " (SS+GPACE, a)"; as

Zie verder de handleiding van BE.

Bit dis een soort HOSUE met dit
verschil dat o GEEN regelnummer hosft
te onthouden. De procedurs (een stuk
BASTCY moet wel sen naam kvijgen.

De procedurs moet eindigen met

END FPREOC, een soort RETUEN.

10 DEF PRI initialisatie

20 DATS GG o 10,28, "hekst
30 READ a,b,af, b, 0,d, 0%

G0 END PROC

B 1
100 PROC initialisatie
1 0 & ¢ S,

U mag niet wit sen procedurs springen.
LY MOET dan naar END FPROC springen.

Eern procedurs mag overal in het
programma voorkomnen. Heb programma zal
niat langzamer 21 Jn.

Om een blok regels ullt sen programma
te verwl jderen.

wom o ege ] pummer vanaf

b o= regelrnummer b/m.

U kunt BE ook oals toolkit gebruiken,
bijvoorbeslod sen gewoorn BASID progy am-—
ma heErnummer €n.

U doet het volgende:

- laacd Beta BASIC;

- MERGE het BASBID programmag

= toebs EENUM G, 94 ing

= wervolgens DELETE O TO o

= SaVE het RBADID programma.



DIM ncl,bycly . tH, el Dimensionesrt sen tabel van 1 = b x d
z o o elementen en wist een resds
bestaands van melt derel fde naam.
no= maam van de tabel.

Indien n niet gevolgd wordd door een
YE is de tabel voor floating-point
getallen, Meb het $ teken voor al fa-
mumiekse telkens. (vaste lengbel

DIM adZ, <) = tabel van 3 = &4 = 132
el emanten.

DIM a$c3,4) = tabel van 12 elementen
vinar belkst.

U lunt een tabel DIMensioneren zo
groot als er geheugen vrid is.

DO CREDS (G, cl2 > Om een lus te vormen, zodat een stul
Basll sen bepaald aantal maal wordt
witgevoerd. Achter DO kunt o de

condities plaatsen dise bepalen hoe
vaalk de lus moet worden witgevoerd.
WHTLE (&G, j) = zolang
UNTIL &, kY = tobdat

10 LET gev=03 DO WHILE NOT gev

Hiev staats DOE ZOLANEG NIET gev =
DOE ZOLANG gevs=0

10 LET gevs=0: DO UNTIL gev
Hier staat: DOE TOTDAT gev =
DOE TOTDAT gevd =0

De lus wordt afgeslobten met LOOF (G102
Camomrt NEXT?

L mag NOOIT met IF oo THEM GD TO wit
ger DO ... LOOF springen. Bij FOR ...
MEXT mag dit wel. (zie EXIT IF

DEAW %,v, =2 CE,w) s Om rechten en krommen te bebkenen. als
woeen rechte Lijn wilt is =2=0 en mag u
2 owenglaten.
Wanneer =430 dan tekent u een kv omme
tatul wvan een cirkel) naar (w,y). Dit
purit is dus een deel van die cirkel.
tzie H.32

EBLT vror (BED) CEL, 0 ERITs de regel met nummer vrnv. Indien
et woorgd EDIT niet verschijnt, maar

el O, toets dan na de O een spatie en
varviolens hel regelnummer .

ERDIT 10 en O 10 zijn dan identiek.



ELSE CBR) iy el > fdanvalling op IF ... THEN.
Morvrmaal wordtb verder gegaan met de
volagends BABID vegel als de conditie
niet waar is. Mo wordt verder gegaan
na ELSE.

100 IF a=1 THEN LET a=03GE0 TO 100
20 50 TO 200 wor ol

1 IF a=1 THEN LET a=0: G0 TO 100:ELSE
EOTO 200

END PROC CBERD i, 0 e Einde van een procedure. Zie DEF PROC,

ERASE "m"jmolin CE, 85+72 > Om sen file van microdrive cartridgs
te wissen. U hoeft slechts de naam van
e file mes bte geven, ongeacht wat de
soort i,
o= "naam™ of een stringvariabele die
> op o dat moment de naam beswaart,

EXIT IF C(BR) Cligid > Om oop de corvecte manier wult sen lus
(R0 .. LOOPY te springen. Achber IF
violgt de conditie waarop wit de lus
med worden gesprongen.

1O DB v s
20OEXIT IF IMEEY$="E" 0OR INEEY$="g"

700 LG

FILL =,y (BERE) Gy 2 Vult een gebied met INK als FILL of
FILL INME K is gebruikt en met PAFER
als FILL PaAPER 1 is gebruikt.

1o FLOT 79,95: DRAW O, d41: DREAW <1, O
- DEAW O, -4l DRAW 41,08 PALUSE ©
A0 FILL INE &5 BRIGHT 13110,110
20 FAUSE O FILL PAPER &;FLASH 1;7%, 95
40 PLOT 127,7: DREA&W 0,41 DRAW 41, 0y
DEAW O, =41 DRAW —-41, 08 FALUSE O
S5O TLL IR &y FLASBH 1y 129,88

FLASH 1/0 CEL, 884w Maakt esen gebied flistend. (zie M3
I o= aan, O = wit.



FOR w=w TO v STEF =z FOFOR CE, f1, TO (R, S85+F), STEF (K, 85+d)
O een stuk BABID een bepaald aantal
maal ult te voeren.

Indien z=1 mag STEF worden wegoelaben.
v lusvariabele. (numerisek)

% = sbarbwaarde

vo= elndwaarde

z = stapgrootte

Indien v al serder is gebruikt, wordt
deze hier weer op O gezetb.

De lus dient afgesloben te worden meb
MEXT v k,na.

L mag met IF .. THEN GO TO wit een
FOR: .. NEXT lus springsn.

De formule om wilt te rekenen hosvaak
de lus doorlopen worvdb is:

aantal = 1+ INT ({y-x)/z)
De lus wordt beeindigd als viy.

10 FORE i=-10 T0O 10
20 PRINT i
SOONMEXT i
40 PREINT i

FOEMAT "m"pmdpn CE,8585+73% On een microdrive cartridge he initia-
liseren en esn naam (n) Te geven.
Alle reeds aanwezige files worden
hierdoor gewist. (zie H.22

EHET CBE? iyt Zelfde als INKEY$, mebt dit verschil
dat er wordt gewacht tob v sen tosts
wordh ingetoestst en dat deze aan de
variabele achter GET wordt toegekend.

