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1 INLEIDING

In het grote MSX handboek werden de MSX computer en het MSX
basic uitgebreid behandeld. De bezitter van een eenvoudige MSX
computer vindt in dit grote handboek dan ook alle geheimen van de
MSX computer uitgebreid beschreven.

Dit MSX QUICK DISK handboek is bedoeld als een uitbreiding op het
eerste, grote handboek en is geschreven voor de bezitter van een MSX
computer met een QUICK DISK schijveneenheid, tezamen met het
grote MSX handboek of eventueel de verkorte versie van dit handboek
die door veel importeurs standaard bij de computer wordt geleverd.

In dit handboek wordt voornamelijk ingegaan op het MSX QUICK
DISK BASIC (dat we verder het QD basic zullen noemen). De begin-
nende programmeur dient dan ook eerst een redelijke ervaring te
hebben opgebouwd met behulp van het grote handboek alvorens dit
handboek ter hand te nemen. Daarbij is het verstandig om het grote
handboek altijd bij de hand te houden om nog eens het een en ander
te kunnen nazoeken.

Tezamen met het grote MSX handboek vormt dit QD handboek een
zeer duidelijke en complete handleiding voor uw MSX computer met
QUICK DISK eenheid.

Indien u nog niet in het bezit bent van het ‘grote’ handboek, dan kunt
u dit alles onthullende, meer dan 400 pagina’s tellende, nederlandse
handboek bestellen bij uw computerboekhandel. Uw boekhandelaar
heeft aan het ISBN nummer 90 6398 100 7 genoeg om het voor u te
kunnen bestellen. Eventueel kunt u dit boek natuurlijk ook rechtstreeks
bij de uitgever bestellen (telefoon 02223 - 661).

Ik hoop dat dit MSX QD handboek alle eerder door STARK-TEXEL
uitgegeven MSX boeken in hun enorme succes mag volgen.

mei 1985,
A.C.J. Groeneveld.





2 MSX BASIC EN MSX QUICK DISK BASIC

In het grote MSX handboek werd reeds de opbouw van het geheugen
van een MSX computer behandeld. We zagen ondermeer dat we het
geheugen van een MSX computer kunnen opdelen in vier geheugen-
banken. In bank O en 1 zetelt het MSX basic in ROM (read only
memory, niet uitwisbaar geheugen). In bank 2 en 3 bevindt zich dan
maximaal 32 kilobyte RAM (random access memory, vrij toegankelijk
geheugen) waarin de MSX computergebruiker bijvoorbeeld zijn pro-
gramma kan koderen.

Het MSX QD basic brengt in de struktuur van het geheugen in zoverre
een wijziging, dat een extra ROM geheugen (van 8 kilobytes) als het
ware ‘achter geheugenbank 1 is geplaatst. Dit ROM geheugen bevindt
zich in de aansluitstekker van uw QD eenheid en wordt bij elk voor de
QUICK DISK geldend kommando geraadpleegd.

Wanneer de QD eenheid verder niet wordt gebruikt, is de aanwezig-
heid van het QD basic dan ook verder niet merkbaar, behalve op twee
punten:

— bij het opstarten van het MSX systeem meldt de computer even
dat het speciale QD basic aktief is.

— indien in de QD eenheid een floppy aanwezig is met daarop het
programma ”AUTOEXEC”, dan wordt bij het inschakelen van
het systeem dit programma automatisch geladen en uitgevoerd.



3 DE MSX COMPUTER EN DE QUICK DISK

In het grote MSX handboek werd reeds de opbouw van een MSX
computer behandeld. Eén van de onderdelen van de MSX computer
kan bestaan uit een schijveneenheid.

De QD eenheid is een speciale vorm van zo’n schijveneenheid. Hij
werd ontworpen als een opslagmedium dat zich ongeveer tussen een
schijveneenheid en een cassetterecorder in bevindt.

Omdat de QD eenheid niet tot de standaard MSX uitrusting wordt
gerekend, werd zijn aansturing als zodanig ook niet in het grote hand-
boek behandeld.

3.1 Permanente gegevensopslag

Het is bij een computer onontbeerlijk dat gegevens voor langere tijd
kunnen worden bewaard. Een groot en ingewikkeld programma willen
we niet elke avond opnieuw intikken, maar slechts éénmaal invoeren
en vervolgens vastleggen. Standaard kan dit vastleggen van gegevens in
MSX basic gebeuren op een cassetteband met behulp van een cassette-
recorder.

Elke MSX-programmeur stuit al snel tegen twee grote bezwaren van
deze opslagmethode, namelijk:

— De opslag duurt vrij lang.32 kilobytes (32768 tekens) op cassette-
band vastleggen duurt ongeveer vijf minuten. Dit lijkt in eerste
instantie snel, maar blijkt al vlug een groot bezwaar te zijn.

— De opslag is niet erg betrouwbaar. Vooral wanneer de cassette-
recorder niet in topconditie is of verkeerd bandmateriaal wordt
gebruikt, blijken gegevens tijdens opslag te kunnen worden ver-
minkt. Het is dan ook noodzakelijk om uitstekend bandmateriaal
aan te schaffen, de cassetterecorder regelmatig schoon te maken
en af te stellen en de vastgelegde gegevens altijd te controleren.

Ondanks deze grote bezwaren is de cassetteband het meest voor de
hand liggende opslagmedium voor hobby-computers;een cassetterecor-
der is relatief erg goedkoop, terwijl ook het bandmateriaal relatief zeer
goedkoop is.



Wanneer snelheid bij het vastleggen en ophalen van gegevens een rol
gaat spelen, wordt de cassetterecorder al snel een onbruikbaar rand-
apparaat. Er dient dan naar een sneller opslagmedium te worden uitge-
keken: de magneetschijf.

MSX QD basic is een uitbreiding van het standaard MSX basic en bezit
een tiental extra instrukties voor het besturen van de QD eenheid.

In de volgende paragrafen wordt eerst het algemene principe van de
QD eenheid uitgelegd. Daarna gaan we in op de logische indeling van
een QD magneetschijfje. Vervolgens wordt in hoofdstuk 4 beschreven
hoe de QD eenheid dient te worden geïnstalleerd. Daarna, in hoofdstuk
5, wordt het MSX QD basic met betrekking tot de besturing van de
QD eenheid uitvoerig behandeld

3.2 Het principe van de QD eenheid

De QD eenheid gaat uit van het principe dat gegevens worden gelezen
van of geschreven naar een vrij snel ronddraaiende schijf. Deze schijf,
van kunststof gemaakt, is bedekt met een magnetisch geprepareerde
laag die vergelijkbaar is met de laag magnetisch materiaal die op een
cassetteband is aangebracht.

De QD schijf is 7% cm in doorsnede (2,8 inch). Op een QD schijfje
kunnen we de volgende dingen onderscheiden:

— het leesvenster. Door dit venster kijken we recht tegen het daad-
werkelijke schijfje aan. De afleeskop van de QD eenheid leest
door dit venster de diverse gegevens in. Het spreekt vanzelf dat
de voor dit leesvenster blootliggende schijf niet met de vingers
mag worden aangeraakt.

— het aandrijfgat. In dit gat valt bij plaatsing van de schijf in de
QD eenheid de aandrijfas die het schijfje ongeveer vijf maal per
seconde rond draait.

— write protect lipjes. Door het betreffende lipje voorzichtig uit
het vakje te breken, beschermt men de bijbehorende kant tegen
overschrijven van de gegevens door nieuwe gegevens. Door een
write protect lipje weg te breken kan men belangrijke informatie
tegen ondeskundig of abusievelijk gebruik beschermen, Indien
later het betreffende schijfje toch weer dient te worden beschre-
ven, kan men de bescherming opheffen door het ontstane gaatje



De QD floppy
beschermlipje tegen leesvenster

beschermlipje tegenoverschrijven
overschrijven

ruimte voor etiket
Het magneetschijfje

spiraalvormig spoor

Het spiraalspoor O)
Uitgerold is het spiraalvormig spoor ongeveer 6 meter lang. Over deze 6 meter
worden ruim 60000 tekens opgeslagen. Per mm spoor worden dus ongeveer 10
tekens vastgelegd.
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met plakband aan beide zijden af te dekken.

— ruimte voor etiket. In deze ruimte kan precies het bijbehorende
etiket worden geplakt. Schrijf op dit etiket de identifikatie van
het betreffende schijfje VOORDAT het etiket op de schijf wordt
geplakt. Wanneer het etiket toch dient te worden beschreven
NADAT het is opgeplakt, doe dat ter voorkoming van schade
aan het schijfje dan met een zachte viltstift en zeker NIET met
balpen of potlood.

Wanneer we het in het hard plastic omhulsel opgenomen schijfje aan
een nader onderzoek onderwerpen, dan zien we dat op dit schijfje
slechts één spoor is opgenomen, ongeveer zoals een groef op een
grammofoonplaat. Dit spiraalvormige spoor draait zo’n 40 maal rond

het aandrijfgat en heeft bij elkaar een lengte van ongeveer 6 meter.
Op één zo’n spiraal kan 64 kilobyte aan informatie worden opgenomen
(65536 tekens). Per mm spoorlengte worden dus ongeveer 10 tekens
opgenomen. Omdat een QD floppy tweezijdig kan worden beschreven,
is de totale opslagcapaciteit van zo’n floppy 128 kilobytes.

Het concept van een spiraalspoor is in de wereld van schijveneenheden
zeer ongebruikelijk. Meestal past men een hoeveelheid concentrische
sporen toe (cirkelvormige sporen die precies om elkaar liggen).

Door een spiraalvormige spoorvorm toe te passen, konden relatief
goedkope technieken worden toegepast waardoor de prijs van een QD
eenheid ver onder de prijs van een conventionele schijveneenheid kon
blijven.

De toepassing van een spiraalvormig spoor heeft ook nadelen. Hierop
komen we verderop in dit handboek terug.

Om gegevens van de QD floppy te kunnen schrijven en weer terug te
kunnen lezen, is een lees- schrijfkop noodzakelijk, net zoals een opna-
me en een weergavekop in een cassetterecorder noodzakelijk In
het geval van de QUICK DISK zit de gecombineerde lees- schrijfkop
op een beweegbare arm gemonteerd. Tijdens het draaien van de schijf
beweegt deze arm zich in ongeveer 8 seconden van buiten naar binnen
waardoor het spiraalvormig spoor op de schijf wordt gevolgd.

Om gegevens op de QD floppy te kunnen schrijven, zijn de volgende
akties door de QD eenheid te ondernemen:



— de schijf dient aan het draaien te worden gebracht.
— de lees- schrijfkop dient het spiraalvormige spoor te volgen.
— op de eerste vrije plaats in het spoor dienen de betreffende

gegevens te worden geschreven.

Om gegevens daarna weer te kunnen lezen, zijn de volgende akties
door de QD eenheid te ondernemen:

— de schijf dient weer aan het draaien te worden gebracht.
— de lees- schrijfkop dient het spiraal vormige spoor weer te

volgen.
— op de juiste plaats dient het inlezen te worden aangevangen.

Indien op de QD floppy gegevens worden geschreven, worden deze
automatisch ter controle een keer opnieuw teruggelezen en vergeleken
met de zo juist geschreven gegevens (de zogenaamde read after write
controle). Hierdoor duurt het schrijven van gegevens ongeveer twee
maal zo lang als het lezen van dezelfde gegevens.

Enkele voordelen van de QD eenheid ten opzichte van de cassette-
recorder vallen onmiddellijk op:

— er behoeft geen cassetterecorder meer op opnemen of afspelen
te worden gezet; de QD eenheid zorgt zelf voor het overschake-
len naar opnemen en afspelen.

— de gehele QD schijf wordt in ongeveer 8 seconden afgewerkt.
Lange door- of terugspoeltijden komen hierdoor te vervallen.

— de QD eenheid is speciaal voor opslag van gegevens ontworpen.
In tegenstelling tot de cassetterecorder behoeft de schijven-
eenheid niet geschikt te zijn voor het opnemen en afspelen van
muziek. Hierdoor kan de kwaliteit van de QD eenheid worden
toegespitst op de opslag van gegevens hetgeen een sneller en veel
betrouwbaardere opslag van gegevens mogelijk maakt.

3.3 Een snelheidsvergelijking

Voor diegene die hierin is geïnteresseerd, volgt hieronder een globale
snelheidsvergelijking tussen een cassetterecorder en een QD eenheid.

De cassetterecorder



De hoogste (en helaas ook meest onbetrouwbare) schrijfsnelheid op
cassette is 2400 baud, hetgeen overeenkomt met ongeveer 250 tekens
per seconde. Om bijvoorbeeld 16 kilobytes aan gegevens (16384 tekens)
van band te lezen, is dus een tijd nodig van ongeveer:

16 x 1024

mm =66 seconden (ruim een minuut).
250

De QD eenheid

We zagen reeds dat het 6 meter lange spoor van de QD floppy in
ongeveer 8 seconden werd afgelopen. In die tijd kunnen maximaal 64
kilobytes aan gegevens worden gelezen. 16 kilobytes kunnen dus
worden gelezen in:

8x16
= 2 seconden.

64

Beide tijdsberekeningen zijn slechts globaal. Meestal wordt bij gebruik
van een cassetterecorder de 1200 baud snelheid gebruikt waardoor de
hier berekende tijd moet worden verdubbeld. Aan de andere kant
geldt dat een gemiddelde schrijfopdracht op de QD eenheid ongeveer
drie maal zo lang duurt als een leesopdracht.

Over het algemeen kan men stellen dat de QD eenheid toch wel onge-
veer 25 tot 50 maal zo snel werkt als een cassetterecorder en in ieder
geval veel betrouwbaarder in opslag is.

3.4 De logische indeling van een QD floppy

In de vorige paragrafen zagen we, dat we op één kant van een QD
floppy een spiraalvormig spoor van ongeveer 6 meter lengte kunnen
onderscheiden. Op dit spoor kunnen 64 kilobytes aan gegevens worden
opgeslagen.

Deze door de QD eenheid gehanteerde indeling noemen we de fysische
indeling van de schijf. Deze indeling kan als het ware op de schijf zelf
worden aangewezen.

Met de logische indeling van de schijf bedoelen we de indeling die het
MSX QD basic hanteert, gebruik makende van de fysische indeling.
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De gebruiker van de QD drive hoeft zelden of nooit stil te staan bij de
fysische indeling van de magneetschijf. Het MSX QD basic houdt bij
gebruik van een QD floppy automatisch bij welke delen van het spiraal-
vormige spoor bezet zijn en welk uiteinde nog vrij is. Met een bepaald
kommando behoeft slechts een naam van het MSX QD basic te worden
verstrekt; het MSX QD basic zoekt verder uit waar het te SAVEn
programma in de spiraal kan worden geplaatst.

Het MSX QD basic houdt op elk QD floppy een inhoudsopgave of
INDEX bij. In deze inhoudsopgave staat vermeld:

— wat de naam is van de verzameling van gegevens die op schijf
werd geschreven.

— wat de soort is van deze verzameling van gegevens. Zijn het
bijvoorbeeld programmaregels of zijn het andere gegevens die op
de schijf werden geschreven.

_ welk gedeelte van het spiraalspoor door deze gegevens wordt
bezet. Dit spiraaldeel mag natuurlijk niet voor opslag van andere
gegevens worden gebruikt. MSX QD basic waakt hierover.