10 GET as is identiel metb
20 PALISE O LET a$s=INEEYS

EOSUE v iy hid s Ev wordh naar de regel met roar als
FILmmer  gesprongert en berugoespr ongen
naar het volgends statemesnt achber de
GOSLUE als er een RETURN statement
wordt tegengelomern,

HOOTO rar kg By wordt naar de vegel mel vrar als
PILATAMET eS0T ORGen .



IF cond THEM doe

ThEE k&

MNFLIT

=

(E,855+%x)

Chyid e

IF tE,uy, THEM CF, S5+

Om bepaalde handelingsn onder bepaalde
vinnrwaarden wit e voeren.

PDe condities kan wuilt mesrdere vergeli j-
kimgen bestaan die dmv AND (R 585+y) of
OF (K, 55+0) aan elkaar gekoppeld =i jn.
Indien aan foond? wordt voldaan,
worden de opdrachben ?dos? witgevosrd.
Warinesy niet aan 'cond? wordt voldaan
vordt verder gegaan met de volgende
regel .

1O INFUT a%
200 IF asc"A" OF a$>"2" THEN GO T 10

Adohter THEN mag weer een IF ... THEN
vzl e s

10 IMFUT a%;" «n ";bh$
200 IF as="i" THEN IF b%="t" THEN &GO TO

it is hetrel fde als:

1O INFUT a$; " en "jbhé
E200TF as="i" AMD b#="t" THEN GO TO ..

maar it is langzamsery omdat hier twae
vergel i jkhingesn wordsn witgevosrd sn in
de vorigs slechbs 1 als asdkx"i",

O e dnkblklewr van de alle tekst te
veranderen of, gsbruikt binnen een
FEINT statement, de te PRINTen tekst
e inktkleur mes te geven.

O o o odm 7o (zie H.30

Om de gebruiksr data te laten invoersn
welke nooit hetzel fde is.

1o IMFUT a is voor getallen.
20 INFUT a% is wvoor btelkst.

Alas wode " " nielt wilt gebruikt
LINE (E,S585+3s

30 OINFLT LLINE a$

Ale o bekst wilt printen voor de
var lalbel e

S0 INFUT "Seef teksts "p LINE a$ o f
50 LET af="Geef btelksts o
Gy INFLUT Cagighs

Crie ook de voorgaande hoosfdstuklken?



INVERSE 170

JOIM

EEYIM

ray (EED

CRED

EEYWORDES 1/0

LET

LIST ror

I

€Ik

(E,

(1,

€,

CRRD

G8-bmd »

G556

G+

(15, B)

Chiylai

Chn de PAPERE 0 INE te wisselen. Dus
Fa&FER wordt IMNE en andersom. (zie H.32
o= oaarn, O = uil.

Foppelt BASID regel mel nummer var aan
de regel waar de cwrsor zich bevindt.

Indien rov wordt weggelaten, wordd de

eersatvolgends regel genomern.

Hisvrmes kan o een BABID regel, die als
tekst in een stringvariabele is
opgeslagen, in helt programma invoeren.
U kan stukken BASID als tekst opslaan,
deze LOADsn en met EEYIN aan het
programma boevoegen.,

10 LET af="10 DATAH ©
200 INFUT "Data: "jbs$

U toetst in: 1,2,3,4,5,6,7,8,%9,10
3¢ LET as=as+bdy SAVE "r 10" DATA a$()
Vaerviolgens btypt u NMEW.

1 LET ag=""y LOAD "vr10" DATA a()
20 KEYIN a%

Hel ziet er dan =o wuitba:

10 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10
20 KEYIN a$

Aangszien BRE de graphics gebruikt vaoor
BASIC keyvwords, kunt u deze niet
zomaar gebruiken. Als o dat zou willen
moet W eerst KEYWORDS O intypen.

10 EEYWORDS O LET a$="(G)1234567°

30 FEYWORDS 1: FRINT a%
40 FEEYWORDS O PRINT a$

Met LET geven we variabelen sen waarde
Cools READ, INPUT).

10 LET a=1i: LET b=a: LET oc=a+h

1 LIST het programma vanaf regel met

rummer rar. Als vy wordt wegoelaten
i rrrsl,

PoHetrel Tde keyword, maar witgebreid.

U kan nu LISTen vanaf een vrar H/m sen
YR



LIST TO 100 1 E/m 106
LIST 50 TO 100

LLIST CE,wvdr Todem als LIST novmaal en met BE, maar
Fid nasary oe printer.
Ceie voor LIST en LLIST ook H.2

LOAD »n wat CEy i D ovan tape of disk gegevens te laden.

LOAD overschri jft de reeds bestaands

gegevens. (zie H.22

o= Yaam'

wal = niets @ BASBID progranama.

walt = DATA af ) of DATA a0 & gegevens

wat = CODE st,1 2 1 bytes vanaf adres
sh. st & 1 mogen
wWorden weggel atend.

walt = SCEEENE @ beeldscherm.

LOOF CRERD (G, 13 Zie DO. De condities welke achter DO
Eunnen, kuwnnen ook achbter LOOF. Als ze
achter DO staan, draait de lus
mimimaal O keer, achbter LOOF minimaal
1 kser. Ze kunnsen niet beide tegeli jk
ackhter DO oen LOOP wvoor komen. Dus oof de
sen of de ander.

MERGE m CE, 8BS+t Zoals bij LOADR, maar alleen voor BABID
programma’ s. MERGE wist helt asanwezige
programma niet, dooh voegt sen andsr
programma bij/tussen hel aanwezige.
Tdentieke regelnummers woorden door het
te MERGER programma oversohreven.

(e Mo

IOVE w1 T w2 CED, 8880 = MOVE zorgt voor transport van gegevens
via stream sl naar stream s2. Stream
sl is altijd de stream waar de
gegevens bDinnen komsn en stream s2 de
shream waar e nasar boe gaan.

MOVE heeft allseen zin met microdrives.
U kan dan de inhowd van sen file, die
met OFEN # en CLOSE # naar de band is
geschreven, direct naar esn andere
file schri jven of naar de printer
S5 .

10 OFPEN #4; "m"; Ly "listing”
20 LIST #4r CLOSE #<4r NEW

10 MOVE "m"ply"lisbing™ TO #3
stuwrt de listing dirvect naar de
printer. Czise HoE20



MNEW

MEXT v

ON CRED

ON EREDE rar

CRED

(K,ad®

Chynd s

ClEgend >

iy

Wislt helt BASID programma en alle
variabelen wuit het gehsugen.