Een bij elkaar behorende verzameling van gegevens noemt men in de
computerwereld over het algemeen een BESTAND of een FILE. De

QD eenheid is een bestandgeörienteerd medium. Een verzameling van
gegevens wordt altijd onder één naam op de QD floppy geschreven.
Hierop gaan we bij de behandeling van de kommando’s verder in.

Het MSX QD basic verzorgt de besturing van de bestanden op de QD
floppy (het zogenaamde FILE MANAGEMENT) waardoor we als
MSX-programmeur niet te veel met de fysieke opbouw van de QD
eenheid worden geconfronteerd.

3.5 Files

Zoals in de vorige paragraaf werd opgemerkt, gaat MSX QD basic uit
van een bestandsstruktuur op de QD schijf. De term FILE of BESTAND
zal steeds weer terugkeren en is erg belangrijk. Onthoudt:

Een bestand of een file is een verzameling van bij elkaar behorende
gegevens.

We onderscheiden verschillende soorten files, te weten:

1. de PROGRAM FILE (programmabestand). Een PROGRAM FILE
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bestaat uit allemaal bij elkaar behorende programmaregels die
tezamen een programma vormen. Een programmabestand wordt
met behulp van het CALL SAVE kommando op de QD schijf ge-
schreven en met het CALL LOAD kommando weer in het computer-
geheugen geladen. Met een CALL KILL-kommando kan een
programmabestand tenslotte weer van de QD schijf worden verwij-

derd.

2. de DATA FILE (gegevensbestand). Een DATA FILE bestaat uit
allemaal bij elkaar behorende gegevens. In een data file kunnen we
bijvoorbeeld de namen, adressen en telefoonnummers van onze
kennissen opslaan. Ook kunnen we een ander gegevensbestand ont-
werpen met daarin de gegevens van onze postzegelverzameling,
platenverzameling etcetera. Al deze bestanden mogen eventueel op

één QD floppy staan; het MSX QD basic zorgt ervoor dat de ver-
schillende gegevens uit elkaar worden gehouden.

De behandeling van PROGRAM FILES en DATA FILES geschiedt in
grote lijnen hetzelfde als op cassette, met dit verschil dat het één en
ander op de QD eenheid zeer veel sneller gebeurt.

Bij de behandeling van de MSX OD sleutelwoorden gaan we met
enkele voorbeelden dieper in op de verschillende soorten files.

17



4 DE INSTALLATIE VAN UW QD EENHEID

Nu we het een en ander van de QD eenheid weten, gaat het interessant
worden om de eerste pogingen op de QD eenheid te ondernemen.

Voordat we dat gaan doen, dienen we eerst de QD eenheid aan onze
MSX computer te installeren. Voor diegenen die nog niet eerder een
QD eenheid gebruikten, volgt hieronder stap voor stap het installatie-
voorschrift van de QD eenheid.

4.1 Wat hebben we allemaal nodig

Voordat we daadwerkelijk de QD eenheid gaan installeren, dienen we
na te gaan of we alle benodigde spullen wel in huis hebben. Controleert
u eerst even of de volgende onderdelen en toebehoren aanwezig zijn:

— uw MSX computer
— een voedingseenheid voor de QD eenheid
— de QD eenheid zelf
— één of meer QD floppies

wat minder belangrijk:

— een wattenstaafje
— een flesje alcohol 96%

Wanneer al deze dingen aanwezig zijn, kunnen we de QD eenheid gaan
installeren.

4.2 De voeding

De QD eenheid wordt met vele verschillende soorten voedingen gele-
verd. De voeding van een QD eenheid dient aan de volgende eisen te
voldoen:

— de voeding dient een spanning van 8.6 volt te verstrekken, gelijk-
stroom, gestabiliseerd. De voeding dient 400 mA te kunnen
bieden.

— de positieve pool dient de binnenste pool van het aansluitstek-
kertje te zijn.

Heeft u een instelbare voeding, stel deze voeding dan op de juiste
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spanning (of de meest in de buurt liggende spanning) in. Indien de
voeding van polen kan worden gewisseld, controleerdan of de positieve
pool op de juiste aansluiting staat.

Indien u niet zeker bent van de geschiktheid van de voeding of van de
juiste instelling van deze voeding, sluit uw QD eenheid dan niet aan
maar raadpleeg eerst uw computerhandelaar.

4.3 De QD eenheid

De QD eenheid heeft achterin een aansluiting voor de voeding. Voordat
u een nieuwe QD eenheid voor het eerst aansluit, dient u het bescher-
mingsplaatje te verwijderen dat zich in de QD eenheid bevindt. Zie de
bijbehorende afbeelding.

beschermplaatje €
Pas nadat u het beschermingsplaatje heeft verwijderd, kunt u de QD
eenheid gaan gebruiken. De ervaring leert dat u de lees- schrijfkop van
een nieuwe QD eenheid voor u deze voor de eerste keer gebruikt,
het beste eerst een keer kunt schoonmaken. Dit doet u met behulp
van het wattenstaafje en de alcohol. Maakt u het wattenstaafje nat
met alcohol en wrijft u enige keren licht over de lees- schrijfkop. Laat
daarna de QD eenheid enige minuten drogen. Zie voor de lokatie van
de lees- schrijfkop de bijbehorende instruktietekening.
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lees-schrijfkop

wattenstaafje! klep

jj
Nadat u eventueel de lees- schrijfkop heeft schoongemaakt, kunt u de
QD eenheid gaan aansluiten. Doet u dit als volgt:

aandrijfas

1. druk de aansluitstekker van de QD eenheid in de sleuf van uw MSX
computer. Niet forceren, als de steker niet wil passen, haal hem er
dan uit en probeer het nogmaals. Controleert u of de steker niet
een halve slag dient te worden gedraaid.

2. sluit de voeding van de QD eenheid aan de eenheid zelf en schakel
deze voeding vervolgens in (steek de stekker in het stopkontakt en
haal een eventuele schakelaar over.

3. schakel als laatste uw MSX computer in. Na de gebruikelijke
melding verschijnt de melding:

Quick Disk System
version 1.00

Copyright 1984 by Mitsumi

De QD eenheid gaat enige seconden draaien waarna u de gebruike-
lijke melding (MSX BASIC version) op het beeldscherm ziet.

Indien u deze melding niet krijgt, is er iets fout gegaan. Schakel alle
apparatuur uit en probeer het een en ander nog eens van voor afaan.
Om de eerste keer te controleren of de QD eenheid naar behoren
funktioneert, kan men het beste de volgende test uitvoeren:

1. plaats een nog niet eerder gebruikt schijfje in de QD eenheid. Dit
doet men door de EJECT-knop in te drukken en vervolgens het
schijfje met het leesvenster naar voren gericht in de sleuf van de
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plastic klep te schuiven. Uiteindelijk dient de klep weer voorzich-
tig te worden ingeklapt (zie tekening)

klep. sluit uiteindelijk de klep
aanduiding kant a/b

floppy S= 1

QD-floppy plaatsen QD:-floppy in deze sleuven
plaatsen

2. Type vervolgens in:

CALL GIDFORMAT (return)

Op de vraag “Are you sure?” antwoordt u met de intoetsing van
alleen de letter Y.

De floppy wordt vervolgens geformatteerd (zie hoofdstuk 5).
Wanneer na enige seconden de melding “Complete” verschijnt, is
het formatteren goed gegaan en is het aan te nemen dat de QD
eenheid naar behoren werkt.

Wanneer een foutmelding volgt, kunt u het beste nog enkele pogin-
gen, eventueel met andere schijfjes ondernemen. Ook kunt u pro-
beren om de lees- schrijfkop schoon te maken. Wanneer u uiteinde-
lijk toch geen succes heeft, is er iets mis:

— de QD eenheid weigert elke dienst. Hij gaat niet draaien en de
foutmelding volgt snel. Waarschijnlijk is de voeding te laag inge-
steld, verkeerd-om aangesloten of misschien bent u gewoon
vergeten om de stekker van de voeding in het stopkontakt te
steken.

— de QD eenheid draait wel maar is vrij lang bezig voordat een
foutmelding gegeven wordt. Waarschijnlijk dient de lees- schrijf
kop te worden schoongemaakt. Ook kan het zijn dat de floppy
niet in orde is. In een enkel geval geeft de voeding te weinig
vermogen af.
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4.4 Enige gouden regels

Om lang plezier te hebben van uw QD eenheid, dient u de volgende,
gouden regels nauwkeurig in acht te nemen:

— gebruik nooit andere ROM cassettes tegelijk met uw QD eenheid.
Vaak zal de combinatie niet goed werken.

— sluit de QD eenheid nooit aan of af zonder eerst de MSX computer
en de QD eenheid te hebben uitgeschakeld. Het aan- of afsluiten
van de QD eenheid aan of van de computer terwijl de spanning niet
is uitgeschakeld, kan resulteren in een blijvende beschadiging aan
computer of QD eenheid.

— berg de QD floppies altijd rechtstandig op. Plaats ze hiertoe in de
bijbehorende kartonnen doos. Houd de floppies altijd ver van
magnetische voorwerpen (luidsprekers, beeldbuizen, elektromoto-
ren, enz.). De gegevens zijn in magnetische vorm op de floppy
opgeslagen; blootstelling aan magnetische velden kan de gegevens
op de floppy vernietigen.

— houd van een belangrijk programma altijd minstens drie verschillen-
de kopieën op verschillende floppies bij. Gaat er iets mis, dan heeft
u op een andere floppy toch uw programma nog.

— laat een floppy nooit onbeschermd op tafel liggen. Schuif een floppy
altijd in de bijbehorende enveloppe.

— stel de floppies nooit bloot aan direkt zonlicht of grote warmte.

— bescherm zowel de floppies als de QD drive tegen sterke tempera-
tuurswisselingen. Wanneer floppies plotseling van een koude naar
een warme omgeving worden overgebracht, laat ze dan minstens
een uur IN DE DOOS acclimatiseren alvorens ze te gebruiken.

— schrijf nooit met potlood of balpen op het etiket wanneer dat reeds
op de floppy is bevestigd. Gebruik een zachte viltstift.

— verwissel geen floppies terwijl de QD eenheid aan het werk is. Niet
alleen de verwijderde maar ook de eventueel nieuw geplaatste
floppy kan worden “opgeblazen” (de gegevens kunnen worden
verminkt).
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4.5 De viltkop

Het kan zijn dat na enige tijd, bij veel gebruik, de QD eenheid steeds
meer storing gaat geven. Dit kan een indikatie zijn dat de floppies ver-
sleten zijn en dus dienen te worden vervangen. Ook kan het zijn dat de
lees- schrijfkop weer eens dient te worden schoongemaakt.

Het kan echter ook zijn dat de viltkop waarmee de schijf op de lees-
schrijfkop wordt gedrukt, versleten is. In dat geval dient deze te worden
vervangen door een nieuwe. Eén viltkop wordt altijd standaard bij de
QD eenheid geleverd. Losse viltkoppen zijn bij uw computerhandelaar
te bestellen.

Het is helemaal geen slecht idee om de viltkop door uw computer-
handelaar te laten vervangen wanneer u niet zeker bent van uw zaak.
Het vervangen van de viltkop is niet erg ingewikkeld maar moet met
enige zorg gebeuren.

Het vervangen van de viltkop gaat als volgt:

— draai met een kruiskopschroevendraaier de twee schroefjes los
die de klep aan de achterkant bevestigen. Pas op! Het zijn kleine
schroefjes, verlies ze niet.

— trek de klep aan de achterkant iets omhoog en schuif hem dan
naar voren. De klep is nu los. Leg de klep op een veilige plaats
opzij.

— bovenop de QD eenheid kunt u nu de aandrukarm onderscheiden.
Deze laat zich gemakkelijk optillen en veert bij loslaten weer
naar beneden. Wanneer u het aandrukarmpje oplicht, kunt u aan
de binnenkant de viltkop onderscheiden.

— pak de viltkop (inklusief het omringende kunststof randje) met
een pincet vast en draai de viltkop een kwart slag. Hij komt nu
los.

— plaats met de pincet de nieuwe viltkop op de plaats van de oude.
Draai de viltkop met een kwartslag weer vast.

— bevestig uiteindelijk de klep weer met de twee schroefjes op de
QD drive.
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5 DE MSX QD BASIC SLEUTELWOORDEN
EN HUN BETEKENIS

In dit hoofdstuk worden de MSX QD sleutelwoorden behandeld.
Voorafgaand aan deze behandeling worden eerst enkele sleutelwoorden
behandeld die in het grote MSX handboek reeds werden behandeld
maar in het MSX QD basic een extra betekenis krijgen. Daarna worden
de nieuwe sleutelwoorden behandeld.

De schrijfwijzen worden in de BNF notatievorm gepresenteerd. Deze
notatievorm werd uitgebreid in het grote MSX handboek behandeld.

Omdat het hier slechts om een beperkt aantal sleutelwoorden gaat,
worden deze, in tegenstelling tot in het grote MSX handboek, hier in
de aanbevolen leervolgorde gepresenteerd. In de inhoudsopgave vindt
u deze sleutelwoorden op alfabetische volgorde opgenomen met de
bijbehorende paginanummering.

Per nieuw sleutelwoord worden de volgende gegevens verstrekt:

— de naam van het sleutelwoord.

— de moeilijkheidsgraad van dit sleutelwoord. Deze moeilijkheids-
graad varieert van zeer eenvoudig tot zeer moeilijk.

— de soort. We onderscheiden binnen de sleutelwoorden de A-
FUNKTIES (funkties met een alfanumeriek resultaat), de
N-FUNKTIES (funkties met een numeriek resultaat), SYSTEEM-
VARIABELEN (variabelen met een voorbestemde waarde) en
KOMMANDO'S (sleutelwoorden die een aktie aangeven).

— de afkomst. Alle in MSX-basic voorkomende sleutelwoorden
zijn afkomstig uit de engelse taal. Het is vaak gemakkelijker om
een sleutelwoord en de bijbehorende betekenis te onthouden
wanneer men de preciese afkomst kent. Daarom is van elk sleu-
telwoord de afkomst naar het nederlands herleid.

— de schrijfwijze in BNF-notatievorm.

— de betekenis. De funktie van elk sleutelwoord wordt uitvoerig
behandeld. Van de sleutelwoorden die reeds in het grote MSX

25



handboek werden behandeld, is slechts een aanvullende beschrij-
ving opgenomen.

— een voorbeeld. Waar zinvol is een voorbeeld opgenomen.

Wanneer u de gegeven voorbeelden wilt uitproberen, is het zaak om
enige geformatteerde schijfjes bij de hand te houden. In hoofdstuk 4
zagen we reeds hoe een schijfje dient te worden geformatteerd.

Totdat de CALL LOAD en CALL SAVE worden behandeld, is het
verstandig om voorbeelden die u wilt bewaren, op de gebruikelijke
wijze op cassetteband te zetten. Eventueel kunt u deze voorbeelden
dan later (bijvoorbeeld met CALL CASQD) op een schijfje zetten.

De speciale QUICK DISK kommando’s zijn allemaal CALL'’s. Het
sleutelwoord CALL mag in alle gevallen worden vervangen door het
teken _ (onderstreping). Voor de duidelijkheid zijn alle voorbeelden
met het onverkorte sleutelwoord CALL uitgevoerd. Dit sleutelwoord
mag ook in de voorbeelden in alle gevallen door het onderstrepings-
teken worden vervangen.

5.1 Enkele oude sleutelwoorden wat nader behandeld

OPEN

Het OPEN-kommando wordt gebruikt om een bestand, een groep van
bij elkaar behorende gegevens, in te richten cq te kunnen gebruiken.