Rit is in feite een "warme starbt? voor
de computer. BEen Ylkouds start?,
bigvoorbeeld na esn machinetaal spel,
iwm oof de stelsr wit de computer of,

i jvoorbesld Beba BASID wissen,

Gl TO WSRO,

Zie FOR.

Lhthreiding op GO TO en GOSUEB. In
plaats van sen reeks IF ... THEN
statements kan w nu het volgends dosn:

O INFUT a: GO TO OM a;90, 175, 600
20 PRINT "FOUT, 1,2 of 300" G0 TO 10

Adles a=1 dan wordt naar de esrst
geroence vegel (903 gesprongen, als
a=I naar de bweede (175 in de vij en

5

als a=3 naar de derde (001, enz..
Metzel fde geldt voor GOSURE.

10 INFUT "Welke rvoutine? 1,2 of 3 "ia
20 EOSUER ON ap90, 175, 600

S0 PRINT #1; "Terug van routine "ja

40 FAUSE 80: G0 TO 10

Dooy ON ERROR te gebruiken stopt het
EABIE programma niet, maar er wordd
naar regel met nummer YRy gesprongen,
waar w de foubt, dmy BABIC, af kan
handelen. Met REETURN wordt terug
gesprongsn. Bl ON EEBEROE horen btwes BR
variabelen die u NIET voor andere

cloel einden mag gebrul ken.

= arror = helt nummer van de
foutmelding.

= Line = het regelnummer waay de fout
optradd.

U omoet ON ERROR alti jd voor de
handsling die w gaat witvosrsen
plaatsen.

10 ON ERROR 100

200 IMPUT "Van "gap" t/m "ib

S FLOT 104, 100: DEAW a,b

400 GO TO 20

100 IF ervor=35 THENM PREINT $#1;"De 1ijn
ism be lang!!": PAUSE 80: RETURN



OFEN $s

our pyw

OVER 170

FOFER |

FALISE ¢

PLOT %,y

FLOT wywpt

FOEE a;w

FORE a,ws

CRED

CEE D

(E, 55+ >

O, BE-nd

(E, GS+n)>

CE, 88+cd

Ry md

Chpumd s

Om een stream aan een channel te
boppelen &n via deze stream gegevens
te bransporteren. (zie LDLOBE en H. 20

O een waarde w via poort p naar een
randapparaat e sturen.

In de handleiding vindt u de diverse
prsrbadressaen.

OuUT 284, 2 maakt de rvanod rood. Dok
cuurt net zolang tob u een toelbs
incdrukt, dan neent de vand weer de
vasbgesteldse klewr aan.

Om over tekst heen te printen in
plaats van srachbter. Als direct
kommando geldt het voor alle ftebkst en
binnen seen FRINT statement voor de te
printen gegevensm. 1 = aan, O = uit

Om de achbtergrondkleur van de tekst te

veranderen. O F= kg 2w 7

Wacht tx(50/600 seconden als -0, Als
=0 wordt er gewacht ol er esn foebs
wir ot Lngechrukt .

O het punt wasary vandaan Degonnsn mosl
wiorclern een 1ign Lte treklen te bepalen.
In ket begin is dit (0,03, dzie H.32

Zel fode keyword, maar w kan nu OVERAL
op et scherm esen stuk fekst PLOTEan.

10 LET i=175: LET a$="Flaot a$"
20 DO WHILE i1

30 PLOT i,i;a$: LET i=i-1

40 LODP

Om oin een byte op adres a een waarde w
te plaatsen. 2o kunt w bi jvoorbeeseld de
FBoroll 77 boodschap witschakelen door
FORE 23692, 285, (zie H.3)

e

O wmow o 255

Metzel fde, maar wuitgebreid. We kunnen
vanaf de bybte op adres a een reeks
bytes mat 1 FORE statement sen waarde
gever, door alle waarden in sen shring
te plaatsen &n 2e slechts 1 bhyte groot
te laten 2ijn. We buanen niet gewoon
getallen invoeren, maary we mosbten de
ASCIT code invosren. (2ie CHRES bij
furncties)



DFORE a,w

B CRED

FREINT

FReCH:

e

CRED

CHE, pYH

(i, o)

CRE,pd s

CEiy 20 %

10 LET a$=""3 FOR i=1 T0O 32
20 LET as=as-+0HRS 2550 NEXT i
30 PRINT a$

U ziet & rvijen ' COPY 7 staan.

40 FOR i=16384 TO 18431 STER 32
S0 PORE i,ats NEXT i

U ziet het bhovenste deel gevuld worden
met 1i gnen. BElke byte wordl met 255
gevilod (111111113 want de ABIII code

var DOFY is 2055,

Om waarden vamn Q = yw = £E535 ap de
covrerte wijre over twes adressen he

verspreiden. (D o= dubbel)
10 DRFOKE 16384, 65535 is identisk aan

20 PORE 16384, 65535~ TNT (65535 /256 ) w256
30 POEE 163 ‘ELJ, INTCEES2S /2560

Om esen RETUREN adres van de GOSURB/DD-
LOOF /PR stack te wissen, zodat er
geen REETURN meer mogeli jk is.

Indiern u achber FOFP sen numeriels
variabels plaatst, wordt helt nummer
varn de regel waar naar beruggesprongen
zow woorden in de variabels geplaatst.

SOOEDSUE 100

100 POF veg

110 PRINT "Deze subr. werd van regel s
reg; Y aanger osepen.’

120 @D TO rveg

Hiermese sturen we de gegevens naar een
vandapparaat, bijvoorbeeld het beeld-
scherm of sen printer.

Zondey FRINT kam u niets beginnen.
Achter FRINT kan u eigenlijk alles
zebten, van een stukje telkst tob
complexe berekeningen, waarvan het
antwoord dan wordt geFREINT,

Caie Hol, H.2 en H.32

Hi@rmes yospen We Sen procedurs aan
die ergens in het programma met DEF
FROD mois gedefinesrd, PROC is als
GHOSLE.

nos= naamn. Geen aanbal ingstebens,



FANDOMIZE w C, B2 Om de REND funcie van sen bepaald punt
af getallen te laten produceren.

10 RANDOMIZE 7

200 FOR i=1 TDO 10

S0 FREINT INT CEND = 100
40 NEXT i3 PRINT®?

S50 RAMDOMIZE 7

&0 FOR i=1 T0O 10
FOOFRINT INT CEND = 10D
B0 NEXT i

I ziet twes rijen met dezel fde
getallen. Dit omdat we bij de tweeds
Tus ook END vanaf 7 hebben laten
beginnern dmv BANDOMIZE 7.

Als u regel 50 verwl jodert ziet de
tweeds vij getallen er anders witb.
Op dexe manier =ijn de getallen nog
willekewriger, vooral als o ow door
EMND Iaat berehkenen. O = w = G5E5E3EH

10 REANDOMIZE TMT C1L+REND « 2003
FEal CEy,al)s Om een DATA 1ijst te lezen. Zie DATA.

FEM CEyeld > CDommentaarregel. Alles achbter REM, op
dezel fde regel, wordt als commentaar
beschouwd &n niet als BABIC,

REMUIM CBED Cligebd > Miermes kan u op alle mogeli jke
manieren uw BABID regels hernummer en,

RENUM 100 T 1000 LINE 1200
REMLM ¢ TDO 1000 STERF 5
EENUM 100 TO » LINE 1500 STEP 20

De esrste RENUM hernummert rvegels 100
t/m 1000 en laat ze beginnen op 1200,
De tweeds hernummsrt de vegels 1 t/m
1000 en telkens 9 verhogend, ipv 10.
De laatste hernummert alle regels
varnaf regel 100 en plaatst ze op regel
1500 en verder, steeds 20 verhogend.



FEESTORE rar

RETLHRN

QL

CEED

(E, ) >

K,y

(G, v

Om de pointer, wellke bhij het lezen
varn een DATA 1ijst steeds 1 opschul T,
weer berug be zetbten aan het begin van
e DATA 1ijst op regel ror, of wvan
alle lijsten indien rnr weggeslabten is.

10 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

20 DATa 11,12, 13,14, 15, 16,17, 18, 19, 20
30 FOR i=1 T0O 20

40 BREAD a: PRINT az™, i

50 NEXT i

&0 READ a: PRINT a

Mu zal u in regel een *0Out of DATA?
evrory krijgen, omdat v masy 20 gege—
vens opgenomen zijn in de 1ijgst en w
wilt de Zle printen. Wanneer u de hele
li jst nog eens wilt printen kan u
RESTORE of RESTORE 10 geven, =n als w
slechts de twesde wilt RESTORE 24,

De computer zeht de pointer dan aan het
begin van de genoemde regel.

(zie READ en DATAD

Mot bBig GOEUE. Ma een GOSUER wordt
het terugksesradres op de GOSUR stack
bewaard &n zodra er @en RETURN wordt
tegengekonsn, gaat de compuber verder
op het adres wat bovenin de stack
staal en wist daarna hel adres van de
stack. Er mogen meerderse RETUENM?s in
een subroutine voorkomen btegenover 1
GOSUE aanvoep. De subroutine zel f mag
ratuurli jk n maal worden aangeroepeaen,
maay mag NIOIT zichzel f aanvoepen.
Czie EOSUED

Hi#rmes kan o een scherm of een deel
var het scherm over het scherm laben
bewegen. Met EOLL zal wat aan de rvand
verdwl jnt aan de tegenovergestel de
rand weesr verschi jnen.

Wat wverplicht is achter RIOLL is de
richting waarin het moset beswegen.
txie BE handleiding?

Daarachter kan u het aantal pixels
geven wat per REOLL most worden
verplaatst. Daavachter kan u een
fuindow? definieren waarbinnen
geOll.ed moet worden.

10 FREINT AT 1, 1;"BOODSCHAFFENY

20 PLOT 7, 1&9: DRAW 97,0: DRAW O, -3
DREAW ~397,0: DREAW 0,9

S0 D0

S0 ROLL 838, 1703 12,8 FALSE <40

S LOOF



FLUN rar

SaVE

Mowatlk

SCEOLL. CBED

SORT

SFL.IT

CERED

(BB

4

1

Ck

R E TR - I

(L

<y G55

g

y M}

Ay

i L2

FLNM is identiek aan CLEAR: G0 TO vnr.
Als vy de esrsbte regel van het
programma 18 mag e weggelaten worden,

Dm gegevens naar btape of disk te
sohyl jven. fzie HLED

FeoE Ueraam'

wal = niets: BADID programma.,

wat = LINE vrv: BaASID programma wab
witzichzelf start op vy als hetb
gal aden wordt.

wal = DATA a$0) of DATA all: gegevens

wat = CODE st,1l: 1 bytes, vanaf adres
at. St en 1 zijn verplicht.

wat = SUREEN% 3 het beeldscherm.

Zel fde als ROLL maar nu verdwi jnt de
data wel. SCROLL kan gewoon worden
gebruwilkt, dan schuift het hele beeld-
soherm 1 regel ombioog.

Om strings of tabellen te sortsren.

10 LET af="gjasgshahgsgsahtegswakl"
20 80RT as: FRINT a%

A% zal er dan ro wibtzien:
aaaasgooagohhh jkl ssssshw

1o DIM asdla, 14

200 LET di=Llg DO WHILE i<11

30 INFUT a%didy LOOF

40 SORT as: PROD 1i jst

HOOBORT a8 TO »: PROC 11 st
GO BORT asdyC TO S PROC 11 jst
TOOBORT a%d TO S35 TO »: PROC L1 jst
200 DEF PROC L jst

210 LSy LET i=ls DO WHILE i<11
RO PREINT afdcire LOOP

B30 END FPROC

SRLIT is helt tegenovergesbtelde van
JOIM. Het woord SFLIT bestaat nist,
maar het teken <F wordb gebruikt.

U plaatst dit teken NA een @ in een
BAGIC regel en de vegel wordb
gesplitst.



ETOF

TEAZE vy (BED

VERTFY

1 wat

Ok, 5%5+a0 >

(B, t)>
¥

(K, GS+r ) >

STOPt het programma. Han niet als
divect kommandos worden gegeven, maar
moet onderdesl witmaken van een BabHlo
regel o Met ZONTINUE gaat hel programmna
weer verder.

Hiermes kan w uw BASID programma

debuggen. TREADE gosubt regel vor.

Bij TRAZE horen bwee variabelen die u

niet anders dan met TREAZE mag

ey ul ken.

line = bewaart het vegelnummer waar
dlee compuber mese bhepig is.

stat = bewaart het statementnr binnen
de regel.