Het beeldscherm (CRT:), het grafische beeldscherm (GRP:), de printer
(LPT:) of de cassetterecorder (CAS:) leerden we in het grote MSX
handboek reeds kennen. Als nieuwe randapparaten introduceert MSX
QD basic de randapparaten:

QD: de eerste of enige aangekoppelde QUICK DISK DRIVE
QD0: de eerste of enige aangekoppelde QUICK DISK DRIVE
QDI: de tweede aangekoppelde QUICK DISK DRIVE
QD2: de derde aangekoppelde QUICK DISK DRIVE

QD7: de achtste aangekoppelde QUICK DISK DRIVE



MAXFILES

De mogelijkheden van de QUICK DISK worden extra groot doordat
we maximaal twee bestanden TEGELIJK op de QD eenheid kunnen
openen. Op de cassetterecorder was dat eerder niet mogelijk, maar
omdat de QD eenheid zelf bijhoudt waar de verschillende bestanden
worden opgeslagen op de schijf, kan dat met de QD eenheid nu wél.

Wanneer meerdere bestanden dienen te worden geopend, dan dient de
systeemvariabele MAXFILES gelijkgesteld te worden aan het aantal
tegelijk te openen bestanden. Een voorbeeld:

“ FOR INPUT AS i
:FILE2" FOR OUTPUT AS 2

Op regel 10 werd bepaald dat er maximaal twee bestanden tegelijk
mogen worden geopend. Op regel 20 werd vervolgens bestand FILE1
op de QD eenheid geopend. Indien dit bestand niet op de schijf wordt
gevonden, zal een foutmelding volgen. Op regel 30 wordt het bestand
FILE2 op de QD eenheid aangemaakt. Met FOR OUTPUT geeft men
aan dat men een nieuw bestand met gegevens wil vullen. Indien FILE2
reeds blijkt te bestaan op de QD-schijf, volgt een foutmelding.
Op regel 40 vervolgt het programma tenslotte.

Maximaal twee bestanden kunnen op de QD eenheid tegelijk worden
geopend. Deze mogen dan niet allebei FOR OUTPUT worden geopend.

CLOSE

Voordat we dit sleutelwoord verder behandelen, eerst een waarschu-
wing:

Een bestand dat nog niet is gesloten, is meestal niet helemaal bijgewerkt.
Indien een disk wordt vervangen door een andere terwijl bestanden
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nog niet gesloten zijn, kan het gebeuren dat de eerste schijfniet volledig
wordt bijgewerkt, terwijl de tweede wordt ‘opgeblazen’ (de gegevens
worden vaak volledig verminkt). Nadat een programma is onderbroken,
kunnen bestanden toch nog openstaan; pas bij een poging om het
programma te veranderen, kan het plotseling gebeuren dat de disk unit
weer even gaat werken; de openstaande bestanden worden dan alsnog
gesloten.

Alvorens schijven te verwisselen, moet u zich aanwennen om eerst een
close-kommando voor de zekerheid in te toetsen zonder regelnummer.
Verwijder pas na de Ok-melding de schijf; er kan dan niets meer fout

gaan.

Dus tik eerst in:

CLOSE
Ok

en verwijder dan pas de schijf.

Het CLOSE-kommando sluit een specifiek bestand; maakt het verder
onbenaderbaar voor het programma. Alle kanalen kunnen in één keer
worden gesloten door uitvoering van een enkele CLOSE. Door achter
het sleutelwoord CLOSE een kanaalnummer te vermelden (eventueel
voorafgegaan door een hekje) kan een specifiek bestand worden geslo-
ten, namelijk het bestand dat eerder op het genoemde kanaalnummer
werd geopend.

PRINT#

Het PRINT#-kommando heeft PRECIES dezelfde werking in het
MSX-disk basic als in het gewone MSX-basic. Het OPEN-kommando
bepaalt op welk randapparaat het PRINT#-kommando wordt uitge-
voerd; het printkommando zelf verandert niet.

(LINE)INPUT#

Ook het (LINE) INPUT#-kommando behoudt in het MSX-disk basic
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precies dezelfde werking. Door het open-kommando wordt bepaald
vanuit welk randapparaat gegevens worden ingelezen.

EOF...)

De N-FUNKTIE EOF behoudt eveneens dezelfde funktie; het OPEN-
kommando is bepalend voor het type randapparaat.

Tot slot volgen hier enkele kleine voorbeelden waarin op schijf wordt
gewerkt en waarin de oude, hierboven behandelde sleutelwoorden
worden gebruikt.

Voorbeeld

In dit voorbeeld wordt bestand BESO1 op de schijf toegewezen. Ver-
volgens kunnen regels tekst worden ingegeven die dan in dit bestand
worden weggeschreven. Als zodanig kan bijvoorbeeld een brief op

schijf worden bewaard.

NEW
Ck
10 REM VOORBEELD í+ INGAVE TEKST
20 CLS:OPEN "OD:BESO1" FOR OUTPUT AS 1

30 PRINT "GEEF TEKST IN (+*=EINDE)"
40 LINE INFUT R&:IF R$="%+" THEN 40
5Ò PRINTHI+R$:G0T0 40
40 CLOSE:STOP
Ok
RUN

{beeldscherm wordt schoongemaakt)
GEEF TEKST IN (*=EINDE)

Beste lezers
Met deze brief testen we ons eerste
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voorbeeld even uit. Hopelijk komt
ieze tekst netjes in bestand BESO1
te staan.
Hoosachtends
Uw auteur,
*
Break in 40
Lik

Voorbeeld 2

In dit voorbeeld wordt bestand BESO1 geopend en bestand BESO2
toegewezen. Vervolgens worden de regels tekst die in BESO1 liggen
opgeslagen, stuk voor stuk ‘overgeheveld’ in bestand BES02. Er kan
worden bepaald welke regels wel en niet worden overgeheveld. Ook
kunnen regels worden tussengevoegd.

NEW
Ok
10 REM VOORBEELD 2, OVERHEVELEN
20 MAXFILES=2
30 BEE FOR INFUT AS 1

FOR CLUITPUT AS 2
C REGEL OVERSLAAN"
PRINT "1=REGEL OVERNEMEN"
PRINT "Z=NA DEZE REGEL TUSSENVOEGEN"

2) PRINT
0 IF EOF(1) THEN 190
100 LINE INFUT#1+R$
110 PRINT R$
120 KS=INKEYS:IF K$="" THEN 120
120 IF “g AND “In AND KSZ5on T
HEN BEEF ITO 120
140 IF E 0" THEN PRINT "VERWIJDERD":BE
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EF:GOTO 50
150 PRINTHZ:RS:IF K$="i" THEN 90
140 REM TLISSENVOEGEN
170 PRINT "TUSSENVOEGEN (*=EINDE)"
150 LINE INPUT RS$:IF R$="x" THEN PRINT "
EINDE TI NVOEGEN":GOTO 0 ELSE PRINT #
ZoRS:GOTO 180
190 CLOSE:STOP
RLN

(beeldscherm wordt schoongemaakt)
O=REGEL OVERSLAAN
1=REGEL OVERNEMEN
Z=NA DEZE REGEL TUSSENVOEGEN

Beste lezers
TUSSENVOEGEN (+=EINDE)
Allereerst mijn hartelijke dank voor
de aanschaf van dit boekwerkje.
*
EINDE TLSSENVOEGEN
Met deze brief testen we ons eerste
voorbeeld even uit. Hopelijk komt
deze tekst netjes in bestand BESO1
TUSSENVOEGEN (#=EINDE)
terecht.
*
EINDE TUSSENVOEGEN
te staan.
VERWIJDERD

Hoosachtends
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Lw auteur,
Break in 170
Dik:

Voorbeeld 3

In dit voorbeeld worden de tekstregels die in bestand BES02 liggen
opgeslagen, allemaal in het computergeheugen ingelezen. Daarna
worden de bestanden BESO2 en BESO1 van de schijf verwijderd (zie
de behandeling van het CALL KILL-kommando verderop) en wordt
een nieuw bestand BESO1 benoemd. De tekstregels worden vervolgens
in BESO1 teruggeschreven. Zo kan het programma in voorbeeld 2
steeds worden herhaald totdat het stuk tekst naar wens is uitgevoerd.

oe
10 REM VOORBEELD Z+ BESOZ->BESO1
15 CLEAR B094
20 OPEN "OD:BESO2" FOR INPUT AS 1

30 DIM R$(:300)
4% FOR I=0 TO 300
50 IF EOF(1) THEN 70
40 LINE INPUT #isR$(I):NEXT I
70 CLOSE:CALL GDEILL("BESO2"):CALL ODKIL
LO"BESO1")
SO OPEN "DD:BES01" FOR OUTPUT AS 1

20 FOR J=0 TO I-1:PRINTHIsRS(J):NEXT J
100 CLOSE:STOP
RUM
Break in 100
Ok

Voorbeeld 4

In dit voorbeeld wordt bestand BES] regel voor regel ingelezen en op
beeldscherm afgedrukt. Door op regel 40 de PRINT te vervangen door
een LPRINT, kan worden bewerkstelligd dat de regels op een eventuele
printer worden afgedrukt.
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NEW
Ok
10 REM VOORBEELD 4, PRINT BESO1
20 CLS:OPEN "SD:BESO1" FOR INPUT AS 1

30 IF EOF(1) THEN CLOSE:STOP
40 LINE INPUT H1,RS:PRINT R$:GOTO ZO
RIJN

(beeldscherm wordt schoonsemaakt)

Beste lezers
Ailereerst mijn hartelijke dank voor
de aanschaf van dit boekwerkje.
Met deze brief testen we ons eerste
voorbeeld even uit, Hopelijk komt
deze tekst netjes in bestand BES01
terecht.
Hoosachtends
llw auteur,
Break in 30
Dk:

Deze vier programma’s bij elkaar vormen een héél eenvoudig tekst-
verwerkingspakketje. Voor de echte amateur misschien een uitdaging

om het één en ander te verfraaien.

5.2 De nieuwe sleutelwoorden

In deze paragraaf worden de sleutelwoorden behandeld die het MSX-
QD-basic extra biedt.
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Echter, eerst dienen twee veel voorkomende begrippen te worden
behandeld en wel:

(SCHIJFEENHEID)

en

(BESTANDSNAAM)

Wanneer in dit verdere hoofdstuk de term SCHIJFEENHEID wordt
gebruikt, dan wordt daarmee de aanduiding van de schijfeenheid
bedoeld waarop een eventuele aktie dient plaats te vinden.

Het MSX-QD-basic kent in verband met de QUICK DISK de volgende
aanduidingen voor de schijveneenheid:

de eerste QD-eenheid
eveneens de eerste schijveneenheid
de tweede QD-eenheid
de derde eenheid

&QD7:” de achtste eenheid

Alhoewel de meeste gebruikers slechts één QD-eenheid aan hun MSX
computer zullen schakelen, is het in theorie mogelijk om maximaal 8
QD-eenheden tegelijkertijd aan een MSX-computer te schakelen.

Wanneer in het verdere hoofdstuk wordt gesproken over een BE-
STANDSNAAM, dan wordt daarmee een alfanumerieke aanduiding
bedoeld waarmee een bestand wordt getypeerd.

Een bestandsnaam bestaat in principe uit drie verschillende delen.
Het eerste deel wordt gevormd door een aanduiding van het randappa-
raat waarop het betreffende bestand zich bevindt of moet gaan bevin-
den. We kennen in het MSX QD basic de volgende randapparaat-
aanduidingen:

CAS: cassetterecorder CRT: beeldscherm
GRP: grafisch scherm LPT: printer
QD: quick disk QD0...7:quick disk (zie hierboven)
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Dit eerste deel van de bestandsnaam kan eventueel worden weggelaten;
het meest voor de hand liggende randapparaat wordt dan geselekteerd.
In de specifieke QD-kommando’s (de kommando’s die met een CALL
worden aangeroepen en hierna worden beschreven) zal het weglaten
van de randapparaat-aanduiding tot gevolg hebben dat automatisch
de eerste aangeschakelde quick disk eenheid wordt geselekteerd. In
standaard MSX-kommando’s (zoals bijvoorbeeld het OPEN-kommando)
zal echter standaard de cassetterecorder worden geselekteerd.

In specifieke Quick Disk kommando’s is het op één uitzondering na
(zie CASQD) verboden om een andere randapparaat-aanduiding dan
QD: of QD0...7: te gebruiken.

Het tweede deel van de bestandsnaam wordt gevormd door de werke-
lijke naam van het bestand. Meestal dient deze naam te beginnen met
een letter (behalve wanneer ook een randapparaat-aanduiding is opge-
nomen). De naam kan verder uit elk teken (behalve het aanhalingsteken)
worden opgebouwd en maximaal 8 tekens lang zijn. Wanneer we een
naam langer dan 8 tekens opgeven, dan worden het negende, tiende en
elfde teken gebruikt voor de typering (zie hieronder) terwijl de overige
tekens worden verwaarloosd.

Het derde en laatste deel van een bestandsnaam bestaat uit de zogenaam-
de bestandstypering. Deze typering dient maximaal drie letters lang te
zijn en moet worden voorafgegaan door een punt. In deze typering
wordt, alhoewel het feitelijke gebruik vrij is, meestal een afkorting van
het type van bestand opgenomen. Vaak worden standaard de volgende
typeringen gehanteerd:

XXXXXXXX.BAS een programma, gesaved zonder de ‚A-optie
XXXXXXXX.ASC een programma, gesaved met de ‚A-optie
XXXXXXXX.TXT een tekstbestand
XXXXXXXX.SEQ _ een sequentieel bestand
XXXXXXXX.S$5 een tijdelijk bestand

Met XXXXXXXX wordt in deze voorbeelden steeds het eerste deel
van de bestandsnaam aangeduid.

Door deze typeringen consequent te gebruiken, kunnen we later op
een schijf met vele bestanden snel het juiste bestand terugvinden.

Enkele voorbeelden van bestandsnamen:
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“QD:VBI.BAS” een basic programma genaamd VB1 op de QD-een-
heid

“CAS:OVL.ASC” een basic programma, genaamd OVL, met de ‚A-
optie op cassette gezet

“BRIEF.TXT” een tekstbestand genaamd BRIEF op het meest
voor de hand liggende randapparaat

Zoals we later bij de behandeling van het betreffende kommando zullen
zien, kunnen we bijvoorbeeld een programma met het volgende kom-
mando op een QD-schijfje zetten:

CALL SAVE CED: PRO, BA!
of
CALL SAVEC "PRO. BAS")

Later kan het dan weer met:

CALL LOAD "PRO1. BAS")
of
CALL LDADC"GD:PRO1, BAS")

in het computergeheugen worden teruggehaald.
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SLEUTELWOORD CALL ODFORMAT
. normaal

KOMMANDO
afkomst QDFORMAT is een afkorting van quick disk

format: het formatteren van een quick disk
schijfje

schrijfwijze

CALLCJ BDFORMATE"3[ (£SCHIJFEENHEID»[)11
SSCHIJFEENHEID»::=<A%
<A>::={ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES»
betekenis

Een schijf die nog nooit eerder werd gebruikt, moet voor gebruik eerst
door de computer worden ingedeeld of geFORMATteerd. Tijdens het
formatteren wordt het schijfje geschikt gemaakt voor gebruik in de
QD eenheid.