Zie LDAD. VERIFY is om te controleren
of de gegevens corvecht 2ign
weggeschreven naar tape of disk.

Czie H.2D



§2. Functies.

Fumcties =zijn NIET direct in te geven en worden ALTIID samen
met een kommands en FECHTS van het =7 bteken gebruikt. U kan dus
nist Teggent
INT a

maar wels
FRINT INT =@
LET b=INT a

De gegevens hosven nielb tussen haak jes te worden geplaatst
als het constanten zijn, WEL als het berekeningen =i jn.
Met zoals in §1 worden ook hier de Beta BASIDC functiss
besproken. De meeste Bebta BABIC functies worden mebt FMN CE, 55+
aanger oepen. We zullen dit als een sxtra mode weergeven met een
hoofdletter F oen daarachter walbt o vervolgens in moet toetsen.
ANMD ziet er dan als volgt wibt: JFyad.
Het haak je hoort bij de functie.

ABE w CE, gt e Gieeft de absolute waarde van w.
Absolute waarde wil zeggen: de zulvers
waards van het getal ongeacht het -+ of
- telken.

A W CE, 88+w) > Gegeft de waarde » terug in radialsn
waarmes de D05 van esn hoesk is
gevornilen.

w=alns (205 w0

AN CE,y1x Logische opevand om vergel i jkingen wit
te voeren. AMD kan op diverse manieren
wordern gebraikt, in IF ... THENM, LET,
FREINT, enz.

10 LET c=02 INPUT a;" en ";b

200 TF a=1 aAND b=1 THEM ....0a..

30 LET c=01L aND ad0 AND b<Ods Gl 70 <0
O30 AND )

A0 LET a= 000" AND a<lO0i+ (00" AND <
Ay AND a<1003-+-070" AND axwm aND ad
10O +ETRS a

Fegel 20 1i jkt me duidelijlk. Maar nu
vegel 30 en 0. In regel 320 staatb

eigenli jls

IF &ty AND <0 THEN LET oc=1: GO TDO 10



AN Cwy oy

AGN w

ATN w

ATTR

EBIN

Cyym)

Feat, s

(B, 85+qa s

(E,SS+e) >

(£, 8S+1) >

(E, b

Wat er gebeurt is dat de compuber ode
vergeli jking witvoert en in het
viagregister de S5IGN bit zet als de
vergel i jking WaAAR is. Indien de SIGN
bit 1 dis zal o de waarde kErijgen welks
bimnnen de haakjes is gencoemd, in dit
geval 1. Hetzel fde gebeurt in het
GOTO desl. Als c=1 dan zal de waarde
30 van 40 worden afgebrokken en zal er
naar regel 10 wordsn gesprongen.
Hiermes is regel 40 ook witgelegd.

Lpgische AND op de bits van de getal-
len x en vy, waarbij vy hebt masksr is
waarmas oe AND wordd witgevoerd.

Eern AND opesratie is om bits te Dhewaren
(1 latend) en te schonen (O makenl.
Zodra in ox EN v derel fde bits 1 zi jn,
is helt resultaat een 1. In alle andeve
gevallen sen 0. Zo kunnen we van een
bythe hits O maken en de rest hetzel fde
laten.

lotiaill
AND 11101110

10100110

(O = ow = GEEIE en O d= oy O GEHLIEED

Geeft de waarde x bevug in radialen
waarmes de SIN van een hosk is
revionolen .

we= @B (BTN %2

Giesft de waarde = terug in radialen
waarmes de TAN van een hoek is
gevianaden .

v TN (TAN w2

Geeft de inhoud van de byts van hetb

attributengehsugern van FRINT positie
Cy,wd, waarbij y het regelnummer is

ety ® het kolomnuammsy . Czie H. 32

FRINT &aTTRE (Q,0)  en
FREINT PEEE 22528 geven hebtzel fde.

Hiermes kan men een binair gebal
omzetten naay decimaal . NIET andersom.
Mer MOET de wvoorloop nullen en enen
stuk voor stuk intikken achter BIN.



BIME (wd

CHARS Cw)

CHES w

CODE "kt

[
g
3]
-

COBE(r )

DEC C)

Fyb, s

et >

CE L, >

(E, i)

(B, Wik

Sy,

SFydt, s

FEINT BIN 0011111
FRINT BIN 10101010
LET a=BIN 11111
INFUT a

U typt: BIN 11011011

Fiesaft de bhinairve rvepresentatie van een
decimaal gebal w terug in een string.

FRINT BINMS (255
e @ ozal 11111111 verschi jnen.

LET a$=BIN$(Z): FEINT a%

@ @r fal 00000011 verschi jnen.

Dexe functie convertesert het decimals
getal w o in esn stiing van twee
karakters lang volgens de formul e
welle Dij DPFOEE is besproken.

DFOEE adr, 16384  en
FOEE adr, CHARSCLEEE4) geven hebzel fde.

Derxe functie maakt het mogelijk om
snel en geheugen besparvend grobe
gehtallen op te slaan.

[ e Y e

0 =y oslm GEEEED

Deze functie geeft hebt karakbter Terug
in een sbtring waarvan w e ABCIL code
ige (O = ow o= 255D

FRINT CHRES$ &35 geeft de 47

LET ag=[CHRS S48 zeb de 07 in as.

Het omgekesrde van CHRES$. Dere functie
geaeft de ABDIT code welkse bhij kb hoort.

FREINT CODE "a" geeflt &35.
LET a$="a":ET c=0C0DE a% =zet &35 in o.

Geeft de C085 van v radialen.
FI vadialen = halve cirkel.
FIZZ radialen = kwart cirkel.

Tdem als C085, maar minder precies en
By sneller.

Geeft als resultaat de decimale waards
van sen hexadecimaal getal, welke in
eern shving % bewasarlt wordb.

FRINT DELCYFEY)
LET as="0F&C2": PRINT DECCas)



EXF w

FILLEDC)

FRormifw?

HEXE Cwl

IN @y

INEEYS

INGTRIMEC

CE, wy s

N S

CE, GS+2) >

JFyhs,

(E, GS+i) >

CE s

SFyit s

Geefth als resultaal het grondbtal wvan
clee matuurli jke logarithme & tot de
macht wi &"w

Gesft het aantal pixels dat door het
laatste FILL kommands is gevuald.