Ook wanneer we in één keer een schijfje helemaal leeg willen maken,
kunnen we dit doen door het schijfje te formatteren. Het zal in dit
verband duidelijk zijn dat dit kommando met uiterste voorzichtigheid
dient te worden gehanteerd: één keer een verkeerd schijfje formatteren
en een enorme hoop waardevolle gegevens kan in één klap verloren
gaan. Wanneer we het bevel:

CALL DOFORMAT

ingeven, vraagt de computer ons dan ook onmiddellijk eerst:

ARE YOU SURE (V/N)?
Pas wanneer we de letter Y (van YES) intoetsen, neemt het format-
teren, dat ongeveer 10 seconden in beslag neemt, een aanvang. Op dat
moment gaan alle eventuele gegevens op die schijf compleet verloren;
de schijf wordt voor hernieuwd gebruik klaar gemaakt.

Enkele voorbeelden van het QDFORMAT-kommando:

CALL HOFORMAT
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het schijfje in de eerste QD eenheid wordt geformatteerd

CALL BDFORMAT ("ED")
idem

CALL GDFORMAT ("OD7:")
het schijfje in de achtste QD eenheid wordt geformatteerd

CALL BDFORMAT (A$)
het schijfje dat zich in de door A$ aangeduide QD eenheid bevindt,
wordt geformatteerd. Is A$ bijvoorbeeld gelijk aan “QD2:” dan wordt
het schijfje in de derde QD eenheid geformatteerd.
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SLEUTELWOORD CALL OQDFILES

WEES eek NEN ge SE eenvoudig
KOMMANDO

QDFILES IS een afkorting van quick disk
files — bestanden op het quick disk schijfje

schrijfwijze

CALL{"+QDFILES{"}[ (<SCHIJFEENHEID>C)11
{SCHIJFEENHEID>::=<A>

<Abii={ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES»

betekenis

Met het sleutelwoord QDFILES kan worden bekeken, welke bestan-
den zich op een schijf bevinden. Voorbeelden:

CALL ODFILES
laat zien welke bestanden zich op het schijfje in de eerste (enige) QD
eenheid bevinden

CALL GOFILES("QD4:")
laat zien welke bestanden zich op de vijfde aangesloten QD eenheid
bevinden

Het volgende voorbeeld laat de inhoud van zo maar een schijf zien:

_ODFILES
Name Atr Size

C"GDO: “O3 0400
("QDO:GDO1 “O3 0400
C"QDO:GD02A “03 0400
("BDO:GDOZE “O3 0400
CDO: HDO3A “O3 0400

"03 0400
fl "O3 0400

("RDO:GDO3D “03 0400
("oDO:0D04 "03 0400
("&DO:1DO5A “03 0400
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CRDO: GDOSB “03 0400
Ok

Met behulp van de pijl omhoog en funktietoets 1 kan een bepaald
programma worden geselekteerd en uitgevoerd. Zet hiertoe de cursor
eerst op de plaats van het betreffende programma in de zojuist ver-
vaardigde lijst en druk vervolgens funktietoets 1 en de return-toets in.
Het betreffende programma wordt van schijf geladen en uitgevoerd.
Dergelijke funkties kunnen ook met funktietoets2 (LOAD) en funktie-
toets 3 (BLOAD) worden bewerkstelligd. Een voorbeeld:

GOF ILES
Name Atr Zize

("anos "03 0400
C"mDO:ADO1 "03 0400
("5D0:0QDOZA “103 0400
C"MDO:ADOZB "03 0400
(ADO: ODOZA “03 0400
LOAD ("GDO:2D03B “03 0400
(ADO: QDO3C 0400
("nDO:AD03D 9400
C"ADO:0D04 "03 0400
"ADO: 2DOSA “03 0400
"BDO: QLOSEB “103 0400
Ok

Uit de zojuist vervaardigde lijst wordt met behulp van de pijl-naar-
boven-toets een programma geselekteerd. Dit programma wordt met
funktietoets 2 tenslotte geladen.

Achter de bestandsnamen worden nog twee gegevens per bestand ver-
strekt door QDFILES. Het eerste gegeven staat onder “Atr”’ en vormt
het zogenaamde attribuut van het betreffende bestand. Dit attribuut
kan gelijk zijn aan:

O1 machinetaalprogramma, binair bestand
02 BASIC programma
03 sequentiëel bestand
OB beeldschermbestand (beeldscherminhoud, met BSAVE op

schijf gezet)



Het tweede extra gegeven wordt gevormd door de grootte van het
bestand. Deze grootte, onder ‘Size’ vermeld, wordt hexadecimaal (zes-
tientallig) voorgesteld. Met het volgende programma kan deze hexa-
decimale grootte naar een decimale grootte worden omgerekend:

NEW
Uk
10 INPUT "BESTANDSGROOTTE:"3A%
20 IE

B
EENS ea THEN 10 ELSE FOR I=t TO

j 4)47: NEXT I
40 BESTANDSGROOTTE:"5R5" TEKENS."
50 GOTO 10

DOTTE:” 0400
24 TEKENS,

OOC
2 TEKENS.
14FE
374 TEKENS.

SOROOTTE
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SLEUTELWOORD CALL ODKILL
moeilijkheidsgraad . .. normaal
soort KOMMANDO
afkomst 5 n afkorting van quick disk kill

— verwijder bestand van quick disk

schrijfwijze

CALL CO" 3EDKILL €") ({BESTANDSNAAM»[)1
{BESTANDSNAAM>::=<A>

AA>:5=4ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES?»

betekenis

Met het sleutelwoord QDKILL kunnen we een bestand van de QD
schijf verwijderen. Voorwaarde hiervoor is dat het te verwijderen
bestand bij CALL QDFILES als laatste wordt geprojekteerd (en dus
ook als laatste op de schijf is gezet). Indien het bestand niet als laatste
op de schijf staat, is verwijderen niet mogelijk zonder eerst de bestan-
den te verwijderen die ná het betreffende bestand op de schijf zijn
geplaatst.

Een voorbeeld:

_ODFILES
Name Atr Size

("QDO:BESO1 “O3 0400
C"DO:rTEST “OZ 0092
C"QDO:PROG .„BAS" 02 0191
Dk
CALL BDEILL("PROG. BAS")
Ok
CALL SDEILL("BESOi")
Device I/D error
Ok

In het eerste geval kon het bestand worden verwijderd;in het tweede
geval niet omdat het betreffende bestand niet als laatste op de schijf
stond.
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SLEUTELWOORD CALL CASOD
moeilijkheidsgraad . vrij eenvoudig

soort . KOMMANDO
AKO aus CASQD is een afkorting van cassette to

quick disk — van cassette naar quick disk

schrijfwijze

CALL{"3CASODE"}LC L<BESTANDSNAAM1 31+
 4BESTANDSNAAMZ>1L)1 2){BESTANDSNAAM > A3
“BESTANDSNAAMZ > A»
<A>::={ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES?»

betekenis

Met het sleutelwoord CASQD kan een bestand direkt van cassette naar
een QD-schijfje worden gekopiëerd. Dit is vooral handig wanneer bij-
voorbeeld machinetaal-spelletjes op schijf moeten worden gezet. In
zeer veel gevallen is dit zonder het bevel CASQD niet mogelijk.

Wanneer alleen het bevel CALL CASQD wordt gebruikt, wordt het
eerst gevonden bestand op cassette onder dezelfde naam op het schijfje
in de eerste QD eenheid gezet. Wanneer bestandsnamen worden gespe-
cificeerd, dient men zich te realiseren dat als randapparaat-aanduiding
in de eerste bestandsnaam geen andere aanduiding dan CAS: is toege-
staan. In de tweede bestandsnaam is alleen de aanduiding van een QD-
eenheid toegestaan (QD0...7). In de eerste bestandsnaam MAG, in de
tweede bestandsnaam MOET een randapparaat-aanduiding worden
opgenomen.

Enkele voorbeelden:

CALL CASHD
het eerste op cassette aangetroffen bestand wordt onder de aange-
troffen naam op schijf gezet

CALL CASOD "PROG, BAS")
de cassetteband wordt afgezocht totdat het programma PROG.BAS
wordt gevonden. Dit programma wordt onder dezelfde naam op schijf
gezet
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CALL CASOD( s "AD:PR")
het eerste op de band aangetroffen bestand wordt onder de naam PR
op de eerste QD eenheid vastgelegd

CALL CASOI("TESTN, "GDL: TESTI")
de cassetteband wordt afgezocht totdat het bestand TEST wordt ge-
vonden. Dit bestand wordt onder de naam TESTI op de tweede
aangesloten QD-eenheid veilig gesteld.

NB: zet ter voorkoming van leesfouten op de band het volume van de
cassetterecorder altijd op ongeveer 80%. Indien mogelijk dient u de

naar schijf gekopiëerde gegevens op korrektheid te toetsen.
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SLEUTELWOORD CALL SAVE
moeilijkheidsgraad
soort .…….. .

schrijfwijze

CALL{"}SAVE{"} ({BESTANDSNAAM;C:AIL)1
ZBESTANDSNAAM»: A»

<A ‘ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES

betekenis

Met het sleutelwoord SAVE kan een programma op schijf worden
geplaatst. Dit kan op twee manieren:

1. zonder de ‚A-optie. Het programma wordt op schijf gezet zoals het
zich ook in het computergeheugen bevindt. Hierdoor wordt ruimte
op de schijf gewonnen maar kan het programma later niet met
CALL MERGE bij een ander programma worden gevoegd. Ook kan
het programma later niet als DATA-bestand worden gebruikt door
een ander programma.

» . met de ‚A-optie. Het programma wordt in ASCII formaat (volledig
in leesbare lettertekens) op schijf geplaatst. Het nadeel is, dat een
op dergelijke wijze vastgelegd programma wat meer ruimte inneemt.
Voordeel is, dat het programma later bij een CALL MERGE kan
worden gebruikt en eventueel als DATA-bestand (tekstbestand) in
een ander programma kan worden geopend.

Indien de ‚A-optie wordt gebruikt, behoeft geen programmanaam te
worden gespecificeerd. In dat geval dient echter wél een randappara-
tuur-specifikatie te worden opgenomen. Het kommando

CALL SAVE (ED: " 44}

resulteert hierin, dat een programma in ASCIl-formaat ZONDER
NAAM op schijf wordt vastgelegd. Dit programma kan niet met CALL
LOAD of CALL RUN worden benaderd. Echter, met CALL MERGE
(zie verder) kan dit programma wel worden geladen.
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Wanneer een programma, in BASIC of in machinetaal geschreven, op
schijf gezet wordt onder de naam

AUTOEXEC

dan wordt indien de computer wordt aangezet met het schijfje met dit
programma erop in de QD eenheid, dit programma automatisch
opgestart.

Met het CALL LOAD-kommando kan een met CALL SAVE vastgelegd
programma weer naar het computergeheugen worden teruggehaald.

Een voorbeeld:

CALL SAVEC"TEST")
Ok
CALL SAVE ("TEST")
Device 1/0 error
Dk
CALL SAVE("TEST.ASC"A)
Ok
CALL LOAD("TEST.ASC")
Dk

In het eerste geval werd een programma op schijf gezet in de vorm
zoals het zich ook in het computergeheugen bevindt. In het tweede
geval werd nogmaals hetzelfde gedaan. Dit keer mislukte dit echter
omdat er reeds een programma met de gebruikte naam op de schijf
stond. In het derde geval werd het programma onder een andere naam
met de ‚A-optie gesaved; het programma staat hierdoor in leesbare
lettertekens als DATA-file op schijf. In het laatste geval werd dit
programma weer van schijf in het geheugen geladen.

NB: wanneer een CALL SAVE-kommando in een programmaregel is
opgenomen, zal bij uitvoering van deze regel na het veilig stellen een
Ok-melding verschijnen; het programma gaat niet verder.
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SLEUTELWOORD CALL LOAD

schrijfwijze

CALL {"3LOADC"}({BESTANDSNAAM>[  RIC)1
LBESTANDSNAAM>::=<A>
<A>::={ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES»
betekenis

Met het sleutelwoord LOAD kan een eerder met CALL SAVEop schijf
geplaatst programma weer in het computergeheugen worden geladen.
Wanneer de ‚R-optie wordt toegepast, wordt het programma onmid-
dellijk uitgevoerd.

Enkele voorbeelden:

CALL LOAD C"PRO1. BAS")
het programma PRO1.BAS wordt in het geheugen geladen

CALL LOAD C"BDZ:IPR"+R)
het programma PR wordt van de derde aangesloten QD eenheid geladen
en onmiddellijk uitgevoerd.
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SLEUTELWOORD CALL RUN
moeilijkheidsgraad

.. KOMMANDO
. RUN is werken/lopen/rennen

schrijfwijze

CALLE" JRUNE"} (< ESBT ONDSNAGM3L9

‘ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES>

betekenis

Met het sleutelwoord RUN kan een BASIC-programma of een MACHI-
NETAAL-programma in het geheugen van de computer worden
geladen en onmiddellijk worden uitgevoerd.

Enkele voorbeelden:

CALL RUNC"PROL")
het programma PRO wordt van de eerste aangesloten QD eenheid
geladen en uitgevoerd

CALL RIJN "OD3:FR, BIN")
vanaf QD eenheid nummer vier wordt het programma PR.BIN geladen
en onmiddellijk uitgevoerd.
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SLEUTELWOORD CALL MERGE

schrijfwijze

CALL {"MERGE{"}[ (2BESTANDSNAAM:[)11
“BESTANDSNAAM>: 1=<A%
<A>ii=cZIE ALGEMENE SPECIFICATIES»
betekenis

Met het sleutelwoord MERGE kan een programma dat op schijf staat
BĲ een in het computergeheugen aanwezig programma worden gela-
den. Voorwaarde is, dat het bij te laden programma met de ‚A-optie
eerder werd gesaved.

Een voorbeeld:

NEW
Dk
10 PRINT "MERGE"s
20 STOP
CALL SAVEC"Pi",6)
Dik
NEW
Ok
15 PRINT "TESTPROGRAMMA"
zO END
CALL MERGE("PI")
Dik:

LIST
10 PRINT "MERGE";
15 PRINT "TESTPROGRAMMA"
20 STOP
Ok
RLN
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MERGETESTPROGRAMMA
Break in ZO
Ok

Eerst werd een klein programma geschreven en met de ‚A-optie op
schijf gezet. Vervolgens werd het computergeheugen schoongemaakt
en een tweede programma geschreven. Uiteindelijk werd het eerder
geschreven programma bijgevoegd.

Merk op dat wanneer een programmaregel in het bij te voegen pro-
gramma hetzelfde regelnummer heeft als een regel die zich reeds in het
geheugen bevindt, de regel uit het bij te voegen programma de eerder
in het computergeheugen opgenomen regel vervangt.

Met het kommando:

CALL MERGE

of

CALL MERGE ("GD:")
kan een programma dat zonder naam werd vastgelegd, worden bijge-
voegd in een bestaand programma (zie de behandeling van CALL
SAVE). Bij veel gebruikte programma-onderdelen die vaak moeten
worden bijgevoegd, kan dit verschijnsel, eigenlijk een klein foutje in
de computertaal, misschien handig zijn.
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SLEUTELWOORD CALL BSAVE
moeilijkheidsgraad .. zeer moeilijk, kennis van machinetaal en op-

bouw van computergeheugen is vaak een ver-
eiste

KOMMANDO
afkomst BSAVE is een afkorting van binary save —

binair bewaren

ijze

CALL {"}BSAVE{"} (ÁBESTANDSNAAM? + {EERSTEBYTE>, {LAATSTE BYTE:[sSTARTADRES»
1S1C)1

“BESTANDSNAAM
“EERSTE BYTE>
“LAATSTE BYTE
<STARTADRES?:

<ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES»
“ZIE ALGEMENE SFECIFICATIES*

Met CALL BSAVE kan een stuk computergeheugen rechtstreeks op
schijf worden gezet. Dit stuk computergeheugen kan een machinetaal-
programma bevatten, maar kan ook andere gegevens bevatten.

Door het adres van het eerste byte en het adres van het laatste byte
aan te geven, wordt het geheugengedeelte bepaald. Bij een machinetaal-
programma kan eventueel een startadres worden meegegeven. Wanneer
dit programma dan later met CALL RUN of CALL BLOAD wordt
geladen, weet de computer onmiddellijk waar het allereerst uit te
voeren machinetaalbevel zich binnen het machinetaalprogramma
bevindt.

Met de ‚S-optie bewerkstelligt men dat niet het ‘gewone’ computer-
geheugen maar het beeldschermgeheugen wordt veilig gesteld. Zo
kunnen grafische voorstellingen op beeldscherm bijvoorbeeld op schijf
worden gezet en later weer geladen.

Enkele voorbeelden:
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CALL BSAVE ("GD:FILE.BIN", 327484645535)
het gehele RAM-geheugen wordt op schijf gezet

CALL BSAVE ("SCREEN" 5041438345)
het gehele beeldschermgeheugen wordt op schijf gezet

CALL BSAVE( "SPEL. BIN" 54000040254 140250)
een machinetaalprogramma wordt op schijf gezet. Ook het startadres
wordt bepaald.

Een heel interessant kommando is het volgende:

CALL BSAVE ("QDROM" 414334, 24430)}
Doordat tijdens het veilig stellen het ROM-geheugen van de QD
eenheid aktief moet zijn, wordt door dit kommando de 8 kilobyte
ROM die voor de besturing van de QD eenheid zorgt, op schijf gezet.
De machinetaalexpert kan dan later dit stuk machinetaalprogramma
uitpluizen en zo precies te weten komen hoe de QD eenheid werkt.

De diverse adresgegevens mogen niet kleiner zijn dan -32768 en niet
groter zijn dan 65535. Indien een adresgegeven negatief blijkt te zijn,
wordt voorafgaand aan de uitvoering van het betreffende kommando
eerst 65536 bij dit adresgegeven geteld. Decimale frakties worden
altijd verwaarloosd.

52



SLEUTELWOORD CALL BLOAD
moeilijkheidsgraad . zeer moeilijk, kennis van machinetaal en op-

bouw van computergeheugen is vaak een ver-
eiste

WOE seas moa ZE SNE VEINejE Daas KOMMANDO
afkomst BLOAD is een afkorting van binary load —

binair laden

schrijfwijze

CALL {3 BLOAD{"} ({BESTANDSNAAM>

‚Et ‚SVERSCHUJIVING1 31
+ VERSCHUIVINGZ>

SVERSCHUIVINGI>::=N>
{VERSCHUIVINGZ>ii=4N3\R4, N57“BESTANDSNAAM»: :={A>

0]

{N> ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES»
<A>ii={ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES?»
“a. >IE={ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES»
betekenis

Een eerder met CALL BSAVE op schijf geplaatste geheugeninhoud
kan met CALL BLOAD weer worden geladen. Wanneer verder geen
opties of verschuivingen worden opgegeven, wordt de geheugeninhoud
gelezen zoals hij eerder werd geschreven.

Wanneer de ‚R-optie werd gespecificeerd, dan wordt direkt na het
laden vervolgd met de uitvoering van het machinetaalkommando op
het startadres dat eerder met CALL SAVE werd gespecificeerd.

Indien een verschuiving werd gespecificeerd, worden de eerder met
CALL BSAVE opgegeven adressen (eerste byte, laatste byte, startadres)
verhoogd met de opgegeven verschuiving voordat de geheugeninhoud
wordt geladen. Indien door de opgegeven verschuiving één van de
adressen de waarde 65535 overschrijdt, dan wordt dit adres met de
waarde 65536 verlaagd. Indien door de opgegeven verschuiving een

53



gedeelte van de geheugeninhoud over de grens van 65535 zou worden
ingelezen, dan wordt dit gedeelte verder vanaf geheugenlokatie 0 inge-
lezen.

Met de ‚S-optie kan een geheugeninhoud van het video-geheugen
worden ingelezen.

Een verschuiving mag niet kleiner dan —32768 en niet groter dan
65535 worden opgegeven. Indien een verschuiving kleiner dan 0 wordt
opgegeven, dan wordt voorafgaand aan het laden automatisch 65536
bij deze waarde bijgeteld.

In het volgende voorbeeld wordt een beeldschermgeheugen op schijf
gezet en later weer gelezen.

NEW
Ok
10 REM ZET SCHERM OP SCHIJF
20 SCREEN Z:FOR I=1l TO 20
30 CIRCLE (RND(1)#200,RND(1)#Z00)+RNIIC1)
*100
40 NEXT I
50 CALL BSAVE("SCR",0:1438345)
40 STOP
RIJN

(cirkels worden getekend en het
scherm wordt oP schijf gezet)

Break in 40
Ok

EN
10 REM HAAL SCHERM VAN SCHIJF
20 SCREEN Z:CALL BLOAD("SCR",S)
20 GOTO 3
RIJN
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(het beeldscherm wordt weer sela-
dens heel Plotselins ontstaat
weer het eerder ontworpen beeld)
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SLEUTELWOORD CALL ODKEY
moeilijk heidsgraad
soort war
afkomst QDKEY is een afkorting van quick disk keys

— quick disk toetsen

schrijfwijze

CALLE" 3ODKEY{"}L(ZN3L)11
NZ: “ZIE ALGEMENE SPECIFICATIES?»

betekenis

De funktietoetsen van de MSX-computer hebben bij het inschakelen
van de computer een bepaalde betekenis. Wanneer de QD eenheid is
aangeschakeld, worden ook de standaard betekenissen van deze funktie-
toetsen gewijzigd. Met CALL QDKEY kunnen de volgende situaties
worden bewerkstelligd:

CALL GDKEY(O) de standaardfunkties voor de funktietoets-
en worden aktief

CALL ODKEY(1) de QD-funkties worden geaktiveerd voor
de funktietoetsen

CALL DDEEY de set van funkties wordt gewisseld. Waren
de standaardfunkties aktief, dan worden
de QD funkties aktiefen vice versa.

De waarde tussen haakjes dient groter te zijn dan —32769 en kleiner
dan 65536. Een decimale fraktie wordt verwaarloosd. Indien de waarde
tussen haakjes ongelijk is aan nul, wordt de QD-funktieset geaktiveerd;
indien de waarde tussen haakjes gelijk is aan nul, wordt de standaardset
geaktiveerd.

De funktietoetsen hebben standaard de volgende betekenissen:

standaard funktieset | QD funktieset

l color _RUN
2 auto _LOAD
3 goto _BLOAD
4 list list



5 run run
6 color 15,4,4 color 15,4,7
7 _QDKEY _OQDKEY
8 cont _SAVE(*QDO:
9 list _BSAVE(*QDO:
10 run _QDFILES

Merk op dat niet de gehele standaardset wordt geaktiveerd. Funktie-
toets 7 blijft afwijken van de standaard funktietoetsindeling die MSX
hanteert wanneer geen QD eenheid is aangesloten.
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6 FOUTMELDINGEN OP VOLGORDE VAN NUMMER

Het MSX QD BASIC kent standaard de volgende foutmeldingen, hier
op nummer opgenomen:

01 NEXT without FOR

02 Syntax error

03 RETURN without GOSUB

04 Out of DATA

1 function call

06 Overflow

07 Out of memory

08 Undefined line number

09 Subscript out of
ranse

10 Redimensioned array

11 Division by zero

2 Illesal direct
58

seroosd werd om een NEXT uit te
voeren zonder dat een bijbeho-
rende FOR werd uitgevoerd.
er werd een fout in de schrijf-
wijze ontdekt.

vosd werd om een RETURN uit
te voeren terwijl er niet eerder
een GOSUB werd uitsevoerd.
seroosd werd om een READ uit te
voeren terwijl er seen DATA meer
kon worden gevonden.

er werd seroosd om een kommando
of funktie uit te voeren met
niet toesestane waarden.
het resultaat van een berekening
list boven het toegestane maxi-
mum of onder het toegestane mi-
nimum.

er werd sepoosd om een komman-
do uit te voeren dat meer seheu-
sen nodis heeft dan er beschik-
baar is.
een niet bestaand Prosrammare-
selnummer werd benaderd.

een array-variabele werd buiten
zijn dimensies nsesProken of
er werd een verkeerd aantal di-
mensies senoemd.

er werd sepoosd om een array-
variabele voor een tweede keer
te DIMensioneren.
serpoosd werd om een deling door
nul te doen of een negatieve
macht van nul te bepalen.

er werd sepoosd om een kommando



13

14

15

16

19

21

22

24

Tyre mismatch

Out of strins srace

Strins too lons

Strins formula too
comrlex

Can’t continue

Undefined user
function

Device I/O error

Verify error

No RESUME

RESUME without error

Missing orerand

Line buffer overflow

direkt in te tikken terwijl dit
kommando slechts in een Prosram-
maresel mas voorkomen.

een numerieke en een alfanume-
rieke uitdrukking werden met el-

seroosd werd om een kommando uit
te voeren waardoor het strins-
geheusen te klein werd. Versroot
het strins-geheusen met CLEAR.

er werd seroosd om een strins
samen te stellen die lanser
werd dan 255 posities.
de alfanumerieke uitdrukkings die
werd uitsewerkt is te insewik-
keld voor MSX-basic. Splits deze
uitdrukkings in enkele kleinere.
gepoosd werd on een Prosramma
met CONT te vervolgen terwijl
dat niet (meer) saat.
seroosd werd om met FN een niet

efinieerde funktie aan te
n.ro

een fout werd ontdekt tijdens
het lezen van/schrijven naar
randarraraat (cassetterecorder
of printer e.d).
tijdens de controle met CLOAD?
werd een verschil ontdekt tussen
het Prosramma op cassetteband en
het prosramma in het seheusen.
de ERROR-routine werd aansero
Pen en een RESUME kon niet wor-
den sevonden.

er werd seroosd om een RESUME

uit te voeren terwijl er seen
fout via de ON ERROR GOTO werd
gedetecteerd.
een noodzakelijke uitdrukkins
wordt in een kommando niet se-
vonden.

een insetikte Prosrammaresel

59



si

52

54

s5

57

59

FIELD overflow

Internal error

Bad file number

File not found

File already oren

Input Past end

Bad file name

Direct statement in
file

Seauential 1/0 only

File not open

is te lans voor MSX-basic
(lanser dan 255 karakters).
deze foutmelding is wel aanwezig
maar kan in het standaard MSX-
basic niet voorkomen tenzij met
ERROR 50 enereerd.
deze melding wijst oP een fout
die niet zou mosen kunnen voor-
komen. Licht uw computerleveran-
cier of MICROSOFT in.
een niet toegestaan kanaalnummer
werd gebruikt.

e foutmeldins is wel aanwezig
maar kan in het standaard MSX-
basic niet voorkomen tenzij met
error 54 sesenereerd.
er werd sepoosd om nog sesevensuit een bestand te lezen terwijldit bestand reeds volledig was
doorgewerkt.

n bestandsnaam werd niet vol-
sens de voorschriften samense-steld.
tijdens het LOADen van een Pro-
sramma werd een direkt kommando
(zonder reselnummer) ontdekt:
LOAD werd gestopt.
deze foutmeldins is wel aanwezig
maar kan in het standaard MSX-
basic niet voorkomen tenzij met
ERROR 58 segenereerd.
een kanaal werd aangesproken
zonder dat hierop een bestand

OPENd is.
Indien een niet bestaand foutnummer met ERROR wordt genegeerd,
zal de foutmelding ‘Unprintable error’ verschijnen. Deze foutmeldin-
gen kunnen door de programmeur een bepaalde betekenis worden
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7 FOUTMELDINGEN OP ALFABETISCHE VOLGORDE

Het MSX QD BASIC kent standaard de volgende foutmeldingen, hier
op alfabetische volgorde opgenomen:
56 Bad file name een bestandsn: werd niet vol1m

sens de voorschriften samense-steld.
52 Bad file numb een niet toesestaan kanaalnummer

werd gebruikt.
17 Can't continue seroosd werd on een Programma

met CONT te vervolgen terwijldat niet (meer) saat.
19 Device 1/0 error een fout werd ontdekt tijdens

het lezen van/schrijven naar een
randarraraat (cassetterecorder
of printer e.d).

57 Direct statement in tijdens het LOADen van een Pro-file sramma werd een direkt kommando
(zonder reselnummer) ontdekts
LOAD werd gestopt.

Division by zero seroosd werd om een deling door
nul te doen of een nesatieve
macht van nul te bepalen.

50 FIELD overflow deze foutmeldins is wel aanwezig
maar kan in het standaard MSX-
basic niet voorkomen tenzij met
ERROR 50 gegenereerd.

54 File already oren deze foutmeldins is wel aanwezig
maar kan in het standaard MSX-
basic niet voorkomen tenzij met
error 54 gegenereerd.

53 File not found deze foutmeldins is wel aanwezig
maar kan in het standaard MSX-
basic niet voorkomen tenzij
error 53 segenereerd.

t

59 File not oi een kanaal werd aansesrProken
zonder dat hierop een bestand
geOPENd is.

12 Illesal direct er werd sepoosd om een kommando
direkt in te tikken terwijl dit
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24

01

2

04

07

Illesal function call

Input Past end

Internal error

Line buffer overflow

Missins operand

NEXT without FOR

No RESUME

Out of DATA

Out of memory

Out of strins srace

Overflow

RESUME without error

kommando slechts in een Prosram-
mar 1 mas voorkomen.

er werd seroosd om een kommando
of funktie uit te voeren met
niet toegestane waarden.

er werd seroosd om nos sesevensuit een bestand te le terwijl
dit bestand reeds volledis was
doorgewerkt.

e melding wijst oP een fout
die niet zou mosen kunnen voor-
komen. Licht uw computerleveran-
cier of MICROSOFT in.

n insetikte Prosrammaresel
te lans voor MSX-basic

(lanser dan 255 karakters).
een noodzakelijke uitdrukking
wordt in een kommando niet se-
vonden.

seroosd werd om een NEXT uit te
voeren zonder dat een bijbeho-
rende FOR werd uitsevoerd.
de ERROR-routine werd aanseroe-
Pen een RESUME kon niet wor-
den sevonden.
seroosd werd om een READ uit te
voeren terwijl er geen DATA meer
kon worden gevonden.

er werd seroosd om een komman-
do uit te voeren dat meer seheu-

nodis heeft dan er beschik-ris.
gseroosd werd om een kommando uit
te voeren waardoor het strins-
seheusen te klein werd, Versroot
het strins-seheusen met CLEAR.

het resultaat van een berekeninslist boven het toesestane maxi-
mum of onder het toegestane mi-
nimum.

er werd seroosd om een RESUME
uit te voeren terwijl er seen



10

16

15

09

02

13

08

18

20

RETURN without GOSUB

Redimensioned array

Seauential I/O only

Strins formula too
comrlex

Strins too lons

Subscript out of
ran:

Syntax error

Tyre mismatch

Undefined line number

Undefined user
function

Verify error

fout via de ON ERROR GOTO werd
gedetecteerd.
seroosd werd om een RETURN uit
te voeren terwijl er niet eerder
een GOSUB werd uitsevoerd.

ar
n tweede keer

te DIMensioneren.
deze foutmeldins is wel aanwezig
maar kan in het standaard MSX-
basic niet voorkomen tenzij met

Splits deze
uitdrukking in enkele kleinere.
er werd gepoosd om een strins
samen te stellen die lanser
werd dan 255 posities.

n array-variabele werd buiten
zijn dimensies Proken of

rkeerd aantal di-

er werd een fout in de schrijf-
wijze ontdekt.
een numerieke en een alfanume-
rieke uitdrukkings werden met el-
kaar verwisseld.

n niet bestaand Prosrammare-
selnummer werd benaderd.
seroosd werd om met FN een niet

efinieerde funktie aan te
roeren,
tijdens de controle met CLOAD?
werd een verschil ontdekt tussen
het Prosramma OP cas\ eband en
het Prosramma in het eusen.