Hiermes vroept men een met DEF FN gede-
finieerdse functie aan welke de met w
wordt geevalussrd., (zie DEF FND

Hiermes wordtb sen decimaal getal omge-
zet in een herxadecimaal getal wabt in
sen string worddh geplaatst.

(0 <= w d= GHH3E)

PRINT HEX$(Z55) geeft 'FF’.

Leesst de poort op adres adr op
processor nivo. IN is zoals PEEE, maar
IN leest s@en poort waar gegevens van
de randapparabuwr binnenkomen.

Lesst het tostsenbord slechts 1 keer.
Dat wil zeggen dat INEEYS NIET wacoht
tolh u een toets dindrukt en nooit meer
darnn 1 karakbter acceptesrt. (zise H.O2

Hiermes kan u in een string zosken
naar een teken of sen groep Ltelkens.
Ales serste geeft o de positie op waar
het soeken moelb beginnen, vervolgens
de string waarinm gezocht moel worden
ern daarna helt zoekargument.

Het resultaat is de positie van de
eerste letbtsr van het te zoeken iltem
birnmnen de string. Dan wordt v ook
gelijk gestopt. als u verder wilt
oeken moet w bij het resultaat 1 op-
tellen en dat de startpositie maken.

10 LET ags="mbnbmbmbobmbonbohghgorivbre
sadwaubtwn JTEESThnvngghn TORESTh fd"

20 LET st=1l: REM start bij le lebter

S0 LET resul =INSTRING (st , ak, THEET)

G0 FPRINT resul

S50 IF NOT vresul THEN G0 TD 70

&0 LET st=resul-+ls GO TO 3O

U orielt in het zoekargument heb #. Dit
betekent *zoek naar T ESTY en de Ze
letter doet &r niet toe.



INT w

LEN

MEM 2

MEMORY % ()

MODCwy oyl

NOT w

(E,vr)>

(E, k) >

kO,

W Frypmtda

vl

§i

Geaeft het getal zonder zijn decimalen.
De functie rond NIET af.

INT .67 is
L EB7-INT 4.67 is &7
Geaft e lengte van string $.

10 LET as="gdhatuggarxpooet fuwgye jsgebe”
200 PRINT LEMN a% s 26,

P EHeeft de nabuarlijke logarithime van w.

Het grondbtal van de natuwrli jkes loga-
rithmen is e = 2.7182818 .
We vinden de waarde & door EXP L, want

L R

Geeft het aantal bytes vri] geheugen.
Indien Beta BABID niet in het geheugen
it kan met PFPRINT £5535-U8RE 7962 het
aantal vrije byltes worden opgeveaagod.

Geaeft de inhoud van het hele geheugen
varn de computer als esn shring, welbke
met  FOFE adv,$ weer in het gehaugen
kan worden geladen. Om een bepaald
desl van het gehsugen in sen string te
bewarsn, bhijvoorbeeld het beeldscherm,
gesft men achtey MEMORY£() het begin
en eindadres van het blok.

10 LOAD """ SCREENS
20 LET a$=MEMORY$C) (16384 TO 23295
S0 CLE ¢ POKE 16384, a%

Op deze manier kan w ook stulk jes el f-
geschreven machinetaal opslaan in
sbrings en naar gelang helt gebruik

op een bepaald adres FORKEN.

De sbtrings kan u apart, als data,
laden en saven.

Geeft de rest van de deling =/y.
FRINT MODCLo, 30

De witkomst is 1 want 10/3=3, rest 1.

» Een NOT operatie vergeli jht of w=0 of

dat wix0, De vergelijking is WAAR als
w=0 e NIET Wask als wi:0,



NUMBER C$) I &

Ok Ol Bl =

OF Cuwywd B e

FEER adr CE,md >

DFEEE Cadyr ) FyptC. >

FI (E,m} >

FOINT Cx,y? (E, G8+8) >

Convertesrt de string welke gemaakt is
met CHARS() weer naar sen decimaal
gatal .

Logid sohe operatie. Bij OR kan 1 van de
twes operanden WAAR =i Jn, in tegen—
sbaelling btot AND.

10 INFUT a;"™ en "ib
200 IF a=1 OR b=1 THEM GO TO ...
20LET =01 AND (a=0 0OF b=0))

monon

leagische operatie op ¥ en vy op bhinair
nivo. Een bit is 1 als esn bit in x OF
in y 1 dis. Zijgn ze beide O, dan is het
resulbaat ook een O,

FRINT ORC1I81, 792 is 2055

10110101 <181)
QR QLO01111 (79)

11111111 €255

Lesst de inhoud van een byie op adres
adr . Met FOEE zet u een waarde in een
byte @n met FEEE leest u deze waarde.

Leesst waarden die, omdat ze grobter dan
2EH zign, over twes adressen @i jn
verspreid, nl. Cadrl en Cadr+1).

DFEEE is hetezel fde als, in BABIC:

FEEE adr -+ 256 % PEEE Cadr+132
Levert de waardse 3.14159265.

De » en v zijn pixelooordinaten. POINT
hetekent zovesl als 'Is die pixel aan
cof o wit . Indien de pixel INE ism, dan
is het resulbaat van POINT 1, anders
is helt 0.

10 PRINT POINT <O, 102
200PLOT O, 10
300 PRINT POINT (0, 102



MDD

FNDM Cw)

SCEEENS C(x,y)

SCRNSCx, v

SEN W

SINECW)

SORE w

(E, b5

| e 1

CE, §8+k) >

S ks,

(B, fi5

(E,q)

s+,

(E,hds

Levert een op sen willekeurig moment
berekand getal g. (0 9= g <= 13
De berekening welke wordb uitgevoerd
i

CO7E mod E5E5371-10 /65535

- Werkt hetzel fde als END, masr 1s 6&x

anel ler an bhiedt de faciliteit om
willekeurigs getallsen te geven tussen
O en (wrll).

FRINT BENDMC1OO00) levert een getal
bussen O en 1001,

De w is een vegelnummsr en de y @en
Eolomnummer . Het is esn functie met
bwes gebrullksmogeli jk heden. Do serste
is bij esn SAVE opdracht om het besld-
scherm op band te zetben.

De tweeds werkt ongevesr als FPOINT,
maar nuwoom een karakter van het beeld-
scherm te leren. (zie Mol

FEINT AT L1, 11" "AR"
FEINT SCREEME (11,112
FRINT SCREENS 11,120

Wat met deze functie MIET kanm is hetb
herkennen van graphics. In plaats wvan
e graphic wordt er een spatie
geprink.

Dere funchie werkt als SCREENS met dit
verschil dat deze WEL graphics herkent
en dus geen spatie print.

Dere functie geeft aan of de variabele
w, of de constantes W, negatief, nul of
positief iz, Het resulbtaat i respeo-
tievelijk -1, O an L.

LET am-—13fREND &103+35

FEINT a, 56N a

Geeft de SINus van w vadialen.

Geeft de BINus van w radialen tobt op <4
ci jfers achter de komma correct, maar
Ex sneller dan SIN.

Gesfh de vierkantswortel wvanm w.

FREINT SOE 4 geeft 2, want Z¥I=d4,



STRS

STRINMGE Ca, $

TAN w

e

TIMESC)

LUNTIL oond

LIES T MG

%

CE,y) e

Fyats. >

(‘ E: ¥ E‘) :"

JFotd.

Geeft het getal w terug als esn string
met w als inhoud,

100 LET a=3: LET b=d
20 FRINT a+t+b
30 PRINT 8TES$ a+5TRE b

[l in]
i
i

1
o
#
— 5
ct
L3
i
s

VWi j vertaalod: 20 PRINT 3+4
30 PRINT 23140

Gieafh af$.
FRINT STREINMGS (E3, "E"D

Dit print &4 sterret jes achterel kaar.
De BASIC vertaling van deze funoctis
ziet e&r zo wibks

10 LET am=&ds LET ags'f"
20 FOR i=1 T0O a

30 PREINT a%;

G0 MNEXT i

Geeft de TANgens van w radialen.

Deze functie hoort bij CLOCE. De bi jd
lie de klok op een bepaald moment
heeft kan met TIMES$ in sen stringva-
viabels worden geplaatst.

LET af=TIMESOD

Zie DO

Mat USING bunmnen we van getallen met
cijfers achber de komma, de komma op
dezel fde positie printen door het
uitvoer formaat te specificeren. Dit
doen we mat het # (spaties) of met de
rl fnwllend.

10 LET a=RND $10
20 OFRINT USTNG " H#E" 5 a
30 FPRINT LUSING "O0.00%5a

De variabele a heeft bijvoorbseld de
waards 5.3046758 .
In regel 20 zal a er zo ultkomens

Se 30 21 in regel 30 zol
05. 30



LISTNGE (6, wi

USE w/#%

VAL %

VAL.% %

WHILE cond

HOR Cwy )

o Ptk &

CE, 13>

(E, jo>

CE, B8+ j) >

NETR P

aFy B¥Cy

Geeft helbt resultaat dat met USING zow
zign bereikt terug als een string.

10 LET a=RND #®10

20 LET a®=USTNGSE CHEE, #8", a2
30 LET be=USINGEC"00.00", al
S0 PRINT a$,b$

De waarde w stelt sen adres voor. De #%
is kan de letber "a" b/m "u" zijgn. In
het serste geval hebben we hel over
het aanvoepen van esn machinstaal
programma en in het tweede geval over
wsaer defined graphics. (zie H.32

U kan op diverse manieven een machine-
taal programma starten:

LET a=USHE wp
FRINT LISE w;
GOOTO USE wy
FANDOMIZE USE w.

Maakt wvan de string $ sen numerieke
waarde als de strving wit ol jfers en
maximaal 1 punt bestaat.

LET a=\ValL "14935"
LET a$="1495": LET a=Val. a$

Het gebruik van getallen in strings is
vesl goedioper dan het getal als
numerisks waarde te bewaren. Zo kan u
bi gvoorbeelo:s

EHO O OTO Wal "3000"  zeggen,
of  BEANDOMIZE USRE Val "32000",

Eigenlijk hetzel fde als Val., maar het
resultaat is weer een sbtring en geen
pumer ieks variabele. Waar deze funotie
vioor resddig o is mag w ozel f onbdellken,
mismschien dat u &r sen Lbospassing voor
kan vinden.

Zie DO

Dit is een EXCLUSIVE OR. Dat wil zeg-

gen dat als dezel fde bits, in x an ¥,

derel fde waarde hebben, dus beide 1 of
O, dan is het resultaat sen O, anders

et L. (zie ook AND en ORD

FRINT XORCIE1, 790 is 250,

10110101 <1812
AKOR QlOoollll 79

11111010 (250



§32. Beta BASIC variabelen-.

Inleidng.

Er =zijn diverse variabelen die met Beta BASID samengaan en in
BASID programma’s zijn te gebruiken. Er zijn vier variabelen
voor ole x-as en y-as, welke van belang zijn voor het maken van
tekeningen op het beeldscherm en er zijn drie variabelen wellke
aangemaalkt worden door TRACE en ON ERROR. Ik heb gezegd dat u
dere nist voor andere doeleinden mag gebruiken. DIt is niet
helemaal waar, maar het is verstandiger ze enkel met de functies
te gebruiken. We beginnen met de drie variabelen voort TRAZE en
Or ERROR.

- ERREOR of error F Dere variabele bewaart de code van de
laatst opgebreden ervor. Als W in de
hamdl eiding ki jkt, appendix B, dan zietb
W odat elke foubtboodschap sen code hes ft
die loopt van O t/m F. Beta BaBID leest
de systeem variabele op adres 23610 en
telt er 1 bij op zodat de corvecte oodde
in ERREOR komt bte staan.

Dexe variabele wordt gebruikt als w met
ON ERROR werkt.

- LLINE of line * Miet te verwarven melb de fumctie LINE.
LINE wordt gebruwikt bij ON ERROE en bij
TRACE. De variabele houdt bij ON ERROR
het regelnummer vast waar de foub in
optrad. Met TRAZE bewaart LINE keer op
keer de regel waar hel programma op dat
moment mes bhezxig is.

- SBTAT of stat * Derze variabele houdt hebt nummer van hel
stabement vast van de regel wellke in
LINE staat. Een programmaredgel kan mesr
darn 1 opdracht bevatten en de computer
houdt melt esn fteller bij met welke
mpcadracht van die regel hij bezig is.
Bij een nisuws regel wordh wesry opnieuw
geteld.
Deze variabele wordh ook bij beide
functies gebruikbt.