Indien een niet bestaand foutnummer met ERROR wordt genegeerd,
zal de foutmelding ‘Unprintable error’ verschijnen. Deze foutmeldin-
gen kunnen door de programmeur een bepaalde betekenis worden toe-
gedacht.
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8 FRAME, EEN BASISPROGRAMMA VOOR
BESTANDSONDERHOUD

In dit hoofdstuk is de lijst opgenomen van het programma FRAME.

Het programma FRAME is een basisprogramma waarvan iedereen
binnen enkele minuten zijn eigen onderhoudsprogramma’s kan maken.

Om een eigen bestandsonderhoudsprogramma samen te stellen, be-
hoeft men slechts de volgende handeling te verrichten:

1. Laad het programma FRAME (of tik het de eerste keer in).

2. Breng op regel 140 in een DATA-kommando de naam van het te
onderhouden bestand in.

3. Neem op regel 190 in een DATA-kommando het aantal records
in dat het bestand dient te bevatten.

4. Breng op regel 250-490 de gegevens per veld in. Per veld steeds
de veldnaam in een DATA-kommando inbrengen, gevolgd door de
maximale lengte van het veld.

5. Leg het programma tenslotte eerst op schijf vast en test daarna of
het goed werkt. Het kan zijn dat de recordlengte groter is dan 255
bytes of dat een veldomschrijving te lang is; kortom, er kunnen
kleine schoonheidsfoutjes optreden.

In de lijst zijn wat voorbeeldgegevens op de in te vullen regelnummers
opgenomen; deze mogen natuurlijk worden vervangen of verwijderd.

Vanaf regel 60000 is een ingaveroutine opgenomen die fool-proof is.
Ook in vele andere programma’s kan deze routine zijn nut bewijzen.

De handige programmeur kan het programma misschien later aanpassen,
zodat er ook een sorteer- en printmogelijkheid is. Terwille van de een-
voud zijn deze mogelijkheden achterwege gelaten.

Het programma FRAME is in een TOP-DOWN struktuur opgebouwd
en doorspekt met dokumentatie. De iets meer geoefende amateur moet
de werking van dit programma toch wel grotendeels kunnen door-
gronden.
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De werking van FRAME is vrij vanzelfsprekend. Steeds dient éérst een
recordnummer te worden ingegeven, gevolgd door de betreffende
gegevens.
Onthoud echter het volgende:

INGAVE van RESULTAAT/FUNKTIE

RETURN de inhoud van een veld blijft onveranderd.

— (min-toets, gevolgd ga terug naar de vorige ingave.
door return)

—— (twee maal min) maak het veld schoon.

——— (drie maal min) verwijder het record.

FRAME is in staat om bestanden tot een grootte van 16K te verzorgen.
Wanneer het programma wordt opgestart, wordt het bestand eerst in-
gelezen. Dit kan enkele ogenblikken duren.

Pas helemaal aan het einde van het programma (keuze 3) wordt het
oude bestand van de schijf verwijderd en een nieuw bestand met de
laatste gegevens aangelegd. Dit betekent dat tussentijdse onderbreking
van het programma altijd tot gevolg heeft dat de laatste veranderingen
en toevoegingen niet zijn verwerkt.

Nadat FRAME op een QD floppy is geïnstalleerd, mogen geen andere
bestanden meer op deze floppy worden gezet of andere programma’s
meer worden gesaved; het te onderhouden bestand moet het laatste op
schijf geplaatste bestand zijn.

Het programma FRAME mag op non-commerciële basis worden geko-
piëerd ten behoeve van vrienden, kennissen enzovoorts. Het is echter
verboden om dit programma op commerciële basis te verhandelen of
zonder uitdrukkelijke en schriftelijke toestemming van de uitgever te
publiceren.

10 REM HNHK2 REM + ALGEMEEN BESTANDSVER- *
3O REM * ZORGINGSPROGRAMMA *
40 REM * VOOR EEN MSX-COMPUTER *
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50 REM * MET DUICK DISK. *
&O REM + (C)1955 STARK TEXEL *
70 REM 00ESO REM
70 CLEAR 17000'MAX. ONG. 14KB FILES
100 REM ===110 REM NEEM OP REGEL 140 OF:
120 REM 140 DATA "<file»"
130 REM eeen140 DATA "KENNIS"
150 REM ———=140 REM NEEM OP REGEL 190 oP:
170 REM 170 DATA {aantal records»
175 REM (NOOIT MEER DAN 1500!)
150 REM —------—————nnnnmnnnnn
190 DATA 1500
200 REM —-—-———————nnnnnnnnnnnn
210 REM NEEM OP REGEL 250 EN VER-
220 REM DER OP (MAX. ZO KEER):

REM XXX DATA "vel :{lans>
REM
DATA "NAAM" ,24
DATA "STRAAT"24
DATA "POSTKODE"44
DATA "WOONPLAATS"524
DATA "TELEFOON":15
DATA "GEBOORTEDATUM"+3
DATA "HOBBIES"424
DATA "LEEFTIJD"+2

OQ DATA "LIEVELINGSKLEUR"+E
O DATA "LIEVELINGSDRANK"+12

DATA "LAATSTE VISITE"+8
O DATA "OPMERKINGEN"

REM
) DATA

REM HMAAAMAMANA ANANAANAAAAAK



330 REM * HIER BEGINT HET FEI- *
540 REM * TELIJKE PROGRAMMA PAS *
550 REM NHNS40 REM
S7O REM INEKESSO REM * HOOFDPROGRAMA *
590 REM + ee *
400 REM * VANUIT DIT HOOFDPRO- *
10 REM * GRAMMA WORDEN ALLE *
420 REM + FUNKTIES AANGEROEPEN +
BZS REM INK30 REM
440 GOSUB 1000’ INITIALISATIE
LSO GOSUB 1500’ PROGRAMMAKEUZE
440 REM NAAR DE DRIE PROGRAMMA'S
&70 (ON K GOSUB 20002000, 4000
430 GOTO 450’ EN WEER PROGRAMMAKELIZE
1000 REM 00E1010 REM * INITIALISATIE
1020 REM *
1030 REM * HIER WORDEN DE VASTE *
1040 REM * WAARDEN EEFAALIJ EN *
1050 REM * HET BESTAND TOEGEWE- *

* *
*

kk

1040 REM ZEN OF OPEND.
1070 REM ANN1030 REM
1090 REM BESTAND TOEWIJZEN
1100 RESTORE:READ F$LR:F$= IE N+F$
1110 ON ERRDR GITO 122ZO:0PEN F$ FOR INFU
T AS HI:ON ERROR GOTO
1120 REM VELDOMSCHRIJVINGEN BEPALEN
1130 DIM V$(Zi)sL(20) +VI$(20)
1140 RL=O:FOR 1 TD ZO:READ VSI)
1150 IF V&(I):2""” THEN READ LOT) :RL=RL+L
CI)INEXT I
1140 REM RECORDS INLEZEN
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1170 DIM R$(LR):FOR I=l TO LR:IF EOF(1)=
Ò THEN LINE INFUT H1/R&CI):NEXT I
1210 CLOSE:RETIJRN
12ZO0 OPEN F$ FOR OUTPUT AS H1:C
ME

1500 REM XXMKAXMKKKAKKNNK AANKAN ANK

EGRESU

1510 REM * _ PROGRAMMAKEUZE *
1520 REM % mn x
1530 REM * HIER WORDT DE PRÜ-  *

1540 REM + RAMMAEEUZE GEREGELD *
1550 REM0E1540 REM
1570 K$="PROGRAMMAKEUZE"
1580 GOSUB S5000'CLS/KOP
1590 LOCATE O:3
1410 PRINT “ ANMAKEN/WIJZIGEN RECORDS"
1420 PRINT " PVRAGEN RECORDS"
1630 PRINT " INDE PROGRAMMA"
1440 I$="O00901LW KEUZE"
1450 GOSUB 40000’ INFUT
1460 IF II${>"1" AND II%:
3“ THEN 1450’ FOUT
1470 'K=VAL(II$) :RETURN
ZOOO REM MMM MAHHAKKAAAKKAAAAKAKAK
2010 REM * _AANMAKEN/WIJZIGEN  *

2020 REM # <5 *
2030 REM * HIER WORDT [DIE AANMAAK *
2040 REM * EN WIJZIGING OF VER- *
2050 REM * WIJDERING VAN DE RE- *

* %*

* *

"2" AND II

2040 REM * CORDS GEREGELD.
2070 REM HMH ANNA MAAN NNI NKK AKK
2050 REM
2090 K&="AANMAKEN/WIJZIGEN RECORDS"
2100 DF
2110 GOSUB 50
2120 GOSUB 45000

‘PRINT VELIIEN
‘’INGAVE/LEES RECORD
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2125 IF RN=O THEN RETURN‘ O=EINDE
2130 REM NL INGAVE VELDEN
2140 FOR I=1 TD ZO:IF V&(I):5"" THEN I$=RIGHT&(STR$(MV+101)2) +RIGHT$(STR&(I+107
rZIARIGHTS(STRE(L(I)+100)2) 1505UB 4000

O ELSE 2170’ INPUT
2150 IF II$=STRING$(L(I);" “) THEN II$=V
I$(I)
2155 IF LEFTS(II$/3)="---" THEN R$(RN)="
“iGOTO 2100
2154 IF LEFT$(II$,2)="--" THEN II$=SPACE
B(L(I)):G0T0 2140
2157 IF LEFTS(II$,1)="-" THEN LOCATE MV+
loI+ZIFRINT VISCI)siI=I-zZ:60T0 2
2140 VISCI)=II$S:LOCATE MV+14I+3:PRINT II
$5
2145 IFI=-1 THEN I=0
Z144& NEXT I
2170 GOSUB 40000 SCHRIJF RECORD
2180 GOTO 2120’ VOLGENDE RECORD
ZOOO REM003010 REM * DPVRAGEN RE *
3020 REM + *

ZO REM + HIER WORDEN DE RE- *
2040 REM * CORDS OPBEVRAAGD. *
ZOSO REM HX KAMKAKKAUKAKAKAKAKAKAK

‘OPVRAGEN RECORDS"
UE 55000 DLS/KOP

B SOOOO' PRINT VELDEN
SUB 45000’ INGAVE/LEES RECORD

3110 IF RN=0 THEN RETURN ELSE 3100
AOOO REM KENAN4010 REM * EINDE PROGRAMMA *
40ZO REM ANNAEAK
4030 REM
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4031 CALL DDEILL(F$):OPEN F$ FOR OUTPUT
AS #1
4032 FOR I=1 TO LR:PRINTHI,RS(I):NEXT I
4040 CLOSE:CLS:STOP
AO000 REM HHK KMNNKKHNKNNANKANKKK
40010 REM * SCHRIJF RECORD *
400zZ0 REM * OO mmm *
40030 REM * HIER WORDT HET EERDER +*

40040 REM INGELEZEN RECORD WEER *
40050 REM * GESCHREVEN IN RAM *
AOOLO REM HAKKUHMAAN NAK KKK
40070 REM
40030 RR$="#":FOR I=l TO 2O:IF Ve{(Ijdo>""

THEN RR$=RR$+VIS(I):NEXT I
40090 R$ (RN)=RRS$:RETURN
45000 REM #44 ANANK ANN ANNKNNKK

+
*
-
*

45010 REM +* INGAVE RECORDNLUMMER *
45020 REM * —- *
45030 REM * HIER WORDT HET RE- *
45040 REM * CORINUMMER INGEGEVEN +*

45050 REM + EN HET RECORD INGELE- +*

45040 REM * ZEN VANUIT RAM EN AF- *
45045 REM + GEDRIJKT. *
45070 REM0e45030 REM
45090 I$="OOOZOARECORD"+STRINGS(MV-4"
)

45100 GOSUB 40000’ INFUT
45110 FOR I=1 TO 4:IF (MIDSCII$:I+i)}<"0"

DR MID&(II$I:1)2"9") AND MION$(II$+141)
“zw " THEN 45100 E NEXT I
45120 RN=VAL(II%):IF RN=G THEN 45170
45125 IF RN5LR THEN 45090
45124 LOCATE MV+1,Z:PRINT USING" HH#
HRN
45130 R$=R$(RN):IF LEFTS(R$,1):>"x" THEN
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R$="x"+5PACE$(RL)
45140 RP=Z:FOR I=l TO ZO:IF V$(I)="" THE
N 45140
45150 VISCI)=MIDS(R&,RFiL(I)) 5RP=RP+L (TI)
NEXT I
45140 FOR I=t TO ZO:IF V$(I)}="" THEN 451
Ein)

45170 LOCATE MV+1+I+3Z:PRINT VIS(CI)5:NEXT
I

45190 RETURN
50000 REM 0 IKKS0010 REM * PRINT VELDEN *
500ZÒ REM * ———————-nm f
50030 REM + HIER WORDEN DE VELD- *
50040 REM * NAMEN AFGEDRUKT. *
SOOSO REM XxxX ANNASOOLO REM
50070 LOCATE OsZ:MV=4:PRINT "RECORD"
50050 FOR I=1 TO 20
BOOPO IF V$(I)= THEN 50120
50100 LOCATE OsI+3:PRINT V&(I);:IF MVCLE
N(V$(I)) THEN MV=LEN(VE(I))
50110 NEXT I
50120 FOR I=1 TO Z1i:LOCATE MV, I+Z:PRINT"

S5000
S5010
55020
55040
55050
S5040
55070
55030
EN O:DLS

Mn THEN NEXT TI

RETURN
RED IEI NAKREM * BEELD SCHOON EN KOF +*

REM * *
REM * HIER WORDT HET BEELD *
KEM + SCHOONGEMAAKT EN DE *
REM * EOF AFGEDRUKT *
REM HMMMAAN ANA MAK KAAK AAKK
REM
KEY DFF:COLOR 15,4,4:WIDTH 40:SCRE
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55090 PRINT STRING$(40,"B")
55100 LOCATE (40-LEN(K$)})/2-15O0:PRINT "

uspgin on

55110 RETURN
40000 REM UHN&QO010 REM * INGAVEROUTINE *
GOOZO REM #& ——----------- *
LOOZO REM + I$="HHVVTTA---A" *
4OO40 REM + HH=HORIZONTALE POS *
GOOSO REM * VV=VERTIKALE POS. *
4OOLO REM * TT=AATAL TEKENS. *
LO070 REM * A---A=TEKST INFUT *
4OOBO REM * RESULTAAT: AANGEVULD +*

40070 REM * MET SPATIES IN IIS *
BO100 REM HBN40110 REM
40120 II$="": XX=VAL(MID&(I$+1:2)):YY=VA
L(MIDS(I&43/2)):TT=VAL(MIDS(I&:5,Z))
=MIDS(I$+7):IF LEN(S5$) THEN S55$=
40130 LOCATE XXsYYsO:PRINT £S5$5 STRINGS(T

Tre LOCATE XX+LEN(S5$)YY60170 KE$=INKEYS:IF EK$="" THEN 40140
40150 IF KK$=CHR$(5) OR ASC(ÉKS$)=127 DR
ASC(EK$)=Z? THEN 640210
4O1&0 IF EK$=CHR$(13) THEN 60240
40170 IF ASC(EK$){32 OR ASC(KKS$) 2132 THE
N BEEF:G0TO 40140
40180 IF ASC(EKS$)594 AND A
EN LET EKS$=CHR$(ASC(EES$)-
40190 IF LEN(II$)=TT THEN BEEF:GOTO 4014
[4]

&OZO0 II$=IIS+KES:PRINT EK$5:G0TO0 40140
40210 IF II$="" THEN BEEF:G0TO 40140
40220 II$=LEFT$(II$:LEN(IIS)-1):FRINT CH
R$(5) 5" GCHRE(B)5:G0TO 40140
40240 II$=II$+STRING$(TT-LEN(I11$%)+32) :L0
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CATE XX+LEN(55$) sYVY:PRINT II%5:RETIRN
40250 RETURN
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9 TEKEN, EEN MSX-TEKENTAFELPROGRAMMA

In dit hoofdstuk is de lijst opgenomen van het programma TEKEN.