Darm nu de variabelen wellke voor heb gebruik wvas CICLE, PLOT,

DEAK en FILL van belang <4ijn. Zoals w in Hol en HO3E hebt kunnen
is het beeldscherm opgebouwd wuit 258 punten in horizontale

richting, de w-as, en 176 punten in verticale richting, de y-as.
De oorsprong van dit assenstelsel is het punt (0,00 en ligt in
de linker hoek van het besldscherm. Het is dus niet mogelijlk om
links van de yv—as of onder de x—as te werken. Mebt de volgende
variabelen is dat wel mogelijk.

- X055 of wos 2 Met dere variabele kan u de oorsprong
van de x-as verlseggen naar een punk
tussen O en 256,

LET woss128

Hiermes is de oorsprong van de w-—as 129

punten naar rechts verlegd. Mormaal lkon

w286 punten naar rechts bernutten,; nu is
dat veranderd in 127 punten naar rechhbts

e 128 punten naar links.

-~ Y08 of yvos » Metzel fde verhaal als voor de x-as, maar
: A viooy de ye-as.
LET wos=00

Hiermes is de oorsprong van de y-as BY
punten naar boven verlsagd. Normaal kon

u 178 punten nasr bovern benutbten, nu is
dat veranderd in 87 punten naar boven en

88 punten naar beneden.

- ARG of wrg o Hisvrmes kan w de lengtes van de weas
instellen. De berekening blijift over het
oorspronkel i jke aantal pixels gelden.

2o kan u tekeningen welke normaal het
Fels scherm in beslag nemen verklsinen
of wit proporties brekben door de y-as
san geheel andere lengte te geven.

10 INFUT "Nieuws oovsprong «-as: 'pox

S0 INFUT "MNieuws oorsprong y-as: "oy

20 LET xos=ox: LET yvos=oy

40 INFUT "Lengbte x—as:"plw;", y—as:"jly

50 LET wrg=lxs LET yra=ly

EOOPLOT 0,0 DREAW 255,0: DREAW O, 173 DREA
W o255, 0 DREAW O, 175 DRAW 255, 175

FOOE0 TO 1O

De styaal bij CIRCLE blijft novmaal.

- YRE &f wirg P Hetzel fde verhaal als wvoor XEG, maar nu
vy e yeas.,



4. Systeem variabelen.

Zonals een BASIC programma werkt met variabelen, #o werkt het
mond torprogramma ook melt variabelen. We hebben in H.3 al de
variabels besproken die het begin van de karakterset bewaart en
i Hol de variabels dl bepaald of er "Scroll? gevraagol moelb
worden. Er zijn er nog meer en welke effecten die hebben gaan we
ru besprelket.

We zullen serst nog even de formules herhalen welke nodig
2ign om waarden groter dan 255

5 ouit twee adressen bTe lezen:

FEEE adr+256FPEER Cadr+12

et om waarden groter dan 255 over btwee adressen te verdelean:
FORE adv,twmﬁﬁﬁTTNT(wfﬁwﬁﬁh
FOEE Cadr+13, INT(w/2356

Daar waar 1 adres is genoemd kunnen geen waarden grobter dan
2EE worden gebruillkt.

Acly e

R oBewaart de ASCII code van de hoofdlestter die
mp de toets staat die wordtb ingedrukt.

EAEEO = Hewaart de ABCII code van het btebken wat het
laatst is ingebtosbtst.

E3EE1 * Rewaart de duur, in 1/750e seconden, die esn
tomets moet zijn ingedrukt voordat het teken
wordt herhaald. Normaal staatb hier 235 in.

PERE bur] =  Bewaart de tijd tussen de hervhalingen van de
toets die is ingedrukt.

SAEOEST * Bewaart het begin van de karvakhersebt. Helb le
karakter, de spatie, begint 256 adressen
ver der op.

wat 08 > Bewaart de duur van de waarschuwingstoon.
BEE0Y  Bewaart de duwr e tevens boonboogte van de

Elik als u een toets indrukt.

B3O * Rewaart de code-1 van de foutboodschap.
20617 * Deze variabele bewaart de mode waarin het

systeem verkeert. Dit kan LyE of G mode zi jn.
O = L mode
o= [ mocle

o Gomocle

Met hogere waarden veranderd ook de cursor,

SoE g * Hewaart de BORDERE klewr en de attribubten wvoor
et onderste deel van het scherm.



EEEEE/E

RG] St

23675/6
2377

23678

SE6H4 /0

E3EBG/T

2R6YR

Dit

Bewaart het regelnummer waar de cuwrsor zich
bevindt. In plaats varn met de pijltostsen
varn bi jvoorbeeld regel 10 naar regel 1000 te

lopern, poked u 100G, volgens bovenstaands
formule in deze adressen.

Viagregister. Bit 2 ie wel/geen hoofdletters.
FORE 23658,8 «n uw bent in hoofdlettermode.

Fewaart het adres van de le LIDE.

Bewaart de » coovdinaat van het laatst
geplotte punt.

Bewaart de v coordinaat van hst laatast
geplotte punt.

Bewaart sen adres van het beeldsohermgeheugen
waar het volgends geprint moelt wordsn.

(rie H.3

Idem als bij Z3684/5 maar nu voor het onder-
ste deel van het beeldscherm.

Telt scrolls. Met waarden groter dan 1 owordt
ar niet gestopt, maar doorgesorolled.

Bewaart de klewren zoals die melt FAFER, TN,
BRIGHT, snz. gezet zi jn.

Hier wordt OVER, INVERSE, INE 9 en FAFER 2 in
hewaart. Bits 1,3,5 en 7 =i jn voor permanent
en bits 0,24 en & voor i gjdeld jk.

Met sinde. Dere cursus is bedoeld als ondersteuning en

niet om te zorgen dat w de compuber wit ww hoofd kent terwijl u

B L3 T o

gesian. U moet veel zelf doesn en ontdeklen.

Wat w melt wat u weet gaat dosn kunnen wij o mniet voorsohyil jven
e dere syvllabus is bedoeld als hulpmiddel om in helt begin even
snel uw geheugen op te frissen. Voor meer details en als u diep

in de o

oiputer wilk
literatbuuar.

duiken volgb hier sen 1ijstje van aanbevolen

= gle handleiding =zl f.

= Zakboek je voor

ZX-Spectrum, Wessel Akkermans, Hluwer.

- Understanding youwr Spectrum, Dr. Tan Logan, Melbourne House.

- Cursus 2-B0 assembleertaal, Roger Hubty, éAcadamic Service.