Het programma TEKEN is een vrij uitgebreid en geavanceerd teken-
tafelprogramma; technische tekeningen kunnen worden ingebracht,
vergroot, verkleind, verschoven en kunnen op schijf worden opgeslagen.

Nadat het programma is opgestart, wordt een leeg beeldscherm gepre-
senteerd. De volgende kommando’s zijn mogelijk;

TOETS FUNKTIE (zorg dat CAOS LOCK aan staat)

pijl omhoog verplaatst de tekenpijl naar boven.

pijl naar rechts verplaatst de tekenpijl naar rechts.

pijl naar beneden verplaatst de tekenpijl naar beneden.

pijl naar links verplaatst de tekenpijl naar links.

(mintoets) verbetert de laatste aktie.

Ss vergroot/verkleint de ‘stappen’ die de tekenpijl
tegelijk over het beeldscherm neemt van 1 naar 5

puntjes of van 5 naar 1 puntje.

maakt de tekening opnieuw maar nu met een teken-
raster er overheen. Met de R kan dit raster ook weer
worden uitgeschakeld.

spatie met de spatie kan een punt worden geplaatst ter
hoogte van de tekenpijl. Deze punt dient om de
lokatie voor een latere aktie vast te leggen.

trekt een lijn tussen de twee laatste (met spatie)
geplaatste punten. Na L blijft alleen de laatste
punt aktief; de andere verdwijnen.

tekent een cirkel. De laatste twee geplaatste



punten vormen twee middellijnpunten op de cirkel.
Het laatst geplaatste punt blijft aktief, het andere
andere wordt verwijderd.

tekent een rechthoek. Het eerste geplaatste puntje
en het tweede geplaatste puntje vormen de hoeken
van een diagonaal van de rechthoek. Alleen het
laatste puntje blijft aktief.

start veelhoek. Nadat met P een punt geplaatst is,
kunnen diverse verbindingslijnen worden getekend
om bijvoorbeeld een veelhoek te tekenen. De
figuur kan als laatste aktie dan worden gesloten
met de D-funktie.

maak veelhoek dicht. Het laatste aktieve punt
wordt met het eerste via P geplaatste punt verbon-
den.

punt 1

teken kromme. Voor deze funktie dienen drie
punten met spatie op het beeldscherm te zijn
geplaatst. De wijze waarop de kromme wordt
getekend, laat zich het best in een tekening verdui-
delijken.



Op deze wijze kunnen allerlei krommen, ook ellip-
sen, cirkeldelen etcetera, worden geconstrueerd.

na de letter W dient een cijfer (O0 … 9) of een letter
(A … Z) te worden ingetoetst. Indien deze intoet-
sing langer dan een seconde op zich laat wachten,
wordt deze funktie niet uitgevoerd.
De tekening wordt in bestand "TEK....DAT”
(op … staat het ingetoetste teken) opgeslagen.

na de letter O dient net zoals bij het kommando
-W- een letter of cijfer te worden ingetoetst. De
eerder in ”TEK....DAT” opgeslagen tekening
wordt weer opgehaald.

na de letter A dient net zoals bij het kommando
-W- een letter of cijfer te worden ingetoetst. De
eerder in ”TEK....DAT” opgeslagen tekening
wordt vanaf het laatst geplaatste punt opgehaald
en bij de reeds aanwezige tekening gevoegd. Zo
kunt u een éénmaal getekend detail steeds weer
opnieuw, desnoods meerdere malen, automatisch
in een tekening bijplaatsen.

maakt de gehele aktieve tekening schoon.

vergroot de tekening met een faktor twee. Deze
funktie kan maximaal drie maal achter elkaar wor-
den gebruikt (8 maal vergroten). Het laatst geplaats-
te punt blijft op zijn plaats, de rest van de tekening
wordt hier omheen uitvergroot.
In de vergrote toestand kunnen veranderingen in
de tekening worden aangebracht die later bij het
verkleinen ook weer worden meeverkleind. Zo kun-
nen detailtekeningen eerst groot worden ingevoerd
en pas later naar de werkelijke grootte worden ver-
kleind.
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verkleint de tekening met een faktor twee. Deze
funktie kan alleen worden gebruikt na een vergro-
ting en brengt de tekening weer naar een eerder,
kleiner formaat. Het laatst geplaatste punt blijft op
zijn plaats; de rest van de tekening wordt hier om-



heen verkleind.

Vv verschuift de tekening. De gehele tekening wordt
verschoven zover als het eerst en het tweede puntje
uit elkaar liggen. Zo kan een afgewerkt deel van de
tekening (ook in vergrote toestand) uit beeld wor-
den geschoven en kan daarnaast worden verder
getekend; het beeldscherm maakt steeds slechts
een gedeelte zichtbaar.
De V-funktie maakt het mogelijk om tekeningen te
maken die véél groter dan het beeldscherm zijn.
Het beeldscherm vormt slechts een soort ‘venster’
waardoor een gedeelte van een tekening zichtbaar
is. Zo kan een tekening met een bereik van meer
dan 30000 x 30000 beeldschermpuntjes worden
gemaakt.

F kleurt een gedeelte wit in. Vanuit het laatst geteken-
de puntje wordt een met lijnen omsloten opper-
vlak wit ingekleurd.
De maximale ingewikkeldheid van een tekening is
beperkt tot 500 akties (lijnen, krommen, cirkels,
inkleuringen of blokken). Binnen dit aantal akties
kunnen over het algemeen vrij gedetailleerde teke-
ningen ruim worden gekodeerd.
Let op: SHIFT LOCK moet bij dit programma
altijd AAN staan.

Het programma TEKEN is zo ontworpen dat de handige programmeur
zonder veel moeite een aanpassing kan maken voor het aansluiten van
een plotter.

Het programma TEKEN is in een TOP-DOWN struktuur geschreven.
De berekeningen en gedachtengangen die achter het programma zitten,
maken het ondanks alle kommentaar en de duidelijke opbouw toch
een moeilijk geheel. Een hele slimme amateur doorgrondt het program-
ma op den duur misschien helemaal.

Het werken met dit programma is een erg leuke ervaring. Al snel bent
u in staat om mooie tekeningen te fabriceren.

Wanneer u met TEKEN een fout maakt (u haalt bijvoorbeeld een niet
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bestaande tekening op of u probeert een tekening op schijf te zetten
terwijl deze al op schijf aanwezig is), klinkt een drietonig waarschu-
wingssignaal ten teken dat een fout werd geconstateerd. Het is dus
zaak om het volume van uw TV-toestel wat open te draaien.

Het programma TEKEN mag op non-commerciële basis worden geko-
piëerd ten behoeve van vrienden, kennissen enzovoorts. Het is echter
verboden om dit programma op commerciële basis te verhandelen of
zonder uitdrukkelijke en schriftelijke toestemming van de uitgever te
publiceren.

REM OHNEKEM + TEKENPR
REM * -
REM *  (C)1 STARE TEXEL *
REM RNN&Ö REM

70 REM HANNEBO REM * HOOFDPROGRAMMA #%

70 REM 4 *
LOO FEE EAA EE EEA110 REM

INITIALISATIE
VEOMMANDO INTEFRETATOR

STOP
REM KMAR A KNK AANKAN NKK AAAK
REM * INITIALISATIE *
REM * == EE *
REM EEN RANK

OR 15,4,4:SCREEN 250
ON ERROR GOTO 5



240 GOSUB 1530 SCHOONMAKEN TEKENING
250 RETURN
B&O REM HHK270 REM + EOMMANDO INTEPRETATOR *
ZE0 REM 4 em *
ZOO REM EREAAAKENK

( REM
O C$=CHR$(ZO) +CHRS CZE) +CHRS (ZI) +ACHRE CZ

R LCBOWXGEVFIFAG"

TO LEN(CS)!IF MIDS(C$,I%,1)
i LiGOTO ZZD

GOSUE 500,570,440,710,7E20
OBO, 1150,13Z0,1290,142015

GOSUB 2930 PIJL
GOTO 320

0 REM O0NHNSSH BIO REM * DP /GRID *
REM +

JILINE =CiOs18O):LINE -(10510)
440 PAINT(O+0) :GOSUB 2910 EOFTEEST
450 IF GR
449 FOR I
470 LINE ( O)-{ BON DITF IZ{180 TH
EN LINE (10417) -(2401%).3

NEXT I%
CLOSE RETURN

D REM ONNSNNNNE INKREM * PIJL OMHOOG
20 REM + *
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L40
450

Ö

700
10

720
730
740
750

80

O REM +

REM AANNAM IAA
REM
VLEYA-ETA:IF V4{-VY% THEN VA=Y4+ST%

O RETURN
REM MHM KKAAAAHAMAAN AKA AAAK

Ò REM * PIJL NAAR RECHTS *
REM + —- EE

O REM HHMKA KRAAN AKN AKAK
REM
XA=XL+ETAIIF X45Z3O/VF%-VX% THEN X%=

REM NHN IIIREM * PIJL NAAR BENEDEN +
REM # zn *

YA=YA+STAGIF YA2170/VF4-VY% THEN Y4=
ST4

RETURN
REM MAKAAKKAMA KAAK
REM * FIJL NAAR LINKS *
REM # *
REM NOB IINEN
REM

EIF X44-VX% THEN XZ=X7+5T%

} PEEM ANIMAKAAN KK
REM * CORRECTIE *

*
REM eeGeNN SHI IAINNK
REM
IF PF4=0 THEN RETURN ELSE PP4=PP4-1
GOS 2210 TEKENING

ò RETURN
REM SNIK



570 REM * S-TOETS SNEL/LANGZAAM +
880 REM: #4 ——nemeen *
890 REM UNNNNNHNNII INK900 REM
910 ST4=1-4+(ST4=i) RETURN
720 REM 0NHNNN BNI930 REM * R-TOETS RASTER AAN/UIT *
240 REM *== *
950 REM HNHK740) REM
970 GRZ=NOT(GR%) iGOSUB 2210’ HERTEEENEN
750 RETURN
990 REM ANA IAAAINAK
i000 REM * SPATIE=FINT FLAATSEN *
1010 REM * —--——————— *
1OZO REM AMINAAK AAN
1030 REM
1040 XZ(O)=XZCI)EYZ(O)=YACI)EXZ(1)=X%(2)
SVACI)ZEVZ(Z)XA (Z)ZEXZIYL(2)=Y%
1050 PNZ=PNZ+i+3%*(PNZ=3) :PUTSPRITE PN%+(
(XZAVXL) AVE Z+10 (VZAVYZ) EVF Z+9) 41
1040 IF SP4=0 THEN SPZ=1:SX%=X%:SV4=Y%
1070 (P%£3) RETURN
1080 REM OHNE1050 REM +* L=LIJN TREKKEN *
1100 REM + *
1110 REM 0000 IIIi120 REM
1130 EZ4=2:14=0:GOSUB 3040 'PLAATS IN P4
1140 RETURN
1150 REM HARINANK
1i40 REM * C=CIRCEL TEKENEN *
1170 REM + ———em *
1150 REM AHHH ANAKN NANA NANANKK
1190 REM
1200 E%4=2:I%=1:GOSUB Z3O40'PLAATS IN P%
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1210 RETURN
1220 REM IAA1230 REM * B=BLOK TEKENEN +
1240 REM * ——------------ *
1250 REM AAH1240 REM
1270 E%=2:1%=Z:GOSUB 3040'PLAATS IN PZ
1280 RETURN
1290 REM NINA1300 REM + O=OPHALEN TEKENING +
1310 REM *  ————————nnn *
1320 REM 00001330 REM
1340 GOSUB 3130’ BESTANDSNAAM
1350 IF F$="" THEN RETURN
1340 GOSUB 1530’ SCHOONMAKEN
1370 OPEN F$ FOR INPUT AS i:IF F% THEN R
ETURN ELSE INFUT #1 ,R$:J7=VAL(R$)
1380 FOR PP4=0 TO J/-1:FOR I%=0 TO &:INP
UTRIJRS:PZ(PP/sI7)=VAL(R$):NEXT I7:GOSUB
2320’ TEKEN EEN DETAIL

1390 NEXT PPZ:CLOSE
1400 GOSUB 2910 'KOPTEKST
1410 RETURN
14ZO REM 43431430 REM +* W=WEGSCHRIJVEN TEK. *
1440 REM #  ——-------—n *
1450 REM HAMAMMAAN AA HA NAAAAKK
1440 REM
1470 GOSUB 3130 ' BESTANDSNAAM
1450 IF F$="" THEN RETURN
1490 DOPEN F% FOR DUTFUT AS i:IF F% THEN
RETURN ELSE R$=STR$(PPZ):PRINT #1,R$
1500 FOR J4=0 TO PP4-1:FOR I%=0 TO 4
1510 R$=STRE(PZ(J/2T%))5FRINT #14R$
1520 NEXT IZINEXT J4:CLOSE:RETURN
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1530 REM 0900BANBNBNIBIIIA
1540 REM + X=SCHOONMAKEN TEK. *
1550 REM *  ——-------——— *
1540 REMIK1570 REM
1550 SP4 SVXZZOEVYL=DIVFZ=liX%=0:
V4=z0:P STA=1:PUTSPRITE 14(-1+-1
): PÜTSERITE Zo (141) :GPUTSPRITE Ze (-15-1
)IGOSUB ZZ1O:RETURN
1590 PUTSPRITE O: (10,10) s12:RETURN
1400 REM001410 REM * G=VERGROOT MAAL TWEE *
1620 REM # === *
1430 REM U0HABBHNNB AIN1440 REM
1450 IF VF7 OR P4=0 THEN RETURN ELSE V
FL=VFARZ: CVXZ-XL(Z)) /ZEVVZZE(VYI-Y74(2ZN/Z ISPZ=O:GOSIB ZZIO:FUTSFRITE 1Tls-t}iPUTSPRITEZ+(-14-1):PUTSPRITE Z(-
l+-i):RETURN
1440 REM NNIINK
1470 REM + V=VERKLEIN MAAL TWEE +
1450 REM %* —---—--nnnmn *
14970 REM 00E1700 REM
1710 IF VF? OR P4=O THEN RETURN ELSE V
FA=VF4/2iV XA(Z IF ZAVXLEVYZ=EY(2) +Z4VY7%
:SP4=0:P7=0:GOSUB 2ZZIO:PUTSPRITE 1+(-1+-
I)IPUTSFRITE Ze (-14-1):PUTSPRITE Z+(-1+-
1) IRETLRN
1720 REM AIAAAH
1730 REM * V=VERSCHUIF *
1740 REM xn *
1750 REM HAMAM AKA A MANANA KANN NAKK
1740 REM
1770 IF P%4 2 THEN RETURN ELSE VXZ=VX%+X%
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CE) XAC) VYZEVYZAYA(Z)YAI) :GOSUB 2210
GPUTSPRITE is (-14-1):PUTSPRITE Z+(-is-1)
:PUTSPRITE Zie (-1+-1)KAZEXA-XACZ)AXL) EYZ=EYZYA(Z)+YZ(1)

RETURN
REM XAMKAAK AANKAN
REM * F=INKLEUREN *
REM * Sns *
REM eRNNNNNNHIAIINK
REM

Ó E%=1:14=3:G05UB 3040'PLAATS IN P%
RETURN
REM NIKBO REM * [=SLUIT FOLYGOON +
REM & | scssi *
REM G00NHSNH IIIREM

O E4=l:T4=4:GOSUB 2040’ FLAATS IN PZ
RETURN
REM GHHNNNNHINIIIE IANA
REM +* F: ART FOLYGOON *
REM * +

DO REM RNN IIIAREM
1590 SP/=O:GOSIJB 95O:RETURN
ZOOO REM NeR2010 REM * A=BIJVOEGEN TEKENING *
2020 REM # —-—------nnn *

REM NHNNBNNN IIIAREM
IF F%=0 THEN RETIRN
GOSUB 3130’ BESTANDSNAAM
IF F$="" THEN RETURN

Ö OPEN F$ FOR INPUT AS 1:IF F% THEN R
E URN ELSE INPUT #1,R$:J4=VAL (R$)
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2090 FOR PPZ=PP% TO PPZ+J4-1:FOR IZ=0 TO
GEINPUTHIJRS:PZ(PP//I7)=VAL(R$):NEXT I%IPA(PPZ10)=PA(PPZ10) +X4(2)EPA(PP411)=P%C

DPA) AYZ(ZIEPZ(PPZ 9 2)=PZ(FPZ42)+X4(2):PLIPPLDIZPAPPL3) +42)2100 PZ(PP/54)=PA(PP44)+X4(2Z):PZ(PP4:5)=PL(FPASE) +YA(Z) EGOSUB Z32ZO'TEKEN EEN DE
TAIL
2110 NEXT PPZ:CLOSE
2120 GOSUB 2910 'KOPTEKST
2130 RETURN
2140 REM INKE2150 REM * K=TEKEN EEN KROMME  *
2140 REM % === *
2170 REM MMK MMAMAKNKNMAKAKKAINKKK

REM
E4=3:I4=5:GOSUB 3040'PLAATS IN P%
RETURN
REM NHAREM + TEKEN HELE TEKENING +*

REM % —ee *
REM NHN370 KOP EN RASTER

=O THEN RETURN
OR PP%=0 TO DO4-1

0 ZO'TEKEN 1 FIGUUR
NEXT PPZ:PP4=B04:GOSUB 2910’ KOPTEKS

RETURN
REM MAMMAAA HAKKUH

O REM +* TEKEN EEN DETAIL *
REM * +

O REM IAKREM
ON PZ(PP4:6)+1 GOSUB 2390:2450,2510
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1257012440 ,2730
2350 RETURN
ZI90 REM HAAK ANA HNNNNIN2400 REM * TEKEN EEN LIJN *
2410 REM * ——-- *
24ZO REM 33E2430 REM
2440 LINE ((PZ(PP412)+VX4)4VF+10, (PZ(PPLSI AVYZ)EVFZ+10)-((PZ(PPZ 94) +VXZ)4VFZ+1
Os (PA(PP4+5)+VYZ)xVF7+10)RETURN
2450 REM ANNIEK2440 REM +* TEKEN EEN CIRCEL *
2470 REM 4 nn *
2450 REM XM NNNNKNAANKAAKAK
2490 REM
2500 CIRCLE (((PZ(PP414)+FA(PP412))/2+VX
ZI AVFA+10, ((PZ(PPZ15)4PA(PP/13))/2+VYZ4)}%t
VF4+10)  VFZXSOR( (PA(PP412}-P/(FP414))“24+
CPZCPPL 3) PAPA 5) ) 2) /ZIRETURN
2510 REM 08E2520 REM * TEKEN EEN BLOK *
2539 REM +  ——--nnmmnnn *
2540 REM HXXHAAKAAKANKAAAKKAKAKKAK
2550 REM
2540 LINE ((PZPP44Z2)+VXZ)4VF4+10(PZCFF
ZZ) VVI) AVE Z+10}-C(PZ(PPZ14)+VX4)XVFZ+1
Or (PA(PP45)+VY4)4VF4+10)+ + BERETURN
ZS7O REM MAMA MANANA2550 REM * VUL EEN VLAK *
2590 REM # mn *
ZOO REM HAMMAMNAR AANKK
2410 REM
2620 XFAZ(PZ(PP%14) +VX%)AVFZL+10:YF%z= (PlPPZL15)+VYZ)#VFZ+10
2430 IF XF4:10 OR XF4:240 OR VFZ{10 OR Y

F4>180 THEN 2450
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2440 PAINT (XFZYF4)
2450 RETURN
ZLLOÖ REM KANN AKAKANAKKNNKAAN KAKAAK
2470 REM * SLUIT POLYGOON +
2680 REM * == *
2690 REM HINKE2709 REM
2710 SPZZO:PZ(PP+2)=SXZ:PZ(PP413)=S5Y4iP
Z(PPZ4)=O0:GOSUB Z3ZO'TEKEN EEN DETAIL
2720 RETURN
2720 REM HAMAM2740 REM * KROMME TEKENEN *
2750 REM * —-------rm *
2740 REM 33950052770 REM
2780 AX=PA(PP% 10) 1 AY=PA(PPA1l) 1BX=PA(FP%

+Z)GBY=PZ(PP413) :CX=PZ(PP%414)  CY=PZ(PP%1
5) iD=(BX-AX)“2+(BY-AY)"2Z:Di=(CX-BX)%2+(C
V-BY)*ZiIF D>D1 THEN D=D1
2790 IF D=0 THEN 2900 ELSE D=S4R(D)/2
2800 [DX=(BX-AX) /D:DY=(BY-AY) /D:EX=(CX-BX

MV /DEEY=(CY-BY) /DiBX=BX+EX:BY=BY+EV:PSET
C(AX+VXZ)AVFZ+10, (AY+VYZ)XVFZ+10):GOTO 2
BBO
2810 G1=BX-AX:IF D1=0 THEN Z£70

zZAY-D1*AX

+DX)
2850 IF O1-03=0 THEN 2570 ELSE U3=(04-02
2 / (01-03)
2840 LINE -( (Q3+VX%4+.5)4VF24+10; (D1+93+02AVVSI AVF +10)
2570 BX=BX+EX:BY=BY+EY:AX=AX+DX:AY=AY+DY
2880 IF ABS(BX-CX)<=ABS(EX) AND ABS(BY-C
Y)Z=ABS(EY) THEN LINE —((CX+VXZ)#VFZ+10+
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(CY+VYZ)#VF4+10):GOTO 2900
2590 GOTO 2810
2900 RETURN
2910 REM b0NHNNNNN EIK2920 REM * KOPTEKST *
2930 REM * *
2940 REM AAA2950 REM
2940 OPEN "GRP:" AS 1:PRESET (842) :COLOR
O:PRINT #14 "MSX-TEKENFROGRAMMA STARK TEX
EL":COLOR 15:CLOSE
2970 RETURN
ZOEO REM AAAAKAHz>90 REM * TEKEN DE PIJL *
3000 REM * ———— *
BO1O REM EEK3020 PUTSPRITE Os ( (XZ+VXZ)4VFZ+10,(YZ4+VY
ZL) XVEZ+9)1 14:RETURN
3O3O RETURN
ZO4O REM MAANEN3050 REM * PLAATS FIGUUR IN P4 *
ZOLO REM * —------—nnnnn *
3070 REM NNI3080 REM
3090 IF PZ:E% THEN 3120
3100 P% (PP440)=X7(0):PZ(PP4+1)=Y4(0
MPZ (PPA ZIEXAOD EPA(PPZ BEVA) EPZIPP%
14)=XA(ZIEPZ(PPZ15)=V4(2):PZ(PPZ16)=I7:G

OSUB 2320 'TEKEN 1 FIGUUR
3110 PPZ=PPZ+1:PUTSPRITE PN4+1+3*(PNZ4=3)
+ (-loTl):PUTSPRITE PNZ+2+3%(PNZ21)4 (-11-
1) :GO5SUB 2910 KOPTEKST
3120 RETURN
BLZO REM AEEA3140 REM * SPECIFICEREN TEK.NAAM *
3150 REM 4 —meneen *
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B140 REM ARAKEA3170 REM
3180 FOR I=1 TO 100:K$=INKEY$:IF K$="" T
HEN NEXT ="" RETURN
3190 IF (K${"A" OR E$>"Z") AND (E8{"O" 0
R E$>">") THEN RETURN

F$="OD:TEK"+K$+"DAT" :RETLRN
O REM NNSREM + FOUTAFVANG *

REM XO *
REM HAHA AANKAN KAAKK
REM

: F4=-1:PLAY "T44L4M700051C","T44L451
RIZE“  "T44S1L4R146"
3270 RESUME NEXT
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ENKELE MSX-uitgaven

serie: UW MSX-COMPUTER DE BAAS

MSX BASIC HANDBOEK voor iedereen, door A.C.J. Groeneveld
Een kompleet nederlandstalig handboek voor iedere MSX computer-
gebruiker ISBN 90 6398 100 7

MSX ZAKBOEKJE door Wessel Akkermans
Een vlot geschreven naslagwerk na of naast het handboek. U vindt er
0.4. in: niet computergerichte tabellen; de MSX-BASIC instructieset;
diverse tabellen die het BASIC-programmeren kunnen versnellen; de
Z80 instructieset; hardware-gegevens (connectoren) en een aantal pro-
grammaatjes ISBN 90 6398 888 5

MSX DISK HANDBOEK door A.C.J. Groeneveld
Handboek voor diskdrivebezitters om naast het grote handboek te
gebruiken. Een zeer volledige behandeling van het disk-gebeuren zelf
en de specifieke disk kommando’s, uitgebreid met voorbeelden, tabellen
en overzichten. Het handboek is aangevuld met interessante program-
ma's, waaronder een tekentafelprogramma en een basisprogramma
voor basisonderhoud ISBN 90 6398 407 3

MSX PRAKTIJKPROGRAMMA'S door Wessel Akkermans
Praktische programma’s met waar nodig eerst een stukje theorie. Erg
handig bij het maken van uw programma’s. Een greep uit de onderwer-
pen: priemgetallen; zoeken en sorteren; trefwoordenlijsten; converte-
ren van getallen; enz. ISBN 90 6398 437 5



SOFTWARE PLUS IN MSX

INTROTAPE MSX door A.C.J. Groeneveld.
Heeft u nog maar net een MSX computer gekocht en wilt u graag weten
wat de computer kan en hoe u hem kunt leren programmeren? Deze
cassette introduceert MSX op een uiterst vriendelijke en onderwijzende
manier. U krijgt instructies hoe u de computer aan moet sluiten en de
tape laden. Daarna volgt een demonstratie van de mogelijkheden in
MSX, zoals het tekenen van sprites en het werken met de driestemmige
toongenerator. Het geheel wordt afgesloten met twee ’les’ gedeeltes.
In anderhalf à drie uur weet u wat de MSX computer is, wat hij kan,
en heeft u haast ongemerkt al wat regels geprogrammeerd.

ISBN 90 6398 148 1

MSX SCRIPT door Ton Weijters
Een menugestuurde nederlandstalige tekstverwerker. Het programma
is geschikt om efficiënt grotere of kleinere teksten te bewerken. Pagina-
indeling (regellengte, paginalengte, marge, inspringen, centreren, enz.)
wordt door het programma verzorgd. Dit geldt ook voor de paginatel-
ling, toptitel en het eventueel uitvullen van de regels. Ook corrigeren,
zoeken, string-substitutie, blokken tekst verplaatsen, copiëren of ver-
wijderen, onderstrepen en vet zetten, is mogelijk met dit programma.

ISBN 90 6398 189 9

MSX DRAWS door A.C.J. Groeneveld
Een tekenprogramma in MSX basic, waarmee u al binnen 10 minuten
uw eerste tekening kunt maken. Draws werkt erg vriendelijk en maakt
gebruik van alle grafische mogelijkheden van de MSX computer. U
kunt met Draws zowel technisch als creatieve tekeningen maken. Het
programma heeft een effectief bereik van ruim 30.000 bij 30.000
puntjes met mogelijkheden als lijnen, cirkels, krommen, inkleuren,
vergroten, verkleinen, verschuiven, verdraaien en andere tekeningen in-
voegen ISBN 90 6398 754 4





MSX
QUICK DISK

Met het MSX-basic, dat door de systeemsoftware-expert MICROSOFT
is ontwikkeld, is er eindelijk een einde gekomen aan het probleem
van de uitwisselbaarheid van software op microcomputers. Tussen de
nu meer dan DRIE HONDERD verschillende BASIC-dialecten die het
levenslicht al hebben gezien, is er eindelijk een standaard opgestaan.
En dat werd tijd!
De letters MSX staan voor MicroSoft eXtended basic. Met zijn
ongeveer 150 verschillende sleutelwoorden is MSX een basic zonder
weerga en wordt het reeds door vele onafhakelijke

microcomputerfabrikanten als standaard taal gevoerd.

De Quick-disk vormt binnen MSX een alternatief tussen de cassette-
recorder en de floppy disk. Een disk-drive blijft voor veel mensen een
financieel niet haalbare droom, terwijl de cassetterecorder als traag
en onbetrouwbaar opslagmedium al snel begint te vervelen.
De Quick-disk werd speciaal voor MSX-computers ontworpen als een
snel sequentieel opslagmedium en is door zijn lage prijs al vrij sterk
ingeburgerd bij de vele MSX-hobbyisten.
Alhoewel de Quick-disk geen gebruik maakt van standaard MSX
sleutelwoorden, is zijn succes zo groot dat men spoedig kan
verwachten dat de Quick-disk als standaard low-cost MSX-medium zal
worden geaccepteerd.
Het MSX Quick-disk handboek vormt een aanvulling op het MSX
BASIC handboek voor iedereen (ISBN 90 6398 100 7) en behandelt
specifiek de Ouick-disk kommando's. Voorafgaand aan deze
behandeling wordt eerst het principe van de Quick-disk uitvoerig
besproken.
De verschillende kommando's zijn voorzien van heldere, goed
bruikbare voorbeelden die de laatste onduidelijkheden wegnemen.

ISBN 90 6398 254 2


